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Opis:

W fantastycznym Swiecie petnym magii i potworéw rozpoczyna sie howa era
przygdd. Ten podrecznik z zasadami gry fabularnej Dungeons & Dragons
zawiera wszystko, czego gracze potrzebuja, by stworzyé heroiczne postacie i
wraz z nimi przemierzyé legendarne podziemia grozy.

Podrecznik gracza prezentuje zasady 4. edycji gry, w tym proces tworzenia
postaci, reguty walki i poszukiwania przygdd, klasy oraz razy, ekwipunek i
magiczne przedmioty, umiejetnosci, atuty oraz wiele wiece;.
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Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i cheg go uzyé, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas i newrpgorder@gmail.com.
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WYOBRAZ SOBIE swiat $miatych wojownikdw,
poteznych czarodziejow oraz przerazajacych potwordw.

Wyobraz sobie $wiat starozytnych ruin, ogromnych
jaskin i wielkich dziczy, do ktérych zapusci¢ waza sie tylko
najdzielniejsi z bohaterow.

Wyobraz sobie Swiat mieczy i magii, Swiat elfow i gobli-
noéw, $wiat olbrzyméw i smokow.

To jest whasnie $wiat gry DUNGEONS & DRAGONS®),
znanej rowniez jako D&D, najpopularniejszej fabularnej
gry fantasy. Wcielisz si¢ w legendarnego bohatera: utalento-
wanego zbrojnego, dzielnego kaptana, zabojczego totrzyka,
czy miotajgcego czary czarodzieja. Wraz z grupg chetnych
przyjaciot i odrobing wyobrazni wyruszysz na §miale misje
i epickie zadania, stajac naprzeciw serii zatrwazajacych
wyzwan i zadnych krwi potworow.

Przygotuj sie! Podrecznik gracza zawi
potrzebujesz, by stworzy¢ swoja whasna heroiczng postac.
Ten rozdzial pomoze ci w przygotowaniu si¢ do twojej
pierwszej przygody. Oto lista tematow znajdujacych sie
w tym rozdziale.

4 Gra fabularna: jak D&D rézni sie od wszystkich gier,
w ktore grates do tej pory.

4+ Co sklada sie na sesje D&D: niezbedne sktadniki gry
w DUNGEONS & DRAGONS.

4+ Jak sie gra?: opis wszystkiego, co dzieje si¢ podczas gry,
w tym krotki przyktad czynnosci odbywajacych sie przy
stole do gry.
Podstawa mechaniki: fundamentalna zasada, ktora
musisz zna¢ w wiekszosci przypadkow, ktére napotkasz

podczas gry.

ROZDZIAL 1 | Jak graé

RALPH HORSLEY
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DUNGEONS & DRAGONS jest gra fabularng. Tak naprawde,
D&D stworzylo ten gatunek i dato podwaliny catemu prze-
mystowi z nimi zwiazanemu.

Gra fabularna polega na rozwijaniu opowiesci i ma wiele
elementéw wspolnych z zabawa w ,wyobrazanie sobie”,
ktora wielu z nas bawito sie jako dzieci. R6znica polega na
tym, iz D&D posiada forme i strukture z wartka rozgrywka
i nieograniczonymi mozliwosciami.

D&D jest przygodowa gra fantasy. Tworzysz swojg postac,
dolaczasz do druzyny ztozonej z innych postaci (twoich
przyjaciol), przemierzasz $wiat i walczysz z potworami. D&D
uzywa kosci i figurek do reprezentacji twych poczynan,
jednak wszystko dzieje sie w twojej wyobrazni. Dzieki temu
masz mozliwo$¢ kreowania tego, co potrafisz sobie wyobrazic,
z nielimitowanym budzetem na efekty specjalne i technologia
pozwalajgca stworzy¢ wszystko, czego zapragniesz.

Mistrz Podziemi sprawia, ze D&D jest gra unikalng. MP
jest osoba, ktdra bierze na siebie role gtownej osoby snujacej
opowies$¢ oraz sedziego. To on tworzy przygody dla postaci
oraz prowadzi narracje dla graczy. Dzigki niemu D&D ma
nieskonczone mozliwosci - on lub ona moze zareagowa¢

\R()ZDZ!AL 1| Jak graé

na dowolna sytuacje, lub zwrot akeji zapoczatkowany przez
graczy, co powoduje, ze przygody w D&D s petne zycia,
emocji i nieznanego.

Przygoda jest istota gry w D&D. To jakby film lub ksigzka
fantasy, z ta r6znica, ze to ty oraz twoi znajomi jestescie
bohaterami kazdej historii. MP przygotowuje scenerie, jed-
nakze nikt nie wie, co sie stanie, poki pierwsze postacie nie
wykonajg ruchu, a wtedy wszystko moze si¢ zdarzy¢! Moze-
cie odkry¢ mroczne lochy, zrujnowane miasto, Swigtynie
zagubiong w gtebi dzungli, czy tez wypetniona lawg jaski-
nie we wnetrzu tajemniczej gory. Bedziecie rozwigzywac
zagadki, rozmawia¢ z innymi postaciami, walczy¢ z przeroz-
nymi potworami, a takze odkryjecie legendarne magiczne
przedmioty i skarby.

D&D jest gra polegajaca na wspotpracy, w ktorej ty i twoi
znajomi wspieracie si¢ wzajemnie, by wykona¢ postawione
przed wami zadania i dobrze si¢ bawic. Jest to rozwijajaca
si¢ opowies¢, w ktorej jedynym ograniczeniem jest Twoja
wyobraznia. To przygodowa gra fantasy zbudowana w trady-
¢ji najstynniejszych historii fantasy wszech czaséw. Podczas
przygody mozesz sprobowac wszystkiego, co przyjdzie ci do
glowy. Chcialtby$ porozmawiac ze smokiem zamiast wal-
czy¢ znim? Chcialby$ przebra¢ si¢ za orka i wéliznac sie do
plugawego legowiska? Sprobuj. Twoje czyny moga przynies¢
zwyciestwo lub doprowadzi¢ do spektakularnej porazki, lecz
niezaleznie od efektu przyczynia si¢ do rozwoju przygody
i wprowadza cie w §wiat wspanialej zabawy.

W DuNGEONS & DRAGONS gre ,wygrywa si¢” poprzez
uczestniczenie w ekscytujgcej przygodzie $miatych bohate-
row, stawiajacych czota §miertelnym niebezpieczenstwom.
Gra nigdy naprawde sie nie koniczy; gdy wykonasz swoje
zadanie, mozesz przejs¢ do kolejnego. Wielu graczy D&D
kontynuuje swoje gry catymi miesigcami lub latami, spoty-
kajgc sie ze znajomymi, aby co tydzien powracac do historii
w tym momencie, w ktorym tydzien wezes$niej ja przerwali.

Twoja postac rozwija si¢ wraz z postepem gry. Z kazdym
pokonanym potworem, kazda wykonang misja i kazdym
odnalezionym skarbem nie tylko dodajesz kolejny rozdziat
do historii swej postaci, lecz zdobywasz dla niej nowe umie-
jetnosci. Wzrost potegi twej postaci jest odzwierciedlany
przez poziom postaci; gdy grasz, twoja postac zdobywa
doswiadczenie, uzyskujac nowe poziomy oraz nabywajac
coraz potezniejsze zdolnosci.

Od czasu do czasu twoja posta¢ moze w przerazajacy
sposob zginac, rozszarpana na strzepy przez dzikie potwory
lub wykonczona przez nikczemnego przeciwnika. Jednak,
nawet, gdy twoja postac zostanie pokonana, ty nie ,,prze-
grywasz”. Twoi towarzysze moga uzy¢ poteznej magii, by
przywroci¢ twoja postac do zycia, cho¢ mozesz tez stworzy¢
catkowicie nowg posta¢, ktora bedzie kontynuowac przy-
gode od momentu, w ktérym poprzednia postac polegta.
Mozesz nie ukonczy¢ przygody, lecz, jesli dobrze sie bawites
i stworzyle$ historie, ktdra wszyscy zapamietaja na dtugo,
cata druzyna wygrywa.

WILLIAM O'CONNOR



FANTASTYCZNY SWIAT

Swiat DUNGEONS & DRrAGONS jest miejscem magii i potwo-
row, dzielnych wojownikéw i spektakularnych przygod.
Oparty jest na bazie $redniowiecznych opowiesci, do kto-
rych dodaje stworzenia, miejsca i moce sprawiajace, Ze §wiat
D&D jest unikatowy.

Kraina D&D jest starodawna, zbudowana na gruzach
i wérod ruin upadtych imperiow, ktore pozostawity kra-
jobraz naznaczony miejscami pelnymi przygod i zagadek.
Pradawne legendy i artefakty z minionych epok przetrwaty,
podobnie jak wiele niebezpieczenstw.

Wspolezesne czasy nie znaja wielkich mocarstw. Swiat
jest pograzony w mroku pomiedzy upadkiem ostatniego
wielkiego imperium i narodzinami kolejnego, do powsta-
nia, ktérego moze nie dojs¢ jeszcze przez wiele stuleci.
Pomniejsze krolestwa kwitna: ksiestwa, lenna, panistwa-
miasta, jednak kazda osada wyglada jak zrodto Swiatla
wirod nieogarnietego mroku, jak port, czy wyspa cywilizacji
w dziczy, ktora ogarneta Swiat. Poszukiwacze wrazef moga
odpocza¢ w osadach i odzyskac sity przed czekajacymi ich
niespodziankami. Jednak, zadne schronienie nie jest catko-
wicie bezpieczne i przygody rozpoczynaja sie w nich rownie
czesto, jak gdzie indziej.

Podczas swych podbojow mozesz odwiedzi¢ wiele fan-
tastycznych miejsc: szerokie groty wydrazone przez potoki
lawy; wieze unoszone wérod chmur przez starozytna magie;
wypetnione migocacg mgla lasy dziwacznych, poskrecanych
drzew. Twoja posta¢ wraz z rozwojem gry moze do$wiadczy¢
wszystkiego, co mozesz sobie wyobrazic.

Przed grami fabularnymi, komputerowymi czy wreszcie
karcianymi istnialy gry bitewne. Gracze uzywajacy metalo-
wych figurek, by odtwarzac stynne historyczne bitwy, byli
pierwszymi graczami-hobbystami. W 1971 roku, Gary Gygax
stworzyt Chainmail, zestaw regut, ktory pozwalat na dodanie
fantastycznych stworzen i magii do tradycyjnej gry bitewne;j.
W 1972, Dave Arneson zaproponowat Gygaxowi nowe podej-
Scie; zamiast kontrolowac olbrzymia armie, kazdy gracz miat
gra¢ pojedyncza postac, bohatera. Zamiast walczy¢ miedzy
sobg, bohaterowie wspétpracowaliby, aby pokonywac¢ prze-
ciwnikow i zyskiwac nagrody. Ta kombinacja zasad, figurek,
oraz wyobrazni stworzyta catkowicie nowg forme rozrywki,
wiec w 1974 roku Gygax i Arneson opublikowali pierwszy
zestaw zasad do gry fabularnej pod szyldem TSR, Inc. - tak
powstata gra DUNGEONS & DRAGONS.

W 1977 roku, zasady zostaly spisane na nowo i uporzadko-
wane jako Zestaw Podstawowy DunGEoNs & Dracons. Wtedy
D&D weszto na droge do stawy. Rok pézniej pierwsza edycja
Abvancep DunGeons & DrAaGoNs zostata wydana w serii wyso-
kiej jakosci ksiazek w twardej okladce.

W latach osiemdziesiatych gra przeszta niebagatelny
rozwdj. Wydano powiesci, komiksy, gry komputerowe oraz
pierwsze opisy Swiatéw (ZapomMNIANE KRAINY oraz DRAGON-
LANCE), a w 1989 dlugo wyczekiwana druga edycja AD&D

_ HISTORIA D&D

Potwory i nadnaturalne stworzenia sg czescig tego Swiata.
Skradaja si¢ w ciemnych zautkach pomiedzy Zrédtami
$wiatta. Niektore z nich stanowia zagrozenie, inne chetnie
ci pomogg, natomiast reszta zareaguje w jeden lub drugi
sposob, w zaleznosci od tego, jak do nich podejdziesz.

Magia jest wszedzie. Ludzie wierza w nig i akceptuja
moc, kt6ra daje. Pomimo tego, prawdziwi mistrzowie
magii pojawiaja sie rzadko. Wielu ma dostep do odrobiny
magicznych sil, co pomaga zyjacym w oazach cywilizacji
utrzymac swoje wspolnoty. Jednak ci, ktorzy posiadaja
moc, by ksztattowac czary w ten sam sposob, w jaki kowale
kuja metal, sa tak nieliczni jak poszukiwacze przygod
i pojawiaja sie, jako przyjaciele lub wrogowie twoi i twoich
kompanow.

Wiszyscy podroznicy polegaja na magii, w takiej lub innej
formie. Czarodzieje i czarnoksieznicy czerpia moc prosto
ze struktury wszech$wiata, te ksztattuja potega swej woli
i ciskaja w nieprzyjaciot jako wybuchowe pociski. Kaptani
i paladyni wzywaja na pomoc gniew swych bostw, by razic
nieprzyjaciot boskg $wiattoscia, lub prosza swych bogow
o faske, by uleczy¢ rany towarzyszy. Zbrojni, fowcy, fotrzyki
oraz dowddcy zazwyczaj nie uzywajg magicznych mocy,
jednakze posiadanie zdolnosci walki magiczna bronia czyni
z nich panéw pola bitwy. Na najwyzszych poziomach gry,
nawet poszukiwacze przygod, nie wykorzystujacy magii
dokonuja czynéw, o ktorych zwykli $miertelnicy nie moga
nawet marzy¢ - atakujg wielkimi toporami w szerokich
zamachach, ktore trzesa ziemia wokot nich; maskuja sie
wérdd cieni, zeby sta¢ sie niewidzialnymi.
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przetoczyla sie burzg przez Swiat. Lata dziewiecdziesigte roz-
poczely sie mocnym akcentem, gdyz wydano opisy nowych
Swiatow (w tym RavenLort, DArk Sun oraz Planescape), jednak
dekada zblizata sie do konca i stato sie jasne, ze D&D traci
swoj ped. W 1997 roku Wizards of the Coast wykupifo TSR,
Inc. i przeniosto pracownikow do Seattle, by rozpocza¢ prace
nad trzecia edycja tej oryginalnej gry fabularne;j.

W roku 2000 wydano trzecig edycje D&D okrzyknieta
wielka innowacja w mechanice gry. W tym czasie D&D
wzniosto sie na niespotykane dotad szczyty popularnosci,
Swietowano jego trzydziestolecie, a takze wydano niesamo-
wita kolekcje podrecznikéw, dodatkéw i przygod. Widzielismy
jak D&D rosnie i zostawia odcisk na popkulturze. Widzielismy
jak inspiruje wiele pokolen graczy, pisarzy, tworcow gier kom-
puterowych, rezyseréw filmowych i graczy swoja zdolnoscia do
rozszerzania granic wyobrazni i pobudzania kreatywnosci.

Dzi$ osiagnelismy kolejny kamief milowy. Oto przed toba
jest Czwarta Edycja gry DunGeons & DraGons. Blyszczy nowo-
Scig i poktadem ekscytujgcych wrazen. Zbudowana jest na
podstawie wszystkiego, co byto przedtem i mocno utwierdza
pozycje D&D na nastepne dziesieciolecie. Niezaleznie od tego
czy graczem jeste$ od zawsze czy tez dopiero odkrytes swe
powotanie, niniejsza edycja jest twoim kluczem do Swiata ,
fantastyki i przygody. /




CO SKLADA SIE NA SESJE D&D’7

Wszystkie sesje D&D maja cztery podstawowe sktadniki:
przynajmniej jednego gracza, (cho¢ czterech lub pigciu jest
najlepsza kombinacja), Mistrza Podziemi, przygode, oraz
podreczniki i kosci do gry.

POSTACI GRACZY

Jako gracz musisz stworzy¢ swoja postac - heroicznego
poszukiwacza przygod. Twoj podroznik jest czeScig druzyny,
ktora zapuszcza si¢ do podziemi, walczy z potworami, i eks-
ploruje nieznane zakamarki $wiata. Posta¢ stworzona przez
gracza jest znana jako postac gracza (PG). Podobnie jak
protagonisci powiesci lub filmu, postaci graczy sa w samym
centrum akcj.

Kiedy grasz swoja postacia, stawiasz si¢ w jej sytuacj
i podejmujesz decyzje stosowne do potrzeb chwili. Ty decy-
dujesz, ktore drzwi twoja posta¢ otworzy. Ty decydujesz, czy
zaatakujesz potwora, czy poprowadzisz negocjacje z prze-
ciwnikiem, czy wreszcie podejmiesz si¢ niebezpiecznego
zadania. W oparciu o znajomos$¢ osobowosci swojej postaci,
jej motywacji i celow postanawiasz, jaka przyjmie strate-
gie dziatania; mozesz nawet mowic i zachowywac sie tak,
jak robitaby to twoja postac, jesli masz na to ochote. Masz
prawie nieograniczonag kontrole nad tym, co twoja posta¢
robi i méwi podczas gry.

MisSTRZ PODZIEMI
Jedna osoba pelni specjalng role podczas sesji D&D:
Mistrz Podziemi (MP). To on przedstawia przygode i wy-
zwania, ktérym sprosta¢ musza gracze. Kazda sesja D&D
wymaga wskazania Mistrza Podziemi - nie mozna gra¢
bez niego.

Mistrz Podziemi petni wiele funkcji w grze.

Gra DuncEeons & Dracons uzywa wielosciennych kosci o roznej
liczbie $cian, jak pokazano ponizej. Kosci tego typu mozesz zna-
lez¢ w sklepie, w ktorym kupites te ksiazke, w dowolnym sklepie
z grami, a takze w wielu ksiegarniach.

Zasady D&D odwolujg sie do kosci poprzez litere ,k”, po ktérej
podana jest ilos¢ jej Scian: k4, k6 (zwykta, szescienna kos¢ uzywana
w wiekszosci gier), k8, k10, k12, oraz k20.

Kiedy musisz rzuci¢ kos¢mi, zasady gry podadza ci ilo$¢ oraz rodzaj
kosci, ktérymi powinienes rzucic, oraz jakie modyfikatory nalezy dodac¢

KO$C1 DO GRY

4+ Budowniczy przygod: Mistrz Podziemi tworzy przy-
gody (lub wybiera opublikowane przygody) dla Ciebie
i twoich towarzyszy.

4+ Narrator: Mistrz Podziemi ustala tempo, w jakim rozwija
sie historia i prezentuje réznorodne wyzwania, ktorym
gracze musza stawic czota.

4+ Kontroler potworow: Mistrz Podziemi kontroluje
potwory i postaci, przeciwko ktérym walczg gracze,
decyduje o atakach i rzuca ko$¢mi, by okresli¢ ich
skutek.

4+ Sedzia: jesli nie ma pewnosci, co powinno si¢ sta¢, MP
podejmuje decyzje, jak zastosowac reguty gry i rozstrzy-
gnac spor.

Mistrz Podziemi kontroluje potwory i przeciwnikow, jed-
nakze nie gra przeciwko tobie. Zadaniem MP jest stworzenie
$wiata, w ktorym cata grupa moze przezy¢ ekscytujaca przy-
gode. To oznacza konieczno$¢ rzucania postaciom graczy
wyzwan w formie spotkan i testow, utrzymania tempa gry
oraz sprawiedliwego stosowania regut gry.

Wielu graczy D&D uwaza, ze bycie Mistrzem Podziemi
jest najlepsza funkcja w grze. Bycie Mistrzem Podziemi
niekoniecznie jest zadaniem permanentnym - razem ze zna-
jomymi mozecie zmienia¢ osobe petniaca role MP miedzy
jedna przygoda a kolejng. Jesli chcialtbys zosta¢ Mistrzem
Podziemi w swojej grupie, wszystkie potrzebne informacje
i narzedzia mozesz znalez¢ w Przewodniku Mistrza Podziemi.

PrRZYGODA

Poszukiwacze przygod potrzebuja ryzyka. W DUNGEONS &
Dracons przygoda sktada sie z serii wydarzen. Gdy gracze
podejma decyzje, gdzie skierowac swe kroki i jak ich posta-

do wyniku. Przykladowo, ,3k8 + 5” oznacza, ze musisz rzucic trzema
kos¢mi oSmiosciennymi i dodac 5 do sumy wyrzuconych liczb.

Jesli kiedykolwiek bedziesz potrzebowat wylosowac liczbe
z przedziatu od jednego do stu, mozesz uzy¢ kosci k10. Rzu¢ k10
by wylosowac liczbe dziesigtek, po czym rzu¢ nig raz jeszcze by
wylosowac liczbe jednosci. Dwa wyniki 10 oznaczajj liczbe 100,
jednak poza tym wyjatkiem 10 na kosci dziesiatek liczone jest
jako 0. Przyktadowo, wynik 10 na kosci dziesiatek oraz 7 na kosci
jednosci daje wynik 7 (nie 107!).
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cie stawig czota wynikajacym z tego wyzwaniom, zamieniaja
przygode w ekscytujgca historie o dokonaniach swych
postaci. Przygody D&D zawierajg akcje, walke, zagadki,
magie, wyzwania, oraz mnostwo potwor6w!
[stnieja trzy typy przygod:
4+ Gotowe przygody: Mistrz Podziemi moze kupi¢ lub
otrzymac profesjonalnie napisana, gotowa do gry przy-
gode z wielu zrodet, migdzy innymi z www.dndinsider.
com.

4+ Fragmenty przygod: Wiekszos¢ dodatkow do D&D
zawiera fragmenty przygod - pomysty na ciagi wyda-
rzef, mapy, ciekawych przeciwnikow lub potwory
- ktére MP moze przetworzy¢ w swoja wlasng przy-
gode. DunceoN Magazine (www.dndinsider.com) jest
bogatym Zrodtem materiatéw przydatnych w tworzeniu
przygod.

4+ Domowej roboty: Wielu MP decyduje si¢ na stworze-
nie whasnych podziemi i przygéd, konstruujac spotkania
i wypetniajac je potworami z Ksiggi potwordw oraz skar-
bami z Podrecznika gracza.

Przygoda moze by¢ prostym ,spacerem po podziemiach”

- serig pokoi wypelnionych potworami i putapkami, bez
szczegolnej historii wyjasniajacej, dlaczego poszukiwacze
przygdd powinni je przeszukac - lub skomplikowana intryga
zmorderstwem lub politycznym zamieszaniem w tle. Moze
trwac przez pojedyncza sesje lub ciagnac sie przez wiele
dni. Przyktadowo, przeszukanie nawiedzonego zamku moze
z tatwoscig zaja¢ pot tuzina sesji rozrzuconych na okres paru
miesiecy.

Kiedy ta sama grupa postaci graczy przedziera si¢ z tym
samym Mistrzem Podziemi przez wiele przygéd masz do
czynienia z kampania. Historia bohateréw nie konczy si¢
wraz z pojedynczg przygoda, lecz trwa tak dtugo, jak tylko

masz ochote!

IPODRECZNIKI 1 KOSCI
DO GRY

Akcja gry ma miejsce glownie w twojej wyobrazni, jednak

wciaz potrzebujesz pare innych rzeczy by gra¢ w D&D.

4 Podrecznik gracza: Kazdy gracz potrzebuje Podrecznik
gracza, by moc odwola¢ sie do niego w razie potrzeby.

4 Podrecznik Mistrza Podziemi oraz Ksiega potworow:
Mistrz Podziemi potrzebuje kopi¢ kazdej z tych ksia-
zek (graczom rowniez nie zaszkodzi przejrzenie ich
zawartosci).

4+ Kosci do gry: Gra DuNGEONs & DRAGONS wymaga spe-
cjalnego zestawu kosci do gry (zobacz tabelke).

4+ Karta postaci: Aby trzymac wszystkie wazne informa-
cje o swojej postaci w jednym miejscu uzyj karty postaci,
ktorg znajdziesz na koficu niniejszej ksiazki lub na www.
dndinsider.com.

Dodatkowo nastepujace przedmioty i akcesoria mogg okaza¢
si¢ przydatne podczas gry:

4 Figurki: Kazdemu graczowi potrzebna jest miniaturka
reprezentujaca jego posta¢, natomiast Mistrz Pod-
ziemi powinien uzywa¢ miniaturek przedstawiajacych
potwory. Oficjalne D&D Miniatures zostaty stworzone do
uzytku z gra D&D.

4 Siatka bitewna lub Dungeon Tiles: Walka w D&D
rozgrywana jest na siatce pokrytej jednocalowymi kwa-
dratami. W wielu sklepach hobbistycznych mozesz kupi¢
siatke, po ktorej mozna malowac $cieralnymi markerami; ;
warto tez wyprébowa¢ D&D Dungeon Tiles - fragmenty
map wykonane z solidnej tektury, ktére mozna wykorzy-
sta¢ do budowy wielu rozmaitych miejsc - albo stworzy¢
dzieki nim swojg whasna siatke bitewna.

PO
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NA CZYM POLEGA GRA?

Twoja postac stanowi czes$¢ gry DUNGEONS & DraGONS. On
lub ona jest twoim reprezentantem w $wiecie gry. Poprzez
swoja posta¢ mozesz oddziatywac na §wiat gry w dowolny
sposob. Jedynym ograniczeniem jest twoja wyobraznia

- cho¢ czasem réwniez to, jak wysoki wynik wyrzucites

koscig.

Graw D&D opiera sie na grupie postaci graczy stara-
jacych sie sprosta¢ wyzwaniom zaprezentowanym przez
Mistrza Podziemi. Kazda przygoda sktada si¢ ze spotkan
- réznorakich niebezpieczenstw, ktorym wasze postaci
muszg stawi¢ czola.

Istniejg dwa typy spotkan:
4+ Spotkania wymagajace walki, to bitwy toczone z nik-

czemnymi wrogami. Podczas walki postaci i potwory

kolejno wykonujg ruchy do czasu, gdy jedna ze stron nie
zostanie pokonana.

+ Spotkanie niewymagajace walki, to miedzy innymi
$mierciono$ne putapki, trudne zagadki, oraz inne
przeszkody stojace na waszej drodze. Czasem mozna je
pokona¢ poprzez uzycie umiejetnosci, czasem poprzez
zmy$lne uzycie magii, natomiast innym razem musisz
rozwigzac zagadke, przy ktorej nic poza twojg wasna
inteligencjg ci nie pomoze. Zdarzenia tego typu to réw-
niez spotkania towarzyskie, podczas ktorych staracie sie
przekonac, targowac¢ lub uzyska¢ informacje od postaci
niezaleznej (PN) kontrolowanej przez Mistrza Podziemi.
Kiedykolwiek zdecydujesz, iz twoja posta¢ chce roz-
mawiac z postacia lub potworem masz do czynienia ze
spotkaniem niewymagajgcym walki.

EKSPLORACJA

Pomiedzy spotkaniami wasze postaci odkrywaja $wiat. Ty
decydujesz, ktoredy twoja posta¢ podrozuje i jaki bedzie
jej nastepny krok. Eksploracja, to kompromis miedzy toba
méwigcym MP, co twoja postac¢ chee zrobic, a MP odpowia-
dajacym, jaki jest tego efekt.
Dla przyktadu, powiedzmy, iz postaci graczy zeszty do
mrocznej rozpadliny. MP mowi graczom, ze widzg trzy tunele /
prowadzace z dna rozpadliny w ciemno$¢. Ty i inni gracze f
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decydujecie, ktéredy wasze postaci pojda najpierw, po czym
informujecie MP o swojej decyzji. To jest eksploracja. Mozecie
zrobi¢ prawie wszystko: znalez¢ miejsce do ukrycia i zorga-
nizowac zasadzke na wypadek, gdyby doszto do spotkania

z potworami, na przyktad krzyczac ,Halo, czy sg tu jakiekol-
wiek potwory?”, najglosniej jak potraficie, lub przeszuka¢ dno
rozpadliny, aby upewnic sie, czy co$ interesujacego nie lezy
wsrod mehu i kamieni. To wszystko tez jest eksploracja.

Decyzje, ktore podejmujecie podezas eksploracji dopro-
wadza do spotkan. Dla przyktadu, jeden z tuneli moze
prowadzi¢ do leza glodnych grikow - jesli zdecydujecie sie
pojsc ta droga czeka was spotkanie wymagajace walki. Inny
tunel moze prowadzi¢ do drzwi zamknietych magicznym
zamkiem, przez ktore trzeba przejs¢ - to spotkanie niewy-
magajace walki.

Podczas przeszukiwania podziemi czy innego miejsca, do
ktorego rzucita was przygoda, mozesz sprobowac wykonac
dowolna z ponizszych czynnosci:
4+ Przej$¢ wzdhuz korytarza, kontynuowac marsz, przejsc

przez pokdj
4+ Przylozy¢ ucho do drzwi, by sprawdzi¢, co dzieje si¢ po

drugiej stronie

Sprawdzi¢ czy drzwi sg zamkniete

Wywazy¢ zamkniete drzwi

Przeszukac pokdj w poszukiwaniu skarbow

4
+
+
4 Zaciggna¢ dzwignie, przesuwac posagi czy meble
4+ Otworzy¢ zamek wytrychem

+

Zrobi¢ improwizowang putapke

Mistrz Podziemi decyduje, czy dana czynno$¢ zadziata.
Niektore czynnosci automatycznie koncza sie sukcesem (np.
zazwyczaj mozesz si¢ poruszac bez zadnych trudnosci), nie-
ktore dziatania wymagaja jednego lub wigcej rzutéw kostka,
zwanego wykonywaniem testu (przyktadowo, wytamywa-
nia zamknietych drzwi), a inne po prostu nie mogg zostac
wykonane. Twoja posta¢ jest w stanie dokona¢ dowolnego
czynu, ktorego mozna si¢ spodziewac po silnym, inteligent-
nym, zr¢cznym i dobrze uzbrojonym bohaterze. Dlatego nie
mozesz przebi¢ sie gotymi rekami przez zelazne drzwi gru-
bosci 10 centymetrow - chyba, ze posiadasz moc wynikajaca
z poteznej magii!

TWOJA TURA

Podczas eksploracji postaci zazwyczaj nie musza wykony-
wac¢ czynno$ci w ustalonej kolejnosci. MP zazwyczaj pyta
kazdego, ,,Co chcesz zrobi¢?”, otrzymuje odpowiedZ i mowi,
co si¢ dzieje. W miedzyczasie mozesz zadawa¢ pytania,
doradza¢ innym graczom lub poinformowa¢ MP o nowej
akcji swojej postaci. Staraj sie jednak okaza¢ zrozumienie
dla innych. Oni tez chca, by ich postaci mogly wykona¢ swoj
ruch.

Podczas spotkan wymagajacych walki wszystko wyglada
inaczej: postacie graczy oraz potwory wykonuja swoje akcje
w sztywnej kolejnosci, zwanej kolejnoscia inicjatywy.
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PRZYKEAD GRY

Oto przyktad z typowej sesji D&D. Poszukiwacze przygod
przeszukuja ruiny dawnej twierdzy krasnoludow, dzis petnej
potworow. Gracze obecni podczas sesji to:

Dave, Mistrz Podziemi;

Toby, ktérego posta¢ to ludzki zbrojny Ammar;

Cam grajaca Isidro, niziotczym totrzykiem;

Daneen, ktorej postacia jest elandrinski czarodziej imie-
niem Serissa.

Dave (MP): ,Stare kamienne stopnie prowadzg okoto
10 metrow do gory, prowadzac wzdtuz zimnego potoku,
wijgcego wzdtuz Sciany jaskini. Stopnie koncza si¢ pode-
stem na wprost wielkich kamiennych wrét z wyrzezbiong
podobizna brodatej krasnoludzkiej twarzy. Drzwi sg lekko
uchylone na jakie$ 30 centymetréw. Jest tam réwniez
gong wykonany z brazu, wiszacy na $cianie nicopodal. Co
robicie?”

Cam ([sidro): ,Przeslizne sie i rzuce okiem przez pot-
otwarte wrota.”

Daneen (Serissa): ,Cheg przyjrze¢ sie blizej gongowi.”

Toby (Ammar): ,Zostane z tytu i bede sie rozgladat na
wypadek gdyby Isidro wpadt w klopoty.”

Cam ([sidro): ,Nie ma szans, jestem zawodowcem.”

Dave (MP): ,OK, najpierw Serissa: Jest to poszczerbiony,
stary gong z brazu. Obok niego wisi maty miot.”

Toby (Ammar): ,Nie dotykaj go!”

Daneen (Serissa): ,Nie miatam zamiaru! Wyglada jak
dzwonek do drzwi. Nie ma powodu informowac¢ potworéow,
ze tu jeste$my.”

Dave (MP): ,OK, teraz Isidro: Poniewaz starasz si¢
podej$¢ niezauwazenie, Cam, wykonaj test Skradania sie.”

Cam (wykonuje test Skradania sig dla Isidro): \Wyrzucitem
22.”

Dave (MP): ,Isidro jest catkiem cichy.” Dave poréwnuje
wynik testu Isidro z wynikiem testu Percepcji potworéw, ktore
znajdujq si¢ w nastepnym pokoju. Wynik testu Cama jest wyzszy
niz test Percepcji potworéw, wiec nie sq w stanie zauwazyc
niziotka.

Daneen (Serissa): ,,Co takiego zobaczyl?”

Dave (MP): Jeste$ przy gongu, pamigtasz? Isidro, spo-
gladasz przez wpot otwarte drzwi i widzisz duza kamienna
sale z paroma grubymi kolumnami. Posrodku sali znajduje
si¢ duze palenisko z dogasajacymi drwami. Widzisz cztery
humanoidy o twarzach podobnych do hien czotgajacych sie
w okolicy paleniska, oraz duzego zwierza -- wygladajacego
jak prawdziwa hiena, ale duzo wickszego -- chrapigcego na
podtodze nieopodal. Hienopodobne humanoidy sa uzbro-
jone we wlocznie i topory.”

Toby (Ammar): ,Gnolle! Nienawidze ich.”

Daneen (Serissa): .Wyglada na to, ze musimy przebic si¢
do $rodka. Myslicie, ze damy im rade?”

Cam (Isidro): ,Pewnie, mamy nad nimi przewage.”

Dave (MP): ,Czy w takim razie wchodzicie przez
drzwi?” Wszyscy gracze zgodnie przytakuja. ,Pokazcie mi
jak wasze postaci sg ustawione tuz przed otworzeniem
drzwi.”



Gracze ustawiajq miniaturki przedstawiajqce ich postaci na Dun-
geon Tiles, ktore Dave przygotowatna to spotkanie. Znajdujq sie
teraz na podescie tuz poza pokojem z gnollami.

Toby (Ammar): \W porzadku, na trzy. Raz... dwa...
trzy!”

Dave (MP): ,Zaskoczyliscie gnolle! Prosze wszystkich
o testy inicjatywy i zobaczymy czy dacie im rade czy nie.”

Co dzieje sie pozniej? Czy Ammar, Isidro i Serissa sg

w stanie pokona¢ gnolle? To zalezy od tego, jak gracze
poprowadza swoje postacie, oraz jak duzo szcze$cia maja
w rzutach swymi ko$¢mil

O ____ L O ———

PODSTAWY MECHANIKI

Skad wiesz, czy twoje cigcie mieczem zranito smoka, czy
tylko odbito si¢ od jego twardych tusek? Skad wiesz, czy
ogr uwierzyt w twoje oczywiste ktamstwo lub czy jeste$
w stanie przeptynac przez rwacg rzeke i dostac sie na
druga strone?

Wiszystko to zalezy od bardzo podstawowych, prostych
zasad: Zdecyduj, co twoja postac¢ chce zrobic¢ i powiedz to
Mistrzowi Podziemi. MP poprosi cie¢ o wykonanie testu
i zdecyduje, jakie sg szanse powodzenia (liczbe, ktora musisz
pobi¢, zeby test sie udat).

Aby wykonac test, rzucasz kostka dwudziestoscienng
(k20), dodajesz pare liczb i starasz si¢ przebi¢ liczbe, ktora
wybrat MP. To tyle!

PODSTAWA MECHANIKI
1. Rzu¢ k20. Im wyzszy wynik tym lepiej!
2. Dodaj wszystkie stosowne modyfikatory.
3. Poréwnaj wynik do liczby wybranej przez MP.

Jesli rezultat testu jest wyzszy lub réwny, liczbie wybrane;
przez MP twdj test sie powiddt. Jesli rezultat jest nizszy, test
zakonczyt sie niepowodzeniem.

Jesli twoj test zakonczy sie sukcesem, decydujesz o rezulta-
cie. Jesli wykonates test ataku, wykonaj test obrazen. Jesli
byt to test sprawdzajgcy, czy udalo ci si¢ przeskoczy¢ ponad

Myslisz, ze gra konczy sie na stowach zawartych na tych stro-
nach? Wejdz na www.dndinsider.com, by znalez¢ wszelkie
informacje, narzedzia przydatne w grze, oraz by przylaczy¢
sie do spofecznosci graczy. Za niewielka cene, subskrypcja
D&D Insider odblokowuje dostep do zawartosci Magazynu
Dragon oraz Magazynu Dungeon online, ktoére publikujg
nowe artykuty wielokrotnie w ciggu tygodnia. W dodatku
do Swietnych artykutéw oraz punktéw zaczepienia dla przy-
god, D&D Insider zapewnia dostep do interaktywnej bazy
danych wszystkiego, co ma zwigzek z D&D, program do

D&D INSIDER |

dotem, rezultat testu mowi, jak daleko skoczytes. Jesli udat
ci si¢ test podczas proby ukrycia sie, potwory nie moga cie
zobaczy¢.

Nie jest to wprawdzie wszystko, ale ta podstawa mecha- |
niki rzadzi cata rozgrywka. Wszystkie inne zasady w tej L
ksigzce s rozszerzeniami i udoskonaleniami tej jednej pro-
stej reguty.

TRZY PODSTAWOWE ZASADY

Jako dodatek do podstawy mechaniki, te trzy reguly sa filo-
zofiag DunGEONS & Dracons. Wiele innych zasad opiera sie¢ o
na ich podstawie.

PROSTE ZASADY, WIELE WYJATKOW
Kazda klasa, rasa, atut, moc, oraz potwor w D&D pozwala
ci na tamanie regut w okreslony sposob. Niektore z nich sa
niepozorne: Wiekszo$¢ postaci nie wie, jak postugiwac sie
dtugimi tukami, natomiast zna si¢ na tym kazdy elf. Inne
przypadki sa duzo bardziej drastyczne: zamach mieczem
zazwyczaj zadaje tylko pare punktow obrazen, ale wysoko-
poziomowy zbrojny jest w stanie powali¢ wiele potworow
za jednym ciosem. Wszystkie te elementy s3 matymi sposo-
bami na tamanie zasad i wickszo$¢ ksiazek opublikowanych
dla D&D jest ich petna.

SZCZEGOL BIJE OGOL

Jesli jakas szczegdtowa zasada przeczy ogolnej zasadzie, ta
pierwsza wygrywa. Dla przyktadu, ogdlng zasada jest, iz nie
wolno uzywa¢ mocy dziennej podczas szarzy. Jednakze, jesli
posiadasz moc dzienna, ktorej opis mowi, ze mozna jej uzy¢
podczas szarzy, to opis mocy przewaza. Nie oznacza to, ze
podczas szarzy mozesz uzy¢ dowolnej mocy dziennej, ale
tylko tej jednej.

ZAWSZE ZAOKRAGLA] W DOL

Jesli nie zostato wyjasnione inaczej, kazdy utamek, ktory
pojawit sie jako wynik obliczen musi zosta¢ zaokraglony

w dol, nawet, jesli cze$¢ utamkowa jest wieksza od potowy.
Dla przyktadu, ta zasada stosuje si¢, kiedy musisz obliczy¢
potowe swojego poziomu: jesli twoj poziom jest liczba
nieparzysta zawsze zaokraglasz wynik do nizszej liczby
catkowitej.

tworzenia postaci, pomagajgcy w tworzeniu i utrzymaniu
w porzadku twoich postaci, zestawu poteznych narzedzi
pomagajacym Mistrzom Podziemi ogarna¢ prowadzone
przez nich przygody i kampanie, a takze niewiarygodny
D&D Game Table, ktéry zamienia Internet w twoj stot
kuchenny, bys mégt gra¢ w D&D razem z oddalonymi od
ciebie przyjaciotmi -- zawsze i wszedzie! D&D Insider jest
ciagle aktualizowany nowym materiatem, nowymi opo-
wiesciami, nowymi narzedziami, oraz nowymi artykutami
dedykowanymi fenomenowi, jakim jest gra D&D.

ROZDZIAL 1 | Jak graé
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TWOIM PIERWSZYM krokiem w D&D jest
wyobrazenie sobie i stworzenie whasnej postaci. Ta
postac jest kombinacja twojego wymarzonego boha-
tera fantasy oraz réznych zasad gry, ktére opisujg, co
on Jub ona moze zrobi¢. W procesie tworzenia postaci
wybierasz jej rase, np.: elf lub drakon, klase, np.: cza-
rodziej lub zbrojny, oraz wlasciwe im moce takie, jak
magiczne zaklecia lub modlitwy. Potem wymyslasz
osobowos¢, opis, oraz hist()ri(; swej postaci.

Twoja postac jest twoim reprezentantem w grze, awata-
rem w Swiecie D&D. Postac jest kombinacja numerycznych
statystyk, opisujacych jej zdolnosci oraz osobowos¢; staty-
styki opisuja fizyczne aspekty czynow postaci, podezas gdy
wybory fabularne definiuja, kim on lub ona jest.

W tej ksigzce stowo ,ty” uzywane jest zamiennie z ,twoja
postacia”. Z perspektywy zasad gry, twoja postac jest toba.
Ty decydujesz, co twoja posta¢ uczyni podezas swojej
podrozy przez $wiat, odkrywania lochow, walki z potwo-
rami oraz interakcji z innymi postaciami w grze.

Nastepny rozdziat zawiera nastepujace czesci:

+ Tworzenie postaci: Przewodnik utatwiajgcy tworzenie
postaci.

4+ Wartosci atrybutow: Jak wygenerowac wartosci atry-
butow twojej postaci.

4+ Odgrywanie postaci: Sugestie pomagajace ci ufor-
mowac swoja postac poprzez wybor charakteru,
wyznawanych bostw, osobowosci, wygladu, historii, oraz
znanych jezykow.

4+ Wykonywanie testow: Rozwijamy podstawe mecha-
niki, by wyjasni¢, jak wykonuje si¢ podstawowe testy
pojawiajace sie w trakcie gry.

4+ Zdobywanie pozioméw: Reguty zdobywania pozio-
mow doswiadczenia oraz rozwoju postaci.

4+ Karta postaci: Przewodnik po karcie postaci oraz odno-
$niki do informacji dotyczacej kazdego wystepujacego
na niej pola.

ROZDZI1AL 2 | Tworzenie postaci
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TWORZENIE POSTACI

Poswiec chwile, by wyobrazic sobie, jak powinna wygla- RASA’ KLASA 1 ROLA

da¢ Twoja posta¢. Pomysl, jakim typem bohatera ma by¢.
Ona istnieje w twojej wyobraZni, natomiast statystyki sa
uzywane, by rozstrzygnac, co moze zrobi¢ w §wiecie gry.
Czy lubisz powiesci fantastyczne opowiadajgce o elfach

i krasnoludach? Sprobuj stworzy¢ posta¢ bedacg przed-
stawicielem jednej z tych ras. Chcialbys, aby twoja posta¢
byta najsilniejsza ze wszystkich? Wybierz zbrojnego

lub paladyna jako klase swojej postaci. Jesli nie wiesz,

od czego zaczgé tworzenie postaci, przejrzyj ilustracje
zamieszczone w kolejnych rozdziatach oraz krotkie opisy
ras w rozdziale trzecim i zdecyduj, co najbardziej ci
odpowiada.

Aby stworzy¢ posta¢ do gry w D&D musisz wykona¢
ponizsze czynnosci. Mozesz przeprowadzi¢ je w innym
porzadku; przyktadowo, niektorzy gracze preferujg dobiera-
nie mocy na koficu procesu tworzenia postaci. RASA POSTACI
Wiele fantastycznych ras zyje w $wiecie gry DUNGEONS
& Dracons, wérdd nich drakony, krasnoludy oraz elfy.

W kazdym wystarczajaco duzym miescie, znajdzie si¢ przy-
najmniej paru przedstawicieli kazdej z ras, nawet, jesli sa
tylko podréznikami lub wolnymi najemnikami, poszukuja-
cymi kolejnego zadania.

Poza podstawowymi rasami, $wiat pelen jest roznorakich
inteligentnych istot takich, jak smoki, tupiezcy umystow,

Dwiema podstawowymi decyzjami w procesie tworzenia
postaci s3 wybor rasy oraz klasy postaci. Te dane stajg si¢
podstawa opisu twej postaci; przyktadowo, mozesz zosta¢
krasnoludzkim zbrojnym, eladrifiskim czarodziejem lub dia-
blecym dowodcg. Wybor klasy postaci determinuje rowniez
role postaci, czyli role, ktora posta¢ bedzie petni¢, gdy twoja
grupa znajdzie si¢ w srodku walki.

W doborze rasy oraz klasy powinienes sie kierowac tym,
co cie najbardziej interesuje. Mimo to, czasem dobrze jest
zadecydowac najpierw, jaka role chciatbys petni¢. Przy-
ktadowo, jesli dotgczasz si¢ do istniejacej juz gry i zaden
z pozostatych graczy nie petni roli obroficy, pomaoglbys im
poprzez granie zbrojnym lub paladynem.

1. Wybierz rase. Zdecyduj przedstawicielem, jakiej rasy
bedzie twoja posta¢. Kazda z nich, bowiem oferuje wiele
korzysci dla twojej postaci. Rozdziat 3.

2. Wybierz klase. Twoja klasa reprezentuje przebyty
trening lub profesje i jest najwazniejszym elementem
determinujagcym mozliwosci twojej postaci. Rozdziat 4.

3. Wygeneruj wartosci atrybutow. Wartosci atrybu- oraz demony. Nie s3 to jednak postaci, ktorymi mozesz grac,
tow opisujg podstawowa charakterystyke twojego ciata lecz potwory, z ktérymi staniesz do walki. Twoja postac jest
i umystu. Twoja rasa ma wplyw na wartosci atrybutow, poszukiwaczem przygdd pochodzgcym z jednej z cywilizo-
natomiast rézne klasy wykorzystuja rozne atrybuty. Roz- wanych ras tego §wiata.
dziat 2. Diableta to pochodzgca od starozytnych ludzi rasa,

4. Wybierz umiejetnosci. Umicjetnosci mierzg twoja ktérej przodkowie targowali sie z piekielnymi mocami.
wprawe w wykonywaniu czynnosci takich, jak skakanie Diableta sq samotnikami zyjacymi w cieniu ludzkiego
nad przepascia, ukrywanie sie przed obserwatorami, czy spoteczenstwa, ufajgcymi jedynie swoim sprawdzonym
identyfikowanie potwordéw. Rozdziat 5. kompanom.

. ) Drakony sa dumnymi, honorowymi humanoidami
5. Wybierz atuty. Atuty to naturalne, posiadane przez ¥ s ! S oV TS N
- 2 . . o0 smoczym pochodzeniu. Przemierzaja $wiat jako najemnicy
ciebie, zdolnosci lub efekty specjalnego treningu. ) . , . .
Rozdziat 6 i poszukiwacze przygod. Sa wyjatkowo silne i posiadaja
' umiejetnosci podobne smokom.
Eladrini, to wdzigczna, magiczna rasa zrodzona z Feerii.
Kochajg si¢ w magii, szermierce, oraz kunsztownej obrobcee

6. Wybierz moce. Kazda klasa postaci oferuje wachlarz
dostepnych mocy, aby$ mogh wybra¢ kilka z nich.

Rozdziat 4. metalu i kamienia. Mieszkaja w 1$nigcych miastach na gra-
7. Wybierz ekwipunek. Dobierz dla swojej postaci nicy Feerie.
wlasciwg zbroje, bron, parament oraz podstawowe wypo- Spokrewnione z eladrinami elfy zyja w glebokich pusz-
sazenie poszukiwacza przygod. Na wyzszych poziomach czach i kochaja pickno natury. Wielu elfow, jak rowniez
bedziesz zdolny znalez¢ i stworzy¢ magiczne przedmioty. cze$¢ eladrindw, zyje w wedrownych grupach przemie-
Rozdziat 7. rzajgcych rézne krainy, zatrzymujgc si¢ na sezon lub dwa
8. Wypelnij rubryki numeryczne. Oblicz liczbe punktow w kazdej z nich.
wytrzymatosci, klase pancerza oraz inne rodzaje obrony, Legendarne z powodu swej wytrzymatosci i nieugicte]
inicjatywe, premie atakow, premie obrazen, oraz premie woli, krasnoludy sg niepokonanymi zbrojnymi oraz zr¢cz-
umiejetnosci. Rozdziat 2. nymi artystami. Krasnoludzkie krélestwa, to potezne gorskie

cytadele, jednakze klany krasnoludzkich mistrzow mozna

9. Tlo fabularne. Dodaj swej postaci charakteru poprzez spothad o kaadm misscle,

\«:. ;[;;;Z%Z:é asebawasel Wyglgdn, otax pizekanad. Dzielni i ambitni, ludzie przewazaja liczebnie nad

innymi rasami, a ich panstwa-miasta naleza do najjasniej-




szych plam w tym mrocznym $wiecie. Mimo to, wcigz
istnieja wielkie obszary, gdzie nie staneta jeszcze ludzka
stopa.

Niziotki, najmniejsza z cywilizowanych ras, sa zuchwate,
szybkie, ale sympatyczne. Zyja zebrane w klany wéréd
mokradet oraz wzdtuz rzek, podrézujac i handlujac z pozo-
statymi rasami.

Czasami dochodzi do zwiazkéw pomiedzy elfami oraz
ludZmi, efektem, czego jest rasa potelfow. Posiadajg one
wiele z najlepszych ludzkich i elfich cech, cho¢ posiadaja
tez zdolnosci charakterystyczne tylko dla nich. Potelfy
znane sg ze swej charyzmatycznej natury oraz wrodzonej
wszechstronnosci.

Wiecej o kazdej z ras mozesz dowiedzie¢ si¢
zrozdziatu 3.

Kazda z ras postaci ma wrodzone talenty, ktére powoduja,
iz jej przedstawiciele posiadajg predyspozycje do niektérych
klas postaci, jednak mozesz wybra¢ dowolna kombinacje.
Nie ma nic ztego w grze niestereotypowg postacig; kra-
snoludy zazwyczaj nie zostajg totrzykami, jednak mozesz
stworzy¢ catkiem efektywnego krasnoludzkiego totrzyka,
jesli starannie wybierzesz atuty oraz moce swojej postaci.

KLASA POSTACI

Swiat jest peten roznorakich typow bohateréw oraz czar-
nych charakteroéw: podstepnych totrzykow, inteligentnych
czarodziejow czy skorych do bojki zbrojnych. Rasa postaci
decyduje o podstawowych cechach wygladu oraz wrodzo-
nych talentach twojej postaci, jednak to klasa postaci opisuje
twoj wybrany zawdd lub powotanie, za ktorym podazasz.
Wiecej o poszezegdlnych klasach mozesz dowiedzie¢ sie
zrozdziatu 4.

Czarnoksieznik: Wladcy zakazanej wiedzy, czarno-
ksieznicy to niebezpieczni praktycy magii, ktorzy obracaja
swe zgubne moce przeciwko nieprzyjaciotom. Jesli cheesz
mie¢ do czynienia z tajemnymi mocami, smazy¢ wrogéw
podmuchami nieziemskiej energii i poniewiera¢ upiornymi
przeklenstwami, czarnoksieznik jest najlepszym wyborem
dla ciebie.

Czarodziej: Mistrzowie poteznych mocy tajemnych,
czarodzieje przedktadajg przerazajacq magie ponad site
fizyczng. Jesli cheesz miota¢ kule ogniste spopielajace
twoich wrogdw, rzuca¢ czary, ktore zmieniaja pole bitwy,
czy tez opracowywac tajemne rytualy znieksztalcajace czas
i przestrzen, powinienes zosta¢ czarodziejem.

Dowddca: Wytrzymali i wyszkoleni w walce wrecz,
dowddcy to doskonali liderzy o talencie do inspiracji. Jesli
chceesz przewodzi¢ bitwie ostrzem swego miecza, koordy-
nowac blyskotliwg taktyke ze swymi kompanami, a takze
wspiera¢ i uzdrawia¢ nich, kiedy upadajg, zagraj dowodca.

Kaptan: Odwazni i bogobojni kaptani to $wieci wojow-
nicy i uzdrowiciele. Jeli cheesz uderzaé nieprzyjaciot
boskimi mocami, wspomaga¢ kompanéw leczniczymi i ma-
gicznymi mocami, oraz prowadzi¢ ich do zwyciestwa, dzieki
twej rozwadze i determinacji, zagraj kaptanem.

Lotrzyk: Ztodzieje, tajdacy, poszukiwacze skarbow, ztote
raczki, fotrzykowie znani sg z kradziezy i oszustw. Jesli

chcesz znikac i wylaniac sie z cieni na zyczenie, przetaczac
sie przez pole bitwy bez obawy o atak wroga, wszystko po
to, by pojawic sie znienacka i wbi¢ ostrze w plecy nieprzyja-
ciela, zostan totrzykiem. ‘
Lowca: Niezrownani tropiciele i zwiadowcey, fowcy to
wojownicy dziczy, ktorzy goruja w walce podjazdowej. Jesli

cheesz zosta¢ mistrzem zaréwno ostrza jak i tuku, znikac W
w kniei jak duch i pokonywa¢ przeciwnikéw zanim Cig ' /
zauwaza, zagraj fowca. @) -t

Paladyn: Pobozni wojownicy i obroficy swej wiary, pala-
dyni to inspirowani przez bogow rycerze walczacy w samym
sercu bitwy. Jesli chcesz wyzywa¢ przeciwnikow na poje-
dynki, walczy¢ w shusznej sprawie oraz razi¢ wrogéw boska
moc4, to paladyn jest klasa dla ciebie.

Zbrojny: Zbrojni to mistrzowie w walce zbrojnej,
uzywajacy swych miesni, treningu oraz wytrzymatosci,
aby przetrwac. Jesli chcialby$ zamiesza¢ w walce wrecz,
broni¢ towarzyszy i rzuci¢ nieprzyjaciot na kolana, gdy ich
ataki odbijaja sie od twego opancerzonego ciata, zostan
zbrojnym.

ROLA POSTACI

Kazda klasa postaci specjalizuje si¢ w jednej z czterech
podstawowych funkcji podczas walki: kontroli i atakow
obszarowych, obrony, uzdrawiania i wsparcia, oraz skupionej
ofensywy. Rolami uciele$niajacymi te zadania sg kontroler,
obronfca, przywddca, oraz napastnik. Klasyczna druzyna
poszukiwaczy przygod sktada si¢, z jednej postaci wypetnia-
jacej kazda z tych rol: czarodzieja, zbrojnego, kaptana oraz
totrzyka.

Role postaci mowia, ktére klasy moga by¢ uzyte
zamiennie. Przyktadowo, jesli twoja druzyna nie posiada
kaplana, dowddca wypehitby role przywodcy rownie
dobrze.

Role stuza rowniez jako poreczne narzedzie do budo-
wania druzyn. Dobrze jest, aby na kazda z rol przypadat
przynajmniej jeden gracz. Jesli twoja grupa posiada pigciu
lub sze$ciu graczy, najlepiej jest, by w pierwszej kolejnosci
zdublowac role obroncy, po czym napastnika. Nie stanie si¢
nic ztego, jesli ktoras z rol nie jest wypelniona, oznacza to
tylko, iz postaci beda musialy to skompensowac.

" MOCE OFENSYWNE
ORAZ UZYTKOWE

Kazda klasa daje ci dostep do mocy ofensywnych, ktorych
mozesz uzy¢ do ranienia lub unieszkodliwiania nieprzyjaciot
oraz mocy uzytkowych, ktére pomagaja tobie i twoim sprzy-
mierzeficom. Moce kazdej z tych szerokich kategorii sa rowniez
podzielone ze wzgledu na czestotliwos¢, z jaka mozesz ich
uzywac.

Mocy nieograniczonych mozesz uzywac tak czesto, jak
zechcesz. Moce spotkaniowe mozesz wykorzystywac wiele
razy w ciggu kazdego dnia, jednak musisz odpocza¢ kilka minut
pomiedzy kazdym z nich, dlatego uzywaj ich tylko raz podczas
kazdego spotkania. Moce dzienne s3 tak gwattowne i potezne,
ze mozesz uzy¢ kazdej z nich tylko raz w ciggu dnia.

ROZDZIAL 2 | Tworzenie postaci



Nastepne tomy Podrecznika gracza zaoferuja dodatkowe
klasy dla kazdej z powyzszych rol.

KONTROLER (CZARODZIE))

Kontrolerzy zajmuja si¢ wieloma przeciwnikami naraz.
Preferujg atak ponad obrone, uzywanie mocy, ktore row-
noczesnie kalecza wielu nieprzyjaciot, a takze subtelne
zdolnosci, ktére ostabiaja, dezorientuja, lub spowalniaja
wroga.

OBRONCA (ZBROJNY, PALADYN)

Obroncy maja najlepsze mozliwosci obrony w grze i sg
dobrze przygotowani do walki wrecz. Stanowia pierwsza
lini¢ walki; gdziekolwicek sie znajduja, tam koncentruje

sie akcja. Obroncy posiadaja umiejetnosci i moce, ktore
utrudniajg przeciwnikom przedarcie si¢ przez swe szyki lub
ignorowanie ich w walce.

PrzywODCA (KAPLAN, DOWODCA)
Przywodcy inspiruja, uzdrawiaja, oraz pomagajg innym
postaciom ze swej grupy poszukiwaczy przygod. Majg
solidne obrony, jednak ich prawdziwa sita lezy w mocach,
ktore bronig wspottowarzyszy i wptywaja na konkretnych
przeciwnikow szczegolnie waznych dla druzyny.

Kaptan lub dowddca, (a takze inni przywodcy) zacheca
i motywuje swych towarzyszy, jednak fakt, iz petni role
przywodcy nie oznacza, Ze jest reprezentantem czy wodzem
druzyny. Przywddca grupy, jesli posiada ona takiego, moze
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by¢ rownie dobrze charyzmatyczny czarnoksi¢znik lub
apodyktyczny paladyn. Przywddcy (rola) wypetniaja swoja
funkcje poprzez mechanike gry; przywodcami druzyny staja
si¢ dzigki swoim czynom.

NAPASTNIK (LOWCA, FOTRZVYK, CZARNOKSIEZNIK)
Napastnicy specjalizujg si¢ w zadawaniu duzej ilosci obra-
zef pojedynczemu przeciwnikowi. Posiadajg najbardziej
ofensywne moce ze wszystkich postaci w grze. Napastnicy
polegaja na swojej niemal nieograniczonej mobilnosci, oszu-
stwach lub magii, by obej$¢ niebezpiecznych przeciwnikow

i dopas¢ tych, ktorych cheg zaatakowac.

Kiedy wybierzesz juz rase i klase dla swojej postaci,
musisz zadecydowac o wartosciach atrybutow. Szes¢ atry-
butow pozwala na zwiezty opis fizycznych i umystowych
zdolnosci twojej postaci. Czy jeste$ muskularny i wni-
kliwy? Blyskotliwy i urzekajgcy? Zwinny i wytrzymaty?
Atrybuty definiujg wszystkie te cechy, tak silne punkty jak
i stabosci.

Sita (S) mierzy moc fizyczna twojej postaci i jest najwazniej-

sza dla tych, ktérzy walcza wrecz.

4+ Podstawowe ataki wrecz sa oparte na Sile.

4+ Moce kaptana, zbrojnego, paladyna, fowcy, oraz dowddcey
opieraja si¢ na Sile.

4+ Twoja Sita moze wplywa¢ na Wytrwatosc.

4 Sila jest kluczowym atrybutem dla testow Atletyki.

Kondycja (Kon) reprezentuje zdrowotnos¢, wytrzymalosé,

oraz site zyciowa twojej postaci. Wszystkie postaci skorzy-

stajg z wysokiej wartosci Kondycji.

4+ Warto$¢ Kondycji jest dodawana do liczby punktow
wytrzymatosci na pierwszym poziomie.

4 Liczba przyptywow sit, ktorych mozesz uzy¢ kazdego
dnia jest zalezna od twojej Kondycji.

4+ Wiele mocy czarnoksieznikow bazuje na Kondycji.

4+ Twoja Kondycja moze wpltyna¢ na Wytrwatosc.

4+ Kondycja jest kluczowym atrybutem dla testow
Wytrzymatosci.

Zrecznos¢ (Zr) mierzy koordynacje reki i oka, zwinnosé,

refleks, oraz rownowage.

4 Podstawowe ataki na odleglos¢ sa opartych na
Zrecznosci.

4+ Wiele mocy towcy oraz otrzyka jest opartych na
Zrecznosci.

4+ Twoja Zreczno$¢ moze wplynaé na Refleks.

4 Jesli nosisz zbroje lekka, twoja Zreczno$¢ moze wplynaé
na Klase Pancerza.
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4+ Zrecznosé jest kluczowym atrybutem dla testow Akroba-
tyki, Skradania sie, oraz Ztodziejstwa.

Inteligencja (Int) opisuje, jak dobrze twoja postac si¢ uczy

sie i rozumuje.

4+ Moce czarodzieja sg oparte na Inteligencji.

4 Twoja Inteligencja moze wplyna¢ na Refleks.

4 Jesli nosisz zbroje lekka, twoja Inteligencja moze wptyna¢
na Klase Pancerza.

4+ Inteligencja jest kluczowym atrybutem dla testow
Arkana, Historii, oraz Religii.

Rozsadek (Roz) mierzy twoj zdrowy rozsadek, percepcje,

samodyscypline, oraz empati¢. Uzywasz go, by zauwazy¢

szczegOly, niebezpieczenistwo, oraz wyczu¢ nastawienie

innych osob.

4+ Wiele mocy kaptana opiera si¢ na Rozsadku.

4+ Twoj Rozsadek moze wplynaé na Wole.

4+ Rozsadek jest kluczowym atrybutem dla testow Pod-
ziemi, Leczenia, Wnikliwosci, Przyrody, oraz Percepcji.

Charyzma (Cha) mierzy sil¢ twojej osobowosci, perswazyj-

nos¢, oraz potencjat przywodczy.

4+ Wiele mocy paladyna oraz czarnoksieznika opiera sie na
Charyzmie.

4 Twoja Charyzma moze wptyna¢ na Wole.
4+ Charyzma jest kluczowym atrybutem dla testow Oszu-
stwa, Dyplomacji, Zastraszania, oraz Rozeznania.

Kazda z wartosci atrybutow jest liczba, ktéra mierzy moc
tego atrybutu. Posta¢ posiadajaca site 16 jest potezniejsza
od postaci o Sile 6. Warto$¢ 10 lub 11 odpowiada stan-
dardowemu cztowiekowi, jednak postacie graczy maja
ponadprzecietne wartoci wiekszosci atrybutow. Wraz ze
zdobywaniem kolejnych poziomow, wartosci twoich atrybu-
tow beda rosnac.

Warto$¢ kazdego z atrybutéw determinuje modyfikator
z tego atrybutu, ktory dodajesz do testu ataku, zdolnosci, lub
obrony, ktéra bazuje na danym atrybucie. Przyktadowo, atak
wrecz z uzyciem topora bitewnego jest atakiem opartym na
Sile, wiec dodajesz modyfikator z Sity do testow ataku oraz
testow obrazen. Jesli wartos¢ Sity wynosi 17, jestes dosé
silny; dodajesz +3 do testow ataku oraz testow obrazen, kiedy
wykonujesz ten atak.

Twoje wartosci atrybutow wplywajg réwniez na obrony
(zobacz strone 275), poniewaz dodajesz modyfikator z atry-
butu do wartosci obrony.

4+ Do Wytrwalosci dodajesz wyzszy z modyfikatorow
z Sity lub Kondycji.

4+ Do Refleksu dodajesz wyzszy z modyfikatorow ze Zrecz-
nosci lub Inteligencji.

4+ Do Woli dodajesz wyzszy z modyfikatoréw z Rozsadku
lub Charyzmy.

4 Jesli nosisz zbroje lekka lub nie nosisz zbroi w ogole,
dodajesz wyzszy z modyfikatorow ze Zrecznosci lub Inte-
ligencji do swojej Klasy Pancerza.

MODYFIKATORY Z ATRYBUTOW
Wartosé

Modyfikator Wartos¢
z atrybutu atrybutu

Modyfikator
z atrybutu

atrybutu

i1l - 18-19
23 -4 20-21 +5
4-5 -3 2223 +6
6-7 -2 24-25 +7
89 -1 26-27 +8
10-11 +0 28-29 +9
12-13 +1 30-31 +10
14-15 +2 32-33 +11
16-17 +3 i tak dalej...

GENEROWANIE WARTOSCI
ATRYBUTOW

Mozesz uzy¢ jednej z trzech metod, aby wygenerowa¢ war-
tosci atrybutow. W kazdej z nich, mozesz przyporzadkowa¢
wygenerowane wartosci i przyporzadkowac je do ktorych-
kolwiek atrybutéw. Pamietaj, iz od twojej klasy zalezy, ktére
atrybuty s wazne dla ciebie, oraz iz twoja rasa modyfikuje
na wartosci niektorych atrybutow.

Wartosci atrybutow rosng wraz ze zdobywaniem przez
posta¢ kolejnych poziomow, (zobacz tabele Rozwdj postaci
na stronie 29). Kiedy przypisujesz swoje poczatkowe warto-
$ci, pamietaj, Ze z czasem ulegng one poprawie.

METODA 1: TABLICA STANDARDOWA
Wykorzystaj podane tu liczby i przypisz je do atrybutow
w takiej kolejnosci, w jakiej cheesz: 16, 14, 13,12, 11, 10.

Zastosuj premie rasowe dopiero po przypisaniu powyz-
szych wartosci do atrybutow.

METODA 2: WYBOR WARTOSCI

Metoda ta jest odrobine bardziej skomplikowana niz tablica
standardowa, jednak daje porownywalne rezultaty. Uzy-
wajac tej metody mozesz stworzy¢ postac, ktora ma bardzo
wysoka wartos¢ jednego atrybutu, ale kosztem posiadania
srednich wartosci w pozostatych pieciu.

Zacznij od nastepujgcych sze$ciu wartosci: 8, 10, 10, 10,
10, 10. Masz 22 punkty do wydania na poprawienie tych
warto$ci. Koszt podniesienia kazdej z nich do wyzszej warto-
Sci jest podany w tabelce ponizej.

Wartosc Koszt Wartos¢ Koszt
9 - (1)* 14 5
10 0(2)* 15 7
11 1 16 9
12 2 17 12
13 3 el 2§ 16

* Jesli twoja wartos¢ wynosi 8, mozesz zaptacic 1 by

zamienic ja na 9 lub dwa, by zamienic jg na 10. Musisz
wydac te punkty, by zamieni¢ te wartos¢ na 10 zanim
bedziesz w stanie dalej jg poprawiac.




Ponizej znajduja si¢ przyktadowe tablice atrybutéw, ktére
mozna wygenerowa¢ przy uzyciu tej metody:

14 13 13 13 R s
14 14 13 13 i e
14 14 14 12 12 11
14 14 14 14 12 8
15 T (e AR o) i e )
15 15 AR 2 TalETdo
16 15 A AR
16 14 14 12 11 8
16 16 12 10 10 10
16 16 12 It 11 8
AZRaS A G ORI
i A i b N b 100 0o
18 13 13 10 AGHITENS
18 14 11 10 10 8
18 12 12 10 10 10

Zastosuj premie rasowe (zobacz rozdziat 3) dopiero po przy-
pisaniu powyzszych wartosci do atrybutow.

METODA 3: LOSOWANIE WARTOSCI
Niektorzy gracze preferujg generowanie atrybutéw w spo-
sob losowy. Wynik uzycia tej metody moze by¢ zaréwno
bardzo dobry jak i bardzo zty. Statystycznie rzecz ujmujac,
wyjdziesz odrobing gorzej, niz gdybys wybral wartosci z ta-
blicy standardowe;j. Jesli bedziesz miat szczescie mozesz by¢
duzo potezniejszy, jednak, jesli losujesz kiepsko, masz szanse
stworzy¢ posta¢ praktycznie niezdatna do gry. Dlatego powi-
nienes uzywac tej metody z rozwagg.

Rzu¢ czteroma 6-$ciennymi kostkami (4k6), po czym
zsumuj trzy najwyzsze liczby. Powtorz te czynnosc szesc
razy, po czym przypisz otrzymane liczby do wartosci atrybu-
tow. Nastepnie zastosuj premie rasowe.

Jesli suma modyfikatoréw z atrybutow jest mniejsza niz
+4 lub wyzsza niz +8 przed zastosowaniem premii raso-
wych, twoj MP moze zadecydowac, ze twoja postac jest zbyt
staba lub zbyt silna w poréwnaniu z innymi postaciami
w grupie, i dokona¢ zmian w warto$ciach atrybutéw, by
lepiej pasowaly do jego lub jej kampanii.

Nie mozesz losowa¢ wartosci atrybutow dla postaci, kto-
rych zamierzasz uzy¢ w ramach RPGA®.

UMIEJETNOSCI, ATUTY, MOCE
ORAZ EKWIPUNEK

Do ukonczenia budowy twojej postaci pozostal wybor umie-
jetnosci, atutéw, mocy oraz ekwipunku.

Twoja klasa decyduje, ile umiejetnosci masz wyszko-
lonych na pierwszym poziomie. Niektore z ras dodaja
dodatkowa wyszkolona umiejetnos¢. Przejdz do rozdziatu 5
po szczegoty dotyczgce umiejetnosci.

Ponadto, na pierwszym poziomie mozesz wybrac jeden
atut stopnia heroicznego, (lub dwa, jesli grasz cztowiekiem).
Niektore klasy pozwalaja na dobér atutéw premiowych.
Przejdz do rozdziatu 6 po opisy atutow.
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Twoj wybor mocy klasowych definiuje, jak twoja postac
bedzie funkcjonowa¢ w walce oraz poza nig. Sekcja
poswiecona kazdej klasie w rozdziale 4 oferuje rekomen-
dacje dotyczace doboru mocy, ktére odpowiadaja twojemu
podejsciu.

Na koniec przejdz do rozdziatu 7 by wybra¢ swoj ekwipu-
nek. Swoja kariere rozpoczynasz na pierwszym poziomie ze
100 sztukami zlota, co wystarcza na podstawowy ekwipu-
nek, (i by¢ moze malq reszte).

WYPEIN]) RUBRYKI
NUMERYCZNE

Gdy wybrates juz wszystkie inne aspekty swojej postaci,
pozostalo ci jeszcze wypelnienie rubryk numerycznych.
Kalkulacje, ktére musisz wykonac sa opisane na stronie 30
w instrukejach dotyczacych wypelniania karty postaci.

ODGRYWANIE POSTACI

Gra DuNGEONS & DRAGONS jest przede wszystkim, gra
fabularna, co oznacza, iz istota gry jest wcielenie si¢ w role
swojej postaci w grze. Niektorym odgrywanie postaci
przychodzi naturalnie i bez trudu; innym przysparza to
wiecej trudnosci. Niniejszy dzial ma na celu przyjscie ci

z pomoca, niezaleznie od tego czy czujesz sie komfortowo

z odgrywaniem postaci, czy jest to dla ciebie zupetnie nowe
wyzwanie.

Twoja postac jest czyms§ wiecej niz kombinach rasy, klasy
oraz atutow. On lub ona jest réwniez protagonista w zywej,
ewoluujacej historii. Podobnie jak bohater powiesci lub
filmu fantasy, on lub ona posiada ambicje i leki, lubi pewne
rzeczy a innych nie znosi, ma wlasne motywacje i nawyki,
momenty chwaty i porazki. Najlepsze postaci D&D lacza
otaczajgce je wydarzenia z cechami swojego charakteru.
Jaden, 4-poziomowy ludzki zbrojny jest postacia nadajaca sie
do grania bez zadnych dodatkéow, jednak osobowos¢ Jaden
Ponurej, skorej do medytacii, fatalistycznej i szczerej narzuca
pewne podejscie do negocjacji z postaciami niezaleznymi
oraz dyskusji z innymi postaciami. Kunsztownie opraco-
wana osobowos¢ postaci znacznie poszerza twoje doznania
W czasie gry.

RPGA

RPGA jest oficjalnym systemem Wizards of the Coast
stuzacym zorganizowanej grze w DUNGEONS & DRAGONS.
Poprzez RPGA mozesz bra¢ udziat w grach we wspét-
dzielonym Swiecie, kontaktowa¢ sie z tysigcami ludzi
z spotecznosci D&D, oraz zdobywa¢ fantastyczne nagrody
za branie udziatu w imprezach i granie w D&D. Niezalez-
nie od tego czy grywasz w domu, w miejscowym sklepie
z grami, czy jezdzisz na zjazdy i inne imprezy, RPGA ma co$
dla kazdego. Odwiedz strone RPGA pod adresem www.
wizards.com/rpga, aby dowiedzie¢ sie wiecej.



D&D jest gra fabularng, jednak z drugiej strony nie
jest ¢wiczeniem w improwizacji. Czasem odgrywasz role
obroncy lub przywodcy, poniewaz, postac, ktorg grasz, jest
w centrum walki i jej glownym celem jest doprowadzenie
druzyny do zwycigstwa. Mimo to nawet podczas walki
mozesz dorzuci¢ odrobing osobowosci i dialogu, ktory
sprawia, iz twoja postac jest czyms wiecej niz statystykami
zapisanymi na karcie postaci.

CHARAKTER

Jesli wybierzesz charakter, wskazujesz na przywigzanie
swojej postaci do grupy zasad moralnych: dobra, praworzad-
nosci, zta, lub chaotycznosci. W kosmologicznym sensie, jest
to druzyna, w ktorg wierzysz i dla ktorej walczysz.

CHARAKTER
Charakter postaci (lub jego brak) opisuje jego lub jej
moralno$c:

Dobry: Wolnos¢ i dobro¢.

Praworzadny dobry: Cywilizacja i porzadek.

Zty: Tyrania i nienawisc.

Chaotyczny zty: Chaos i zniszczenie.

Nieokreslony: Nie posiadajgcy charakteru, nie opowiada-

jacy sie po zadnej ze stron.

++ e+

Dla celow mechaniki, aby zadecydowac, czy dany efekt
stosuje sie do danej postaci, kto$ o charakterze praworzad-
nym dobrym jest traktowany jako dobry, natomiast ktos

o charakterze chaotycznym ztym jest traktowany jako zty.
Dla przyktadu, postac praworzagdna dobra moze uzywac
magicznego przedmiotu, ktéry moze by¢ wykorzystywany
tylko przez dobre postaci.

Charaktery sg zwigzane z uniwersalnymi sitami potezniej-
szymi niz bogowie, lub jakiekolwiek poczucie lojalnosci
wobec kogos. Jesli jestes wysokopoziomowym kaptanem

o charakterze praworzadnym dobrym, jestes w tej samej
druzynie, co Bahamut, niezaleznie od tego czy wielbisz to
bostwo. Bahamut nie jest w zadnym wypadku kapitanem
twojej druzyny, lecz tylko bardzo waznym graczem, (ktory
ma wielu poplecznikow). Wiekszos¢ ludzi na $wiecie,

a takze bardzo wiele postaci graczy, nie zdecydowato sie
gra¢ w ktorejkolwiek z druzyn: posiadaja charakter nieokre-

" CHARAKTER CZY 0SOBOWOSE

Czy charakter nie jest tylko czescig osobowosci? Tak i nie.

Niektore cechy osobowosci zwigzane sa z moralno-
Scig, zwlaszcza te, ktore decyduja, jak traktujesz innych.
Okrucienstwo i szczodros¢ mogg by¢ uwazane za cechy oso-
bowosci, jednak sg rowniez manifestacja twoich przekonan
dotyczacych wartosci innych ludzi. Postac, ktéra aspiruje, by
by¢ dobra moze okazac odrobine okrucienistwa, lecz jesli ta
odrobina powtarza sie zbyt czesto lub w bardzo wyrazisty
sposoéb ciezko jest powiedzie¢ czy postac ta naprawde hot-
duje swym ideatom.

Slony. Przyjecie i trwanie przy wybranym charakterze jest
konkretng decyzja.

Jesli zdecydujesz si¢ okresli¢ charakter dla swojej
postaci, powiniene$ wybra¢ dobry lub praworzadny dobry.
Z wyjatkiem sytuacji, kiedy twoj MP prowadzi kampanie,
w ktorej wszyscy gracze sg zli lub chaotyczni i, granie
z}g lub chaotyczna ztg postacia bedzie kruszy¢ druzyne
i, szczerze mowigc, spowoduje, ze inni gracze bedg na
ciebie 7li.

Ponizej znajduje sie opis czterech typow charakterow
i pigtego nieokreslonego.

CHARAKTER DOBRY
Obrona stabych przed tymi, ktérzy panowaliby nad nimi lub zabili
ich jest tym, co nalezy czynic.

Jesli jestes dobra postacia, wierzysz w prawo do pomocy
i obrony innych w potrzebie. Nie wymaga si¢ od ciebie,
aby$ poswiecat si¢ za innych lub catkowicie ignorowat
swoje potrzeby, jednak moze zdarzyc sie, ze konieczne
bedzie, bys postawit potrzeby innych ponad swoimi,
nawet, jesli oznaczatoby to narazenie sie na niebez-
pieczenstwa. W pewnym sensie jest to istota dziatania
heroicznego poszukiwacza przygod: ludnos¢ miasta nie
jest w stanie samodzielnie broni¢ sie przed grasujacymi
goblinami, wigc zapuszczasz si¢ do podziemi, narazajac
sie tym samym na spore ryzyko, by zakonczy¢ goblinskie
rajdy.

Mozesz szanowac prawa i whadze, jednakze jestes
$wiadom, ze whadza czesto psuje tych, ktorzy ja dzierza,
prowadzac do naduzywania jej dla egoistycznych lub ztych
celow. Kiedy do tego dochodzi nie czujesz obowiazku, by
$lepo wypetnia¢ prawo. Uwazasz, ze jest lepiej, by whadza
nalezata do spolecznosci raczej, niz spoczywata w reku
jakiejkolwiek osoby lub klasy spotecznej. Kiedy prawo
zamienia si¢ w wyzysk staje si¢ ztem, a dobre postaci czuja
potrzebe zwalczania go.

Dobro i zto stanowia dwa fundamentalnie rézne punkty
widzenia, kosmologicznie przeciwstawne i niezdolne do
pokojowej koegzystencji. Dobre i praworzadne dobre postaci
koegzystujg bez zadnych problemow, nawet, jesli dobra
posta¢ uwaza, iz jej praworzadny kompan zbytnio koncen-
truje sie na wypetnianiu litery prawa zamiast na robieniu
dobrych uczynkow.

Inne cechy osobowosci moga nie mie¢ praktycznie
zadnych moralnych konotacji. Wybredna i dobrze zorga-
nizowana osoba moze réwnie tatwo by¢ dobra lub zta.
Impulsywny zartowni$ rowniez moze by¢ dobry lub zly.
Te cechy osobowosci s zazwyczaj niezalezne od charak-
teru, jednak twoj charakter moze wptywac na to jak twoja
osobowos¢ przektada sie na czyny. Zly kawalarz moze
preferowac kawaty, ktére zadaja rany lub niszcza wiasnos¢,
podczas, gdy dobra postac nie podejmowataby sie takich
postepkow.
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CHARAKTER PRAWORZADNY DOBRY

Uporzadkowane spoteczeristwo chroni nas od ztego.

Jesli jeste$ praworzadny dobry, respektujesz autorytet kodeksow
postepowania, praw, przywodcow oraz wierzysz, ze te prawa
sa najlepszg droga do osiagniecia swych ideatow. Sprawiedliwa
wiadza zapewnia dobrobyt swym poddanym i uniemozliwia
krzywdzenie si¢ nawzajem. Praworzadne dobre postaci wierzg
tak samo silnie, jak dobre w wartos¢ zycia i przyktadaja jeszcze
wicksza wage do obrony stabszych i pomocy ciemiezonym.
Bohaterowie praworzadnosci i dobra sg I$nigcymi glosicielami
tego, co prawe, honorowe i prawdziwe, ryzykujacy lub nawet
poswiecajacy swe zycie, by zatrzymac rozwoj zta na $wiecie.
Gdy przywodcey wykorzystuja swa whadze dla zysku, gdy
prawa nadaja uprzywilejowany status, niektérym obywate-
lom a innych znizaja do rangi niewolnikéw, prawo przeszto
w zto a wladza w tyranie. Nie tylko jestes zdolny, by rzuci¢
wyzwanie takiej niesprawiedliwosci, lecz moralnie zobligo-
wany do tego. Mimo to, wolisz wyréwnac krzywdy w ramach
istniejacych struktur spotecznych, niz uciekac si¢ do bar-
dziej buntowniczych i bezprawnych metod.

CHARAKTER ZLY

Jest moim prawem, by zabraé innym to, co posiadajq.

Zte postaci niekoniecznie staraja sie krzywdzi¢ innych, lecz
nie widzg probleméw z wykorzystywaniem stabosci innych,
by zdoby¢ to, czego pozadaja.

Zte postaci uzywajg zasad i porzadku, by osiagna¢ mak-
symalny zysk. Nie obchodzi ich, czy prawa krzywdza innych.
Wespieraja struktury dajace im whadze, nawet, jesli przychodzi
ona za ceng wolnosci innych. Niewolnictwo i sztywna struktura
kastowa sg nie tylko akceptowalne, lecz pozadane przez postaci
o ztym charakterze, tak dtugo, jak moga czerpa¢ z tego korzysci.

CHARAKTER CHAOTYCZNY ZLY

Nie obchodzi mnie, co musze zrobié, by otrzymac to, czego chee.

Postaci o charakterze chaotycznym ztym nie majg Zadnego
szacunku dla innych. Kazda z nich uwaza, iz tylko on lub ona si¢
liczy i zabija, kradnie oraz zdradza innych by zyska¢ whadze. Ich
stowo nie ma zadnej wartosci a czyny prowadza tylko do znisz-
czenia. Ideaty, ktorym holduja, sa tak znieksztatcone, ze zniszeza
wszystko i kazdego, kto bezposrednio nie zwigksza ich bogactwa.
Wedtug standardéw ludzi o dobrym lub praworzadnym
dobrym charakterze, charakter chaotyczny zty jest rownie, lub
nawet bardziej odrazajgcy jak charakter zty. Potwory o charak-
terze chaotycznym ztym np. demony i orkowie sg przynajmniej
takim samym zagrozeniem dla cywilizacji i dobrobytu, jak
potwory o ztym charakterze. Obie istoty zfa i chaotyczna zta sa
przeciwne dobru, jednakze nie majg szacunku dla siebie nawza-
jem i bardzo rzadko wspotpracujg, by osiagnac wspolne cele.

ROZDZIAL 2 | Tworzenie postaci

CHARAKTER NIEOKRESLONY

Zostaw mnie w spokoju i pozwél mi si¢ zajgé moimi sprawami.

Jesli twoj charakter jest nieokreslony, nie starasz sie
czyni¢ krzywdy innym, ani nie zyczysz im Zle. Rowno-
cze$nie nie starasz si¢ pomagac¢ innym i narazac si¢ na
niebezpieczenstwo bez nadziei na zaptate. Wspierasz
prawo i porzadek, kiedy przynosi ci to zysk. Cenisz swojg
wolnos¢ osobista, jednak niespecjalnie obchodzi cig
obrona wolno$ci innych.

Niekt6rzy ludzie o nieokreslonym charakterze oraz
wiekszo$¢ bostw, nie sa niezdecydowani w sprawie swego
charakteru. Zdecydowali tak, aby nie wybiera¢, czy to z po-
wodu korzysci z pestepowania dobrze i Zle lub, poniewaz
uwazajg, ze sg ponad nakazami moralnosci. Krucza Krolowa
oraz jej wyznawcy naleza do drugiej z tych grup, wierzac,
iz wybory moralne sa bez znaczenia dla ich misji, ponie-
waz $mier¢ przychodzi do wszystkich istot niezaleznie od
charakteru.

BosTwA

Bostwa sg najpotezniejszymi posrod niesmiertelnych istot,
mieszkancami niezliczonych dominiéw, ktére kraza wérod
Astralnego Morza. Pojawiaja si¢ w snach i wizjach swych
wyznawcow i posiadaja niezliczong liczbe twarzy, a dzieta
sztuki pokazujg ich w wielu formach. Ich prawdziwa
natura jest ponad jakakolwiek fizyczna forma. Corellon
jest czesto przedstawiany jako eladrin, jednakze nie bar-
dziej jest eladrinem niz feeryczng pantera; jest bogiem

i stoi ponad prawami fizyki, ktore tacza nawet anioty z cie-
lesng forma.

Niektore z bostw sg dobre lub praworzadne dobre, inne
sg zte lub chaotyczne zle, natomiast jeszcze inne posiadaja
charakter nieokreslony. Kazde bostwo posada wizje ideal-
nego $wiata a ich studzy staraja sie ja urzeczywistni¢. Poza
chaotycznymi ztymi bogami (Gruumsh oraz Lolth), wszyscy
bogowie sa wrogami demondw.

Wigkszos¢ ludzi wyznaje wigcej niz jedno bostwo,
modlgc sie do réznych bogow w rozmaitych sytuacjach.
Pospolstwo w matych miasteczkach czasem odwiedza
$wigtynie o trzech ottarzach, gdzie modli si¢ do Bahamuta
o obrong, do Pelora o obfite plony, oraz do Moradina, by bto-
gostawil ich rzemiostu. Kaptani i paladyni zazwyczaj stuza
jednemu bostwu, gloszac ideaty swego boga wérdd ludow
Swiata. Inni poszukiwacze przygod tworza cate spektrum,
od tych, ktérzy wyznaja caly panteon, poprzez tych, ktérzy
goraco stuza jednemu bostwu, po tych, ktorzy catkowicie
ignoruja bogow, samodzielnie szukajac drogi do boskiego
statusu.

Wiele bostw posiada wzajemnie sprzeczne wizje $wiata.
Nawet studzy i wyznawcy bostw o wspélnym charakterze
moga popas¢ w konflikt.
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AVANDRA
Dobra
Bostwo zmian, Avandra raduje
sie wolnoscig, handlem, podro-
zami oraz przygoda. Jej
$wiatynie rzadko pojawiaja
sie w cywilizowanych kra-
inach, jednakze przydrozne
kapliczki rozrzucone sa po catym $wiecie. Niziotki, kupcy
oraz wszelacy poszukiwacze przygod czeza Avandre, a wiele
0s0b wznosi toast za jej honor, uwazajac ja za bostwo szcze-
$cia. Nie ma wielu przykazan:
4+ Szczescie sprzyja odwaznym. Chwy¢ los w swoje rece
a $ciggniesz na siebie usmiech Avandry.
4 Uderz w tych, ktorzy obrabowaliby cie z twojej wolnosci
i wspomagaj innych w walce o ich whasng.
4+ Zmiany sg nicubtagalne, jednakze wymagaja pracy wier-
nych, by byty zmianami na lepsze.

BAHAMUT
Praworzqdny dobry
Zwany Platynowym Smokiem,
Bahamut jest bogiem sprawie-
dliwosci, opieki, szlachetnosci
i honoru. Praworzadni dobrzy
paladyni czesto obdarzajg go czcia,
a metaliczne smoki wyznaja go
jako pierwszego z nich. Monar-
chowie sg koronowani w jego imie.
Nakazuje swym wyznawcom, co
nastepuje:
4+ Holdujcie najwyzszym idealom honoru
i sprawiedliwosci.
4+ BadZcie czujni na oznaki zta i przeciwstawiajcie mu sie
w za kazdym razem.
4+ Opicekujcie si¢ stabszymi, wyzwalajcie ciemiezonych
i broncie porzadku.

CORELLON

Nieokreslony

Bostwo wiosny, piekna i sztuk,
Corellon jest patronem magii
tajemnej oraz fae. To on wypetnit
$wiat magig tajemna i zasadzit
wiekszos¢ starozytnych lasow. Arty-
$ci i muzykanci oddajg mu czes¢,
podobnie jak ci, ktorzy uwazaja
swe magiczne zdolnosci za sztuke,
a jego §wigtynie mozna spotka¢ na
wskro$ Feerii. Nienawidzi Lolth
oraz jej kaptanek za $ciagniecie
drowéw na ztg droge. Nawotuje
swych wyznawcow, aby:

4+ Kultywowali piekno we wszystkim, co czynig, niezalez-
nie od tego czy rzucaja czar, komponujg sage, graja na
lutni czy ¢wicza sztuke wojny.

4 Poszukiwali utraconych magicznych przedmiotow, zapo-
mnianych rytualéw oraz starozytnych dziet sztuki, gdyz
Corellon mogt zainspirowac je podczas pierwszych dni
tego Swiata.

4+ Nekajcie wyznawcow Lolth przy kazdej okazji. dl

ERATHIS

Nieokreslona

Erathis jest boginig cywilizacji,
muzg wynalazczosci, zatozycielka
miast oraz autorka praw. Wtadcy,
sedziowie, pionierzy oraz oddani
obywatele czcza ja a jej Swia-
tynie zajmujg wazne miejsca

w wiekszo$ci najwiekszych miast.
Posiada wiele nakazow, jednak ich cel
jest prosty:

4 Pracujcie z innymi, by osiagna¢ swe cele. Wspolnota
i porzadek sg zawsze silniejsze niz nieskoordynowane
wysitki samotnych indywidualistow.

4+ Okielzajcie dziki $wiat, by uczynic go zdatnym do
zamieszkania oraz broncie $wiatta cywilizacji przed czy-
hajacym mrokiem.

4 Poszukujcie nowych pomystow, wynalazkow, krain do
zamieszkania, nowych terytoriow do opanowania. Buduj-
cie maszyny, budujcie miasta, budujcie imperia.

loun

Nieokreslony

loun jest boginia wiedzy, umiejetnosci

i przepowiedni. Medrcy, jasnowidze i tak-
tycy wyznajg jg tak, jak wszyscy, ktorzy
zyja ze swej wiedzy i potegi umystu.
Corellon jest wprawdzie opiekunem
magii tajemnej, jednak Ioun jest patronka
studiowania tejze magii. Biblioteki oraz
akademie czarodziejow sg budowane

w imieniu bogini. Jej nakazy sa rowniez
naukami:

4+ Poszukujcie perfekeji umystu poprzez osiagniecie réwno-
wagi miedzy rozumem, zmystami oraz emocjami.

4 Gromadzcie, przechowujcie i dzielcie si¢ wiedza we
wszystkich formach. Uczcie sie, budujcie biblioteki i szu-
kajcie utraconej, starozytnej wiedzy.

4 Strzeicie si¢ wyznawcow Vecny, ktorzy pragna kontrolo-
wac wiedze i utrzymywac tajemnice. Przeciwstawiajcie
si¢ ich planom, odkrywajcie ich sekrety i oslepiajcie ich
Swiattem prawdy i rozumu.
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KorD
Nieokreslony i
Kord jest bogiem sztorméw i panem bitwy. Raduje sie | Q
sita, zdolnos$cig w walce oraz grzmotami. Wojownicy
i atleci oddajg mu hold. Jest bogiem bystrym, nie-
okielznanym i dzikim, ktory przyzywa nawatnice
nad wodami i ladami a ci, ktérzy majg nadzieje na
lepsza pogode wznosza ku niemu modlitwy prze-
blagalne. Kord daje niewiele nakazow:

4 Badz silny, jednak nie uzywaj swej
potegi do bezuzytecznego zniszczenia.

4+ BadZ dzielny i pogardzaj tchorzostwem w kazdej
formie.

4 Udowadniaj swa potege w bitwie, aby wygrac
chwale i szacunek.

KRrucza KROLOWA
Nieokreslona
Imie bogini $mierci dawno zostato
zapomniane, jednak zwie si¢ Krucza
Krolowa. Jest boginia losu i patronka
zimy. Naznacza koniec kazdego
zywota, a patnicy wznosza do niej
modlitwy podczas obrzadkow pogrze-
bowych w nadziei, ze bedzie ich
bronita od przeklenistwa niesmierci.
Jej wyznawcy powinni postepowac
wedtug nastepujacych przykazan:
4+ Nie zalujcie tych, ktérzy cierpia
i umierajg, gdyz $mierc jest
naturalnym koncem zycia.

4+ Zwalczajcie tych, ktorzy z powodu pychy staraja
sie uciec przeznaczeniu. Jako narzedzie Kruczej Krélowej
musicie kara¢ nadmierna dume tam, gdzie ja znajdziecie.

4 Strzeicie sie kultu Orcusa i niszezcie go, gdziekolwiek
powstanie. Demoniczny Ksiaze Nieumartych stara sie,
bowiem przeja¢ tron Kruczej Krolowej.

MELORA

Nieokreslony

Melora jest boginig tego, co

dzikie i nieokietznane oraz

morza. Jest zarowno dzikoscia

bestii i spokojem lasu, wsciekto-

$cig wiru jak i cisza pustyni. Lowcy,

mysliwi oraz elfy otaczaja jg czcig, a ze-

glarze sktadaja jej ofiary przed wyruszeniem w rejs. Oto,

co nakazuje:

4+ Opiekyj si¢ dzikimi rejonami $wiata i bron ich przed
zniszczeniem i naduzyciem. Przeciwstawiaj si¢ nadmier-
nemu rozrostowi miast i imperiow.

+

Niszcz anormalne potwory oraz inne abominacje natury.
+ Nie boj sie ani nie potepiaj dzikoéci natury. Zyj w harmo-
nii z przyroda.

MORADIN |
Praworzqdny dobry

Moradin jest bogiem stworzenia

i patronem artystow i rzemiesl-
nikow, zwhaszcza gornikow i kowali. To
on urzezbit taficuchy gorskie z pier-
wotnej ziemi, jest straznikiem oraz
opiekunem ogniska domowego i ro-
dziny. Krasnoludy wszystkich zawodow
podazaja za jego naukami. Od swych
wiernych wymaga:

4+ Przeciwstawiaj sie losowi ze stoickim
spokojem i wytrwatoscia.

4+ Demonstruj swg lojalnos¢ dla rodziny, klanu, przywod-
cow oraz swojego ludu.

4 Staraj sie zostawi¢ swoj $lad na tym $wiecie, trwate
dziedzictwo. Stworzenie czegos, co nie ginie jest
najwyzszym dobrem, niezaleznie czy jeste$ kowalem
pracujacym w kuzni czy wladcg buduja-
cym dynastie.

PELOR

Dobry

Bog stonica i lata, Pelor to opiekun
czasu. Wspiera bedacych w potrze-

bie i przeciwstawia si¢ wszelkiemu
zhu. Jako patron uprawy ziemi jest
béstwem powszechnie czczonym przez
pospolitych ludzi a jego kaptani s mile
widziani, gdziekolwiek si¢ udadza. Paladyni

oraz fowcy czesto znajduja sie w gronie jego wyznawcow.
Nakazuje swym wiernym, aby:

4+ Lagodzili cierpienie, gdziekolwiek je znajda.
4+ Przynosili $wiatto Pelora w mroczne miejsca, okazujac
dobro¢, faske i wspotczucie.

4 Byli czujni na oznaki zta.

SEHANINE

Nieokreslona

Bogini ksiezyca i jesieni, Sehanine jest patronka
oszustw i iluzji. Jest blisko zwigzana z Corel- oo
lonem i Melora, a sama jest ulubiong boginia ¢
elfow i niziotkow. Jako patronka mitosci fa :ﬁ

zsyla cienie, by ukryty potajemne spotkania
kochankéw. Zwiadowcy i ztodzieje prosza

o blogostawienstwo dla swej pracy. Jej nauki
Sg proste:

4+ Podazaj za swoimi celami i poszukuj swego wia-
snego przeznaczenia.

4 Trzymaj sie cieni, unikajac o$lepiajacego blasku dobra
i przenikajacej ciemnoéci zha.

4+ Poszukuj nowych horyzontéw i do§wiadczen, nie
pozwol, by cokolwiek powstrzymato zmiany w twoim
zyciu.
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ZLE ORAZ CHAOTYCZNE ZLE BOSTWA
Twoja posta¢ moze czci¢ zte lub chaotyczne zte bostwo, nie
posiadajac takiego samego charakteru, jednakze czyniac to,
podazasz bardzo niebezpieczng drogg. Nakazy owych bostw
nawotuja wyznawcow, by czynili zto i szerzyli zniszczenie.

Przykazania ztych oraz chaotycznych ztych bostw nie
beda tu przytaczane. Ich opisy mozna znalez¢ w Przewodniku
Mistrza Podziemi.

Asmodeusz jest ztym bogiem Dziewieciu Piekiet. Jest
patronem poteznych, bogiem tyranii oraz dominacji, a takze
wiadcg diabtow.

Bane jest ztym bostwem wojny i podboju. Wojenne
narody ludzi i goblindw stuza mu i prowadza podboje w jego
imieniu.

Gruumsh jest chaotycznym ztym bogiem zniszczenia,
panem rabujacych barbarzynskich hord. Tam, gdzie Bane
nakazuje podboje, Gruumsh nawotuje swych wyznawcow do
rzezi i pladrowania. Orkowie nalezg do jego najgoretszych
WyZnawcow.

Lolth jest chaotycznym ztym bostwem cieni, ktamstw
oraz pajakow. Knowania oraz zdrady sa jej dominium, a jej
kaptani sg sita szerzaca zamet w zazwyczaj stabilnym spote-
czefistwie ztowrogich drow.

Tiamat jest zka boginia bogactwa, chciwosci oraz zawisci.
Naktania swych wyznawcow by mécili si¢ za kazda krzywde;
jest rowniez patronkg chromatycznych smokow.

Torog jest ztym bogiem Podmroku, patronem wiezienni-
kow i katow. Pospolity przesad mowi, ze jesli ktos wypowie
jego imie, Krol, ktory sie Czotga wytoni sie z glebin i zacia-
gnie nieszcze$nika pod ziemie, gdzie czekaja go wieczne
tortury.

Vecna jest ztym bostwem nieumartych, nekromancji
i sekretéw. Rzadzi tym, co ma pozosta¢ nieznane i tym, co
ludzie cheg utrzymac w sekrecie.

Zehir jest ztym bogiem mroku, trucizny i zabéjstw. Weze
nalezg do jego ulubionych stworzen, a yuan-ti wielbig go
ponad wszelkie inne bostwa.

OsOBOWOSC

DunGEONS & DRAGONS jest gra heroicznych skrajnosci,
petnym legendarnych bohateréw i nieskruszonych nikezem-
nikow. Twoja posta¢ potrzebuje jedynie pare gtownych cech
charakteru, nad ktorymi mozesz si¢ skupi¢ podczas gry.
Skomplikowana historia postaci oraz rozbudowane motywy
nie s3 wymagane, cho¢ mozesz stworzy¢ osobowos¢, jaka
tylko zechcesz.

Typowa przygoda D&D oferuje wiele okazji, by twoja
posta¢ mogta zabtysna¢. Okazje do odgrywania roli swej
postaci zwykle pojawiajg si¢ w trzech sytuacjach: kon-
taktach migdzyludzkich, podejmowaniu decyzji oraz
w czarnej godzinie. Kolejne paragrafy sugerujg pytania,
nad ktorymi powinienes si¢ zastanowi¢, aby wybra¢ cechy
charakteru dla swojej postaci, ktére mozesz zanotowa¢ na
karcie postaci. Wybierz jedng ceche charakteru dla kazdej
z przedstawionych sytuacji. Jesli masz juz pomyst na to, jaka
osobowos¢ cheesz nada¢ swojej postaci, mozesz swobodnie

oming¢ te czes¢, gdyz informacje tu podane powinny stuzy¢ %

jako inspiracja. =

KONTAKTY MIEDZYLUDZKIE ~
Kiedy rozmawiasz z postacia niezalezng poza walka i starasz
sie wptyna¢ na te osobe, masz do czynienia z kontaktami
miedzyludzkimi. Mozesz stara¢ si¢ przekona¢ potwora,

by pozwolit ci przej$¢ przez strzezone przez niego wrota,
negocjowac z kupcem, by podwyzszyt zaptate za wykonanie
niebezpiecznej misji lub wypytywaé gburowatego centaura
o gobliny rabujace podréznych wedrujacych przez las. MP - &
odgrywa role postaci niezaleznych, podczas, gdy ty oraz =
inni gracze decydujecie, co powiedza wasze postaci. Jesli

masz ochote mozesz nawet weieli¢ sie w swa postac i mowic

w pierwszej osobie.

Jak odbierajq mnie inni?

radosny rozmowny powsciagliwy
uroczy dowcipny luzny
Jaki jestes w stosunku do Swiata?
entuzjastyczny pefen nadziei pesymistyczny
wisielczy pewny siebie pochmurny
Jak bardzo jestes ufny?
fatwowierny otwarty sceptyczny
podejrzliwy naiwny ufny

PODEJMOWANIE DECYZ]]

Kiedy nalezy podjac jakas decyzje twoja osobowos¢ moze
wplyna¢ na twdj ostateczny wybor. Czy wolisz przeslizgnaé
si¢ przed smoczg jama, otwarcie wyzwac smoka na poje-
dynek, czy zaskoczy¢ go z obnazonym mieczem i czarami
gotowymi do ataku? Ktére z szesciu kamiennych drzwi

w przedsionku otworzysz pierwsze? Czy uratujesz biedakéw
uwiezionych w putapce? Jak sie zachowujesz, gdy twoja
grupa stara si¢ zdecydowac, co czynic dalej?

Jak bardzo potrafisz by¢ asertywny, gdy musisz podjqc decyzje?

pokorny uktadny przywodezy

niesmiaty niefrasobliwy niecierpliwy
Jak wierny jestes wyznawanym przez siebie zasadom?

skrupulatny pragmatyczny obowiazkowy

SZCZery ustepliwy impulsywny
Jak duzo wspotczucia masz dla innych?

mily srogi troskliwy

opiekunczy gruboskorny niepamietny

CZARNA GODZINA

Najbardziej pamietne czyny dowodzace charakteru twojej
postaci maja miejsce w czarnej godzinie. Posta¢ moze
odpowiadac na grozby przeciwnikow charakterystyczng
dla siebie riposta, wykrzykiwa¢ stynny okrzyk bojowy,
rzuca¢ si¢ na ratunek innym, lub widzac przewazajace sity
wroga, panicznie rzucac sie do ucieczki. Kazda bitwa, nie-
bezpieczenistwo lub inna grozna sytuacja daje sposobnos¢
odegrania swojej postaci, zwlaszcza, jesli wydarzenia ida
niepomyslnie. Jak twoja posta¢ zazwyczaj reaguje, gdy znaj-
dzie si¢ w takiej sytuacji? Czy podazasz za wyznawanymi
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zasadami? Czy idziesz za glosem serca? Czy starasz si¢ dba¢
o innych czy o siebie samego?

Jak waleczny jestes?
odwazny konkurencyjny  staly
ostrozny lekkomysIny zawziety
Jak reagujesz na porazke?
stoicko motywujesz sie  ignorujesz jg
obiecujesz zemste $miato poddajesz sie
Jakie sq twoje nerwy?
opanowane plochliwe niespokojne
impulsywne cierpliwe zelazne

NAWYKI

Najprostszym sposobem na dodanie zycia swojej postaci jest
przyjecie wyrdzniajacych ja nawykow: specyficznego stylu
mowy lub innych zachowan, poprzez ktore mozesz tym
dobitniej podkresli¢ styl bycia swojej postaci. Jesli podczas
gry bawisz si¢ kos¢mi lub tasujesz karty, mozesz pomysle¢
nad zaadoptowaniem tego, jako zachowanie typowe dla
twojej postaci. By¢ moze twoja postac nosi ze soba talie

kart, ktorg tasuje, kiedy jest znudzona lub zdenerwowana,
albo przykuca, by gryzmoli¢ na ziemi, gdy reszta druzyny
decyduje, dokad si¢ udac. Dla kontrastu, inna posta¢ moze
bardzo glosno wyraza¢ swoje poglady w dyskusji, postugujac
sie takimi zwrotami, jak np.: ,Na prawice Korda!”

Sposob wyslawiania si¢ postaci moze by¢ jeszcze bardziej
charakterystyczny. Krasnolud, ktéry nigdy nie rozpoczyna
walki bez okrzyku , Krasnoludy nadchodza!”, dodaje odro-
bine frajdy do gry whasnie w momencie, gdy rzuty kos¢mi
zaczynajq si¢ najbardziej liczy¢. Czarodziej, ktory nie
odzywa sie inaczej niz w haiku jest juz wprawdzie lekka
przesada, lecz jesli udatoby ci sie go odegrac (np. poprzez
spisanie gotowych haiku jako odpowiedzi na typowe sytu-
acje) reszta graczy bedzie pamictac twoja postac przez latal

Dobrg innowacja stylu mowy i nawykow jest stworzenie
zawolan dla niektérych mocy. Przykladowo, twoj paladyn
moze krzycze¢ ,Poczuj gniew Bahamuta!”, za kazdym
razem, gdy uzywa sprawiedliwego ugodzenia, lub szepta¢
,Niech uzdrawiajacy oddech Bahamuta sptynie na ciebie”,
gdy uzywa nakladania rgk.

WYGLAD

Czy twoja postac jest wysoka, niska, czy gdzies pomiedzy?
Rosta i muskularna czy watha i zylasta? Jest mezczyzna czy
kobietg? Stara czy mloda? Te decyzje nie majg praktycz-
nie wplywu na gre, jednakze wpltywajg na sposob, w jaki

Pismo krasnoludéw

postaci niezalezne - a nawet inni gracze - mysla o twojej
postaci.

Opisy kazdej z ras z rozdziatu 3 podajg wysokos¢
i wage typowego przedstawiciela danej rasy. Twoja postac¢
moze si¢ jednak wyréznia¢ nietypowym wzrostem lub
wagd.

Powinienes rowniez zdecydowad, jaki jest kolor skory,
wlosow oraz oczu twojej postaci. Wiekszos¢ ras jest
podobna do ludzi w dostepnym spektrum koloréw, jednak
niektore rasy posiadaja bardzo charakterystyczne dla
siebie, nietypowe ubarwienie, takie jak kamienisto-szary
kolor skory krasnoludéw czy fioletowe oczy niektorych
elfow.

Na koniec, pomysl nad cechami wygladu, ktore odréznia
cie od wszelkich innych postaci. Niektére z nich moga by¢
wrodzone, jak nietypowy kolor oczu lub skory, podczas gdy
inne mogg by¢ bliznami po dawno zagojonych ranach lub
mie¢ zwigzek z panujgcymi obyczajami. Bizuteria, ubrania,
tatuaze i znamiona, fryzura, kolor oczu i whosow, postura
- jedna nietypowa cecha sposrdd tej listy wystarczy, aby
twoja posta¢ wyrozniata si¢ wérdd innych.

HISTORIA POSTACI

Historia twojej postaci czesto pozostaje tylko tlem, wszakze

najwazniejsze sa czyny popelnione podczas twoich przy-

god a nie to, co wydarzylo sie twojej postaci w przesztosci.

Mimo to, przemyslenie takich informacji, jak miejsce

urodzenia, rodzina, oraz wychowanie, jakie otrzymata

twoja posta¢, moze ulatwi¢ ci decyzje, jak odgrywac swoja
postac.

Ponizsze pytania mogg pomac ci z ustaleniem najwaz-
niejszych elementéw historii twojej postaci.

4+ Dlaczego zdecydowates si¢ zosta¢ poszukiwaczem
przygod?

4 Jak uzyskale$ swojg klase postaci? Przyktadowo, jestes
zbrojnym, poniewaz weze$niej nalezates do strazy miej-
skiej, albo pochodzisz z rodziny zohierzy, uczeszczales
do szkoty wojskowej, cho¢ by¢ moze jeste§ samoukiem?

4+ Jak zdobyle$ swoje wyposazenie? Czy zbierates je
kawatek po kawatku przez dtuzszy czas? Otrzymates
w prezencie od rodzica lub mentora? Czy jakiekolwiek
przedmioty osobiste maja dla ciebie specjalne znaczenie?

4+ Jakie bylo najgorsze wydarzenie w twoim zyciu?

<+

Co bylo najlepsza rzecza, ktora ci si¢ przytrafita?
4+ Czy utrzymujesz kontakt z rodzina? Co mysla o tobie
i drodze zyciowej, ktora wybrates?

KTITAXMPNMHAIDYPRSATIED T
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JEZYKI 1 STYLE PISMA
Dziesie¢ jezykow tworzy podstawe wszystkich dialektow
uzywanych w wielu $wiatach gry D&D. Jezyki te uzywaja
roznych sposobdéw zapisu stow, w wiekszosci przy uzyciu
alfabetu, od delikatnych znakéw z alfabetu Rellanic po
sztywne runy alfabetu Davek. Istnieja rowniez systemy
pismiennicze oparte o hieroglify, tak jak pismo jezyka
niebianskiego.

W zaleznosci od rasy twojej postaci, rozpoczynasz gre
ze znajomoscia dwoch lub trzech jezykow i stylow pisma
znimi zwigzanych. Mozesz zdoby¢ znajomos¢ dodatkowych
jezykow i stylow pisma poprzez wziecie atutu Lingwista
(strona 195).

Nie mozesz wybrac jezyka otchtannego ani niebianskiego,
jako posta¢ pierwszopoziomowa.

Stosowany przez...

Wspélny  Ludzi, niziotki, diableta Wspoélne
Podziemny tupiezcow umystow, githyanki, kuo-toa Rellan
Smoczy Smoki, drakony, koboldy lokhar
Krasnoludzi Krasnoludy, azerow Davek

Elfi Elfy, eladriny, formorian Rellan
Gigancki  Giganty, orki, ogry Davek
Goblinski  Gobliny, hobgobliny, bugbeary Wspolny
Pierwotny  Ifryty, archony, zywiotaki Barazhad
Niebianski Anioty, diabty, bogow Niebiariskie
Otchtanny  Demony, gnolle, sahuaginy Barazhad

Przewodnik Mistrza Podziemi posiada wiecej informacji na
temat jezykow i stylow pisma.

WYKONYWANIE TESTOW ~
Zanim przejdziesz do dalszych czesci tej ksigzki, bardzo
wazne jest by$ zrozumial, jak uzywa sie podstawe mecha-
niki gry i jak wptywa to na wszystkie aspekty gry.

Kazda moc czy umiejetnosé wystepujaca w grze jest
zwigzana z jednym z sze$ciu atrybutow. Decyzje na temat
skutku dowolnej czynnosci podejmowane sa poprzez wyko-
nywanie testow, ktore oparte sa o podstawe mechaniki
gry: rzucasz koscia k20, dodajesz odpowiednie modyfika-
tory, po czym oglaszasz otrzymany wynik. Mistrz Podziemi
poréwnuje wynik testu z warto$cig zwang Stopniem
Trudnosci (ST) danego testu, zadania lub ataku, ktory
wykonujesz. Wiekszo$¢ tych liczb jest z gory ustalona;
przyktadowo, klasa pancerza dzikiego ogra wynosi 19
a wspiecie si¢ na §ciane w podziemiach ma ST rowny 15.

Pismo elfow

W innych przypadkach, Mistrz Podziemi ustala samo-
dzielnie ST zadania, ktore nie zostato przewidziane przez
zasady gry.

Gra D&D uzywa trzech podstawowych typow testow,
ktore sa opisane ponizej: testy ataku, testy umiejetnosci oraz
testy atrybutow.

Jedli starasz sie uderzy¢ potwora butawa, wykonujesz /
atak oparty na Sile przeciwko klasie pancerza potwora; > (K B /
jesli cheesz zmie$¢ przeciwnika zakleciem kuli ognistej, sy
wykonujesz atak oparty na Inteligencji przeciwko obronie
Refleksu; jesli starasz si¢ balansowa¢ na linie, wykonujesz
test Akrobatyki przeciwko Stopniowi Trudnosci ustalonemu
przez Mistrza Podziemi; jesli chcesz wywarzy¢ drzwi, wyko-
nujesz test Sity przeciwko ST zaleznemu od typu drzwi.

Opis kazdej z mocy lub umiejetnosci wskazuje, na ktorym
z atrybutow dana moc lub umiejetnos¢ jest oparta. Cza-
sami wykonujesz testy, ktore porownywane sa z wynikiem
testu kogo$ innego. Testy tego typu nazywane sa testami
spornymi.

Modyfikator jest dowolna liczba, ktora dodajesz lub
odejmujesz od liczby otrzymanej z rzutu koscig. Najczesciej
spotykane modyfikatory sa zwigzane z warto$ciami atrybu-
tow twojej postaci. Premia do testu jest warto$cia dodatnig.
Jesli atut powoduje, iz dodajesz modyfikator ze Zrecznosci
do zadawanych obrazen, to nie ma on efektu, jesli twoj
modyfikator ze Zrecznosci nie jest dodatni. Kara jest przeci-
wienstwem premii: jest zawsze liczba ujemna.

Czescig tworzenia postaci jest obliczenie modyfikatorow
dla typowych zadan takich, jak atakowanie przeciwnika lub
uzywanie umiejetnosci. Wiekszos$¢ testow wystepujacych
w grze posiada dodatkowe modyfikatory, w tym:
4+ premie z bieglosci w uzyciu broni, jesli wykonujesz test

ataku
4 premie z wyszkolenia, jesli uzywasz umiejetnosci
4 premie specjalne pochodzace z atutéw lub przedmiotow

magicznych, ktérych uzywasz
4+ premie zwigzane z okoliczno$ciami wykonywania testu,

(przyktadowo, dzieki szarzowaniu lub przewagi bitewnej)
4+ kare zwigzang z okoliczno$ciami wykonywania testu

(twoj cel jest ukryty, atakujesz lezac na ziemi, itd.)

Modyfikatory odzwierciedlajg wszystko, co ma wplyw na
wykonywane zadanie: szkolenie, ktore przeszedtes, zna-
jomos¢ rzeczy oraz wrodzone zdolnosci. Rzut koscig k20
odpowiada szczesciu, przeznaczeniu, przypadkowi, a takze
nieprzewidywalnym zdarzeniom. Bitwa petna jest szalen-
czych czyndw i rzut koscig odzwierciedla ten chaos.
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TESTY ATAKU

Prawdopodobnie najczestszym typem testu, ktory przyj-
dzie ci wykonywa¢ podczas gry w D&D bedzie test
ataku. Wszystkie testy ataku opisywane sg w nastepujacy
sposob:

[Atrybut| przeciw [Obronie|

Przyktadowo, czar kula ognista czarodzieja jest atakiem
opartym na Inteligencji przeciw obronie Refleksu ofiary,
(zapisywane jako Inteligencja przeciw Refleksowi). Atak
dtugim mieczem jest atakiem opartym na Sile przeciw
Klasie Pancerza (lub KP). Atrybut oraz obrona, ktérg nalezy
uzy¢ zalezy od ataku, ktory uzywasz. Jesli wynik testu jest
wyzszy lub rowny obronie przeciwnika, atak jest udany i (za-
zwyczaj) zadaje obrazenia.

Suma wszystkich modyfikatorow, ktore dodajesz
do testu ataku stanowig twojg podstawowa premie
ataku. Wiecej o testach ataku mozesz si¢ dowiedzie¢
zrozdziatu 9.

Przyktad: Kiera, 8-poziomowy elfi fowca o Zrecznosci 17
uzywajgcy magicznego tuku +1, strzela z tuku w kierunku dzi-
kiego ogra. Jego podstawowa premia ataku wynosi +10, w co
wlicza si¢ premia z jednej drugiej jej poziomu +4, modyfika-
tor ze Zrecznosci +3, premia z bieglosci w uzyciu tuku +2,
oraz premia z ulepszenia tuku +1. Aby sprawdzic czy strzata
trafita w ogra, Kiera rzuca koscia k20 i dodaje 10. W przy-
padku, gdy na kosci wypadnie liczba 11, wynik testu ataku
wyniesie 21. Poniewaz dziki ogr posiada Klase Pancerza 19,
strzata trafita w cel!

ATAK
Aby wykonac atak, rzu¢ 1k20 i dodaj nastepujace
modyfikatory:
4+ Jedna druga swojego poziomu
4+ Wiasciwy modyfikator z atrybutu
4+ Wszystkie inne modyfikatory (zobacz strone 279)

Suma powyzszych liczb jest wynikiem testu ataku.

TESTY UMIEJETNOSCI

Wiedza i zdolno$ci nabyte przez twa postac sg reprezen-
towane przez testy umiejetnosci. Gdy uzywasz dowolnej
umiejetnosci, masz nadzieje uzyskac wynik wyzszy od ST
ustalonego dla danego zadania.

Przyktadowo, test Leczenia wykonywany przez kaptana
jest testem umiejetnosci przeciw pewnemu ST. Test
Skradania si¢ wykonywany przez totrzyka jest testem
umiejetnosci przeciw ST, rownemu wynikowi testu Per-
cepcji wykonywanemu przez przeciwnika (test sporny).
Jesli wynik testu jest wyzszy lub réwny Stopniowi Trudno-
$ci, test si¢ powiodt.

Suma modyfikatoréw dodawanych do wyniku rzutu
koscia, podczas testu umiejetnosci jest podstawowa
premia testu umiejetnosci. Mozesz si¢ dowiedzie¢ wiele
wiecej o testach umiejetnosci z rozdziatu 5.

ROZDZIAL 2 | Tworzenie postaci

Przyktad: Alek, 6-poziomowy ludzki czarodziej o Inte-
ligencji 18, stara sie zidentyfikowac¢ dziwaczne stworzenie,
uzywajac umiejetnosci Arkana. Jego podstawowa premia
testu umiejetnosci wynosi +12, w co wlicza sie premia
z potowy poziomu+3, modyfikator z Inteligencji +4, oraz
premia z wyszkolenia w Arkana +5. Aby sprawdzi¢, czy
jest w stanie zidentyfikowac¢ to stworzenie, Alek wykonuje
rzut k20 i dodaje 12. W wypadku, gdy na kosci wypadnie
liczba 7, wynik testu wyniesie 19. Poniewaz ST identyfikacji
stworzenia wynosi 15, Alek domysla sie, ze to stworzenie
jest szybkim.

TEST UMIEJETNOSCI
Aby wykonac test umiejetnosci, rzu¢ 1k20 i dodaj nastepu-
jace modyfikatory:
4+ Jedna druga swojego poziomu
. Wiasciwy modyfikator z atrybutu
+ Wszystkie inne modyfikatory (zobacz strone 178)

Suma powyzszych liczb jest wynikiem testu umiejetnosci.

TESTY ATRYBUTOW

Zdarza sie, ze nie wykonujesz ani testu ataku ani testu umie-
jetnosci, ale starasz si¢ wykona¢ zadanie, ktore nie podpada
pod zadna z powyzszych kategorii. Starasz si¢ wykonac test
atrybutu. Testy atrybutéw dajag MP mozliwo$¢ zadecydowa-
nia o sukcesie lub porazce, gdy testy ataku lub umiejetnosci
nie sa odpowiednia metoda.

TEST ATRYBUTU
- Aby wykonat test atrybutu, rzu¢ 1k20 i dodaj nastepujace
modyfikatory:
4+ Jedna druga swojego poziomu
+  Wiasciwy modyfikator z atrybutu
4 Wszystkie inne modyfikatory

Suma powyzszych liczb jest wynikiem testu atrybutu.

Przyktad: Test Sity wymagany do wywazenia drzwi to
1k20 + jedna druga poziomu postaci + modyfikator z Sity.
Posta¢ na 4. poziomie o Sile 16 wykonuje test Sity poprzez
rzucenie k20 i dodanie +5 (+2 z potowy poziomu, modyfika-
tor z Sity +3). W wypadku, gdy z rzutu kosci wypadnie liczba
16, wynik testu Sity wyniesie 21.

AKCJE 1 WALKA
Spotkania wymagajace walki rozgrywane s w rundach. Kazda
runda reprezentuje okoto 6 sekund w Swiecie gry, niezalez-
nie od tego, ile czasu potrzeba, aby rozegrac te jedng runde.
Walka rozpoczyna sie poprzez wykonanie testéw inicjatywy,
aby zadecydowac o kolejnosci, w jakiej postaci ruszajg sie pod-
czas catej bitwy. Istnieja cztery podstawowe typy akgji, ktore
mozesz wykona¢ podczas kazdej rundy: akcje standardowe,
akgje ruchu, akcje pomniejsze, oraz akcje wolne. Zobacz roz-
dziat 9, aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o zasadach walki.
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ZDOBYWANIE POZIOMOW

Czym dtuzej trwajg twoje przygody i im wigcej doswiad-
czenia zbierasz, tym wyzszy poziom osigga twoja postac.
Zyskanie poziomu jest jedng z najwiekszych nagrod, jakie
otrzymasz za sukcesy w grze - twoja postac rozwija si¢ i po-

prawia na wiele sposobéw zawsze, gdy zyskasz nowy poziom.

Zakazdym razem, gdy przebrniesz przez spotkanie niewy-
magajgce walki, pokonasz potwory lub wykonasz zadanie, twoj
Mistrz Podziemi przyzna ci punkty do§wiadczenia (PD).

Kiedy zyskasz wystarczajaco duzo PD, uzyskujesz nowy poziom.

Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o nagrodach, zobacz rozdziat 8.
Tabela Rozwoju Postaci pokazuje catkowita ilo§¢ PD
wymagang, by osiagna¢ dany poziom oraz zdolnosci i inne
korzysci, ktore otrzymujesz z osiagniecia danego poziomu.

KROK PO KROKU

Przejdz do Tabeli Rozwoju Postaci i kieruj sie nastepujacymi

wskazowkami za kazdym razem, gdy twoja postac zyskuje
nowy poziom.

W przypadku wiekszosci poziomow, otrzymujesz dostep do
nowej mocy lub zyskujesz nowy atut. Przejdz do rozdziatu 4, aby

zobaczy¢ petna liste mocy dostepnych dla twojej klasy postaci,
oraz do rozdziatu 6 po kompletna liste atutow. Mechanika gry

zaklada, ze opanowywate$ nowe moce, w swoim wolnym czasie,
studiujgc okurzone magiczne ksiegi lub ¢wiczac skomplikowane

manewry. W grze mozesz jednak uzy¢ nowych mocy i atutow
tak szybko, jak tylko zdobedziesz nowy poziom.

1. WARTOSC1 ATRYBUTOW

Sprawdz kolumne Wartosci atrybutow, by sprawdzic, czy
mozesz poprawi¢ wartosci swoich atrybutéw. Jesli mozesz,
wybierz, ktére atrybuty chcesz poprawi¢. Na 4., 8., 14., 18.,

24.i 28. poziomie mozesz poprawi¢ wartosci dwoch atrybu-

tow o 1 (nie mozesz wybrac jednego atrybutu dwukrotnie

na tym samym poziomie). Na poziomach 11. oraz 21. zwiek-

szasz warto$ci wszystkich atrybutow o 1.
Jesli wartos¢ danego atrybutu wzrosta do liczby parzystej,

modyfikator z danego atrybutu zwigksza sie, a zmiana ta wplywa
na moce, umiejetnosci oraz obrony, ktore zaleza od danego atry-

butu. Zaznacz ten fakt, ale nie zmieniaj jeszcze zadnych liczb.

2. MODYFIKATOR Z POZIOMU

Jesli twoj nowy poziom jest liczba parzysta, wszystkie wartosci,
ktore zaleza od jednej drugiej twojego poziomu zwiekszaja sie:

twoje ataki, obrony, inicjatywa, testy umiejgtnoéci oraz testy
atrybutéw. Razem z jakimikolwiek zmianami w modyfikato-
rach z atrybutéw, zmiana w premii z jednej drugiej poziomu

jest wszystkim, co potrzebujesz by poprawi¢ premie do powyz-
szych testow. Przejdz przez karte postaci i zaznacz te poprawki.

3, SCIEZKA ARCHETYPU 1 EPICKIE PRZEZNACZENIE

Jesli whasnie osiagnate$ poziom 11. lub 21., masz przed
soba pare ekscytujacych decyzji - mozesz wybra¢ Sciezke

archetypu lub epickie przeznaczenie, opisy, ktérych mozesz

znalez¢ w rozdziale 4. Dokonaj wyboru i zanotuj nowa moc
lub zdolnos¢, ktora zyskates.

4. PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Sprawdz opis swojej klasy postaci w rozdziale 4, aby spraw-
dzi¢ ile punktow wytrzymatosci uzyskujesz z kazdym
nowym poziomem. Dodaj te liczbe do catkowitej liczby

dycji, zwicksz liczbe punktéw wytrzymatosci o 1 (tak jakbys
miat nowg warto$¢ Kondycji, kiedy byte$ na 1. poziomie).
Jesli warto$¢ Kondycji zwickszyta si¢ do liczby parzystej,
zwieksz liczbe przyptywow sit o jeden.

5. ZDOLNOSCI1 KLASOWE

Gdy bedziesz przegladat opis swojej klasy postaci by obliczy¢
liczbe punktéw wytrzymatosci, sprawdz réwniez czy ktoras
z twoich mocy lub innych zdolnosci, poprawia sie wraz z po-
ziomem. Przyktadowo, Podstepny Atak totrzyka poprawia
sie na poziomie 11.121.

6. ATUTY

Sprawdz kolumng Moce i Zdolnosci w Tablicy Rozwoju Postaci
by sprawdzi¢ czy otrzymujesz nowy atut. Otrzymujesz jeden atut
na 1. poziomie, a takze jeden nowy atut za kazdym razem, gdy
osiggasz parzysty poziom postaci, a takze jeden nowy atut na
poziomach 11.121. Jesli zwiekszytes warto$¢ jakiegos atrybutu,
mozesz by¢ w stanie nauczy¢ sie atutu, do ktérego wezesniej

nie miates dostepu. (Kolumna Znane Atuty w Tablicy Rozwoju
Postaci pozwala ci na sprawdzenie ile atutéw mozesz posiadac.)

7 MOCE

Na wiekszosci pozioméw otrzymujesz dostep do nowej mocy.
Mozesz wybra¢ kazda moc jedynie raz (nie mozesz wybra¢
tej samej mocy wielokrotnie). Przejdz do opisu klas postaci
w rozdziale 4, aby sprawdzi¢ pelna liste mocy dostepnych
dla twojej klasy postaci.

Nieograniczone moce ofensywne: Na 1. poziomie
wybierasz dwie nieograniczone moce ofensywne sposrod
listy, znajdujacej si¢ w opisie twojej klasy postaci. Wraz z roz-
wojem swojej postaci nie uczysz si¢ automatycznie nowych
nieograniczonych mocy, jednak mozesz dokona¢ przetreno-
wania (zobacz , Przetrenowanie” ponizej) i zamieni¢ jedna
ze znanych nieograniczonych mocy na inna.

Spotkaniowe moce ofensywne: Na 1. poziomie wybierasz
jedng moc z listy 1-poziomowych spotkaniowych mocy ofen-
sywnych dostepnych dla twojej klasy postaci. Na 3.1 7. poziomie
mozesz posia$¢ dodatkowg moc o danym lub nizszym poziomie.

Na 11. poziomie poznajesz nowa moc podczas wyboru
$ciezki archetypu. Wybor $ciezki doskonatosci decyduje, do
ktérej mocy otrzymujesz dostep.

Na poziomach 13.,17,, 23. oraz 27. mozesz zamieni¢
dowolng spotkaniowg moc ofensywna, ktérg znasz na inng
0 poziomie réwnym twojemu aktualnemu poziomowi (lub
nizszemu, jesli chcesz).

Dzienne moce ofensywne: Na 1. poziomie wybierasz
jedng moc z listy 1-poziomowych dziennych mocy ofensyw-
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punktéow wytrzymatosci. Jesli zwigkszyta ci si¢ wartos¢ Kon- -




nych dostepnych dla twojej klasy postaci. Poznajesz nowa
dzienng moc ofensywna o poziomie rownym poziomowi
twojej postaci lub nizszym na poziomach 5. oraz 9.

Na poziomie 20. poznajesz nowg dzienng moc, wyzna-
czong przez wybrang przez ciebie Sciezke archetypu.

Na poziomach 15., 19., 25. oraz 29. mozesz zamieni¢ dowolng
dzienna moc ofensywna, ktérg znasz na inng o poziomie réwnym
twojemu aktualnemu poziomowi (lub nizszemu, jesli cheesz).

Moce uzytkowe: Na 2. poziomie wybierasz jedng moc
uzytkowa sposrad listy 2-poziomych mocy uzytkowych
dostepnych dla twojej klasy postaci.

Poznajesz nowa moc uzytkowa o poziomie rownym
poziomowi twojej postaci lub nizszym na poziomach 6., 10.,
16. oraz 22.

Na poziomie 12. poznajesz nowa moc uzytkowa wyzna-
czong przez Sciezke archetypu, ktora wybrates. Podobnie,
na 26. poziomie poznajesz nowa moc uzytkowa wyznaczona
przez twoje epickie przeznaczenie.

PRZETRENOWANIE

Niektore z decyzji podjetych podezas tworzenia lub rozwoju
postaci okazuja si¢ nie by¢ trafionymi w pozniejszych eta-
pach gry. By¢ moze moc, ktérg wybrates nie wspotgra dobrze
z koncepcja twojej postaci, lub nie mozesz uzy¢ wybranego
przez siebie atutu w sposob, w jaki chciates. Na szczescie,
uzyskiwanie nowego poziomu nie ogranicza si¢ jedynie

do zdobywania nowych mocy, ale rowniez daje mozliwos¢
zmiany niektorych decyzji z przesztosci.

Zakazdym razem, gdy zdobywasz nowy poziom mozesz
przetrenowac swoja posta¢: zmieni¢ wybor jednego atutu,
mocy lub umiejetnosci. Wolno ci dokonac tylko jednej zmiany
na kazdym uzyskanym poziomie. Jesli twoja klasa postaci kaze
ci wymieni¢ moc, ktora znasz na moc o wyzszym poziomie nie
liczy si¢ to jako przetrenowanie; w tym wypadku weigz mozesz
dokona¢ zmiany dodatkowego atutu, mocy lub umiejetnosci.

Atut: Mozesz dokona¢ zamiany jednego posiadanego atutu
na inny. Musisz posiada¢ wszystkie wymagania niezbedne
do wziecia nowego atutu. Nie mozesz w ten sposob zamienic
atutu, ktory jest wymogiem dla innego atrybutu posiadanego
przez ciebie (na przykfad innego atutu lub Sciezki archetypu)
lub, jesli dany atut jest zdolnoscig twojej klasy postaci, $ciezki
doskonatosci lub epickiego przeznaczenia (przyktadowo, atut
Rytualista jest zdolno$cig klasowa czarodziejow). Mozesz
zamieni¢ atuty stopnia heroicznego lub archetypowego (zobacz
strone 193) na atuty wyzszych stopni, ale tylko po jednym, raz
na osiggniety nowy poziom. Przyktadowo, na 11. poziomie
zyskujesz jeden nowy atut i rownoczesnie mozesz zamienic
jeden ze znanych atutéw stopnia heroicznego na atut stopnia
doskonatosci. Na 12. poziomie mozesz wykona¢ taka sama
operacje, wiec w sumie moglbys posiada¢ maksymalnie cztery
atuty stopnia doskonato$ci na 12. poziomie. (Mozesz si¢ jednak
przekonad, iz wiele atutéw stopnia heroicznego jest przydatna
nawet na duzo wyzszych poziomach.)

Moc: Mozesz dokona¢ zamiany mocy na inna moc tego
samego typu (nieograniczong moc ofensywna, spotkaniowg
moc ofensywna, dzienng moc ofensywna, lub moc uzytkowa),
o takim samym lub nizszym poziomie, oraz z tej samej klasy;
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przyktadowo, mozesz wymieni¢ 5-poziomowa moc ofensywna
na inng 5-poziomowa moc ofensywna, lub 22-poziomowa
moc uzytkowa na inng 22-poziomowa moc uzytkowa.

Nie mozesz wymieni¢ mocy, ktora jest zdolnoscig klasowa
(takiej, jak uzdrawiajqce stowo kaptana lub czarnoksigski pocisk
czarnoksieznika) lub pochodzi od twojej $ciezki archetypu
albo epickiego przeznaczenia.

Umiejetnos¢: Mozesz wymieni¢ wyszkolenie jednej umie-
jetnosci na inng z listy umiejetnosci twojej klasy postaci. Nie
mozesz wymieni¢ umiejetnosci, jesli wyszkolenie w niej jest
wymagane dla atutu, mocy lub innego atrybutu, ktory posiadasz
lub, jesli wyszkolenie w danej umiejetnosci nie jest dobrowolne
(tak, jak w przypadku umiejetnosci Arkana u czarodziejow
lub Religii u kaptanow). Jesli twoja klasa wymaga wyszkolenia
w jednej z dwoch umiejetnosci (tak, jak w przypadku towcy,
ktory wymaga wyszkolenia w umiejetnosci Podziemia lub Przy-
roda), weigz mozesz dokona¢ zmiany swojego wyboru, ale jestes
ograniczony do zmiany jednej opcji na druga.

TRZY STOPNIE

Wszystkie trzydziesci poziomoéw, ktére sktadajg sie na twoja
kariere sa podzielone na trzy stopnie: stopien heroiczny (poziom
1. do 10.), stopien archetypowy (poziom 11. do 20.), oraz stopien
epicki (poziom 21. do 30.). Podczas przechodzenia z jednego
stopnia na drugi do§wiadczysz znaczacego wzrostu potegi posia-
danych mocy. Jednoczes$nie przeszkody, ktore napotkasz na
wyzszych stopniach, beda o wiele bardziej $miercionosne.

Na poziomie heroicznym twoja postac jest juz bohaterem,
wyrdznionym sposrod zwyklych ludzi przez jego naturalne
uzdolnienia, posiadane umiejetnosci, a takze cieft donos$niej-
szego przeznaczenia, ktore czeka na ciebie. Twoje mozliwosci
zalezg glownie od klasy postaci, ktora wybrates oraz w mniej-
szym stopniu od wybranej rasy. Po §wiecie poruszasz sie
pieszo lub z uzyciem przecietnego wierzchowca. Podczas
walki jeste$ w stanie skoczy¢ na sporg odleglosc¢ lub wspiac
sie na stroma Sciane, jednak z zasady wcigz jeste$ uwigzany
do ziemi. Los wioski moze zaleze¢ od sukcesu lub porazki
twoich przygod, nawet twoje wasne zycie lezy na szali. Prze-
mierzasz niebezpieczne terytoria i odkrywasz nawiedzone
krypty, gdzie mozesz spodziewa¢ sie walki z podstepnymi
goblinami, barbarzynskimi ogrami, dzikimi wilkami, ogrom-
nymi pajakami, czcicielami okrutnych bostw, czy zadnymi
krwi ghoulami. Jesli stajesz na przeciw smoka, to jest to
miody osobnik, nie majacy jeszcze swojego miejsca na Swie-
cie. Innymi stowy, osobnik bardzo podobny do ciebie.

Na stopniu archetypowym twoja postac jest swietlistym
przyktadem heroizmu, odrozniajacego sie sposrod thuméw na
pierwszy rzut oka. Twoja klasa weiaz ma najwickszy wplyw na
twoje zdolnosci. Dodatkowo, otrzymujesz kilka zdolnosci pocho-
dzacych z twojej specjalizacii: Sciezki doskonatosci. Przy zdobyciu
11. poziomu wybierasz $ciezke specjalizacii, ktora zadecyduje,
kim jestes. Jeste$ w stanie poruszac sie po $wiecie z wieksza
szybkoscia niz inni, by¢ moze niesiony na barkach hipogryfa
lub dzigki czarowi pozwalajacemu twej druzynie lata¢. Pod-
czas walki potrafisz lata¢ lub nawet teleportowac si¢ na krotkie



ROZWOJ POSTACI

Wiartosci Wszystkie znane moce
SumaPD Poziom atrybutéw Moce i cechy Znane atuty (Nieograniczone/

Spotkaniowe/Dzienne/

uzytkowe)

0 1. zobaczopisrasy cechy klasowe; cechy rasowe; uzyskujesz 1 atut; 1t 2/1/1/0
trenujesz umiejetnosci poczatkowe; zyskujesz 2 nieograniczone moce x’/ :
ofensywne; zyskujesz 1 ofensywna moc spotkaniowa; [ ! /
zyskujesz 1 dzienng moc ofensywng =

1000 2! - zyskujesz 1 dzienng moc uzytkows, zyskujesz 1 atut 2 2/1/11
2250 3 - zyskujesz 1 spotkaniowa moc ofensywng 2 2/2/1/1
3750 14, +1 do dwoch zyskujesz 1 atut 3 2/2/1/1
5500 5. - zyskujesz 1 dzienng moc ofensywng 3 2/2/2/1
7500 6. - zyskujesz 1 moc uzytkows, zyskujesz 1 atut 4 2/2/2/2
10000 1 = zyskujesz 1 spotkaniowa moc ofensywng 4 2/3/2/2
13 000 8. +1 do dwéch zyskujesz 1 atut 5 2/3/2/2
16500 9. - zyskujesz 1 dzienng moc ofensywnga 5 2/3/3/2
20 500 10. - zyskujesz 1 moc uzytkowa, zyskujesz 1 atut 6 2/3/3/3
26000  11. +1dowszystkich zdolnosci Sciezki archetypu; zyskujesz 1 spotkaniowa moc 7 2/4/3/3
ofensywna Sciezki archetypu; zyskujesz 1 atut
32000 12. - zyskujesz 1 uzytkowa moc Sciezki archetypu; zyskujesz 1 atut 8 2/4/3/4
39000 13. - wymien 1 spotkaniowg moc ofensywna 8 2/4%/3/4
47000 14. +1 dodwoch zyskujesz 1 atut 9 2/4/3/4
57 000 15. - wymien 1 dzienng moc ofensywng 9 2/4/3%/4
69000 16. - zdolnos¢ sciezki archetypu; zyskujesz 1 moc uzytkowa; zyskujesz 1 atut 10 2/4/3/5
83000 17 - wymien 1 spotkaniowg moc ofensywna 10 2/4%/3/5
99000 18. +1dodwoch  zyskujesz1atut 11 2/4/3/5
119000 19. - wymien 1 dzienng moc ofensywna 1 2/4/3*/5
143000  20. = zyskujesz 1 dzienng moc ofensywng Sciezki archetypu; zyskujesz 1 atut 12 2/4/4/5
175000  21. +1 dowszystkich zdolnos¢ epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 13 2/4/4/5
210000  22. - zyskujesz 1 moc uzytkowa, zyskujesz 1 atut 14 2/4/4/6
255000  23. - wymien 1 spotkaniowa moc ofensywna 14 2/4*/4/6
310000 24. +1dodwoch  zdolnosc epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 15 2/4/4/6
375000  25. - wymien 1 dzienng moc ofensywna 15 2/4/4%/6
450000  26. = zyskujesz 1 moc uzytkowg epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 16 2/4/4/7
550000 27. - wymien 1 spotkaniowa moc ofensywng 16 2/4%/4/7
675000 28. +1dodwoch zyskujesz 1 atut 17 2/4/4/7
825000  29. - wymien 1 dzienng moc ofensywna 17 2/4/4%/7
1000000  30. = zdolnos¢ epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 18 2/4/4/7

UWAGA: W dodatku do rzeczy opisanych w tej tabeli, zawsze otrzymujesz dodatkowe punkty wytrzymatosci przy osiaggnieciu nowego poziomu.
Zobacz opis swojej klasy by dowiedziec sie szczegotow.

* Na tych poziomach zamieniasz jedng znang ci moc na inng moc dostepna na twoim poziomie.

1 Ludzie otrzymuja jeden dodatkowy atut na 1. poziomie. Niektore klasy postaci rowniez daja dodatkowe atuty premiowe.

dystanse. Smier¢ staje si¢ przeszkoda, ktora mozna obejsé, a losy wyboru dokonujesz na 21. poziomie. Przemieszczasz sie
narodu lub nawet $wiata zaleza od sukcesu powierzonych tobie miedzy krajami i kontynentami w mgnieniu oka, a twoja dru-
zadan. Przemierzasz nieznane rejony $wiata i odkrywasz dawno zyna bez trudu wznosi sie w powietrze podczas walki. Sukces
zapomniane lochy, gdzie spotka¢ mozesz podstepnych drowéw, lub porazka twych przygéd ma daleko idace konsekwencje,
barbarzynskich gigantow, straszliwe hydry, nieustraszone golemy, wplywajac na losy milionéw istot na tym $wiecie lub nawet
szalejace hordy barbarzyficow, zadne krwi wampiry, czy podstep- innych planach. Poruszasz si¢ po pozaziemskich krainach i ba-
nych tupiezcéw umyshu. Kiedy stajesz do walki ze smokiem jest to dasz nigdy nie widziane jaskinie petne cudéw, gdzie mozesz
potezny dorosty osobnik, ktory posiada swoje legowisko i znalazt spodziewac si¢ walki z okrutnymi piekielnymi czartami,
swoje miejsce na $wiecie. Podobnie jak i ty. bestialskim tarrasque, ztowrogimi optakujacymi wladcami
Na stopniu epickim mozliwosci twojej postaci sa doprawdy $mierci, zadnymi krwi liczymi arcymagami, czy nawet
niezrownane. Twoja klasa postaci wcigz ma wplyw na twoje ksiazetami demondéw. Smoki, ktorym rzucasz wyzwania, to
zdolnosci, jednak najbardziej dramatyczne moce pochodzg starozytne wyrmy o przerazajacej mocy, ktorych sen rzuca
zwybranego przez ciebie epickiego przeznaczenia, ktérego cief na losy krolestw a przebudzenie grozi koncem $wiata.
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KARTA ‘POSTAC‘] z atrybutéw oraz sume modyfikatora z atrybutu plus jedng

druga twojego poziomu (zobacz ,Warto$ci atrybutow”,
strona 16). Jesli twoja postac jest na pierwszym poziomie,

Mozesz zapisywac informacje o swojej postaci w dowolny potowa twojego poziomu wynosi +0.

sposob, jednakze wickszo$¢ graczy uzywa do tego celu karty 11. Zmysty: Oblicz modyfikatory pasywnej Percepdji oraz

postaci. Czysty egzemplarz karty postaci mozesz znalez¢ na Whikliwosci i zapisz je tutaj (strona 179). Nawet, jesli nie

koncu niniejszej ksiazki. wybrates Percepcji lub Whikliwosci jako wyszkolonych umie-
Ponizej znajduje sie zmniejszona replika typowej karty jgtnosci, testy obu umiejetnosci bedziesz wykonywac bardzo

postaci. Wszystkie czesci wystepujace na karcie sa ponume- Czgsto i warto je tutaj zapisac. Jesli twoja rasa daje ci dostep

rowane, a opisy odpowiadajace kolejnym numerom znajduja do innych rodzajow zmystow, zapisz je tutaj.

sie ponizej. 12. Premie ataku: Uzyj podanych pél, by zapisa¢ premie ataku

1. Imie postaci: Wybierz imie dla swojej postaci w wpisz je tutaj. dla swoich najczesciej uzywanych mocy ofensywnych.

2. Poziom/Klasa/Scieika archetypu/Epickie przeznaczenie: 13. Punkty wytrzymatosci: llos¢ punktow wytrzymatosci
Zapisz poziom oraz klase swojej postaci. Jesli osiggnates 11. zalezy od klasy twojej postaci oraz jej poziomu (zobacz
poziom, wybierasz réwniez $ciezke doskonatosci zwigzang opisy klas postaci w rozdziale 4). Dodaj wartos¢ Kondycji
ztwojg klasg (zobacz pare ostatnich stron opisu klasy). Jesli do catkowitej liczby punktéw wytrzymatosci. Prog ciez-
osiggnates 21. poziom, dodaj wybrane epickie przeznaczenie. kich ran wynosi jedng drugg twojej maksymalnej liczby

3. Catkowita liczba PD: Tutaj wpisz ilo$¢ uzyskanych do tej punktow wytrzymatosci, natomiast wartos¢ twojego
pory punktéw doswiadczenia, przyptywu sit to jedna czwarta twojej maksymalnej liczby

4. Rasa i Rozmiar: Wybierz rase swojej punktéw wytrzymatosci. Zapisz ilo$¢ przyptywow sit, ktdre
postaci (rozdziat 3) i zapisz jej rozmiar. ) G KARTA POSTACI
Wiekszos¢ postaci bedzie rozmiaru S
§redniego; niziotki sg rozmiaru Matego.  mierood Podom Kiasa Sk e Egickic prrcanacrenic Sama D

5. Wiek, pte¢, wysokos¢, waga: Te = TLTY Y T B

. s o 4
detale zalezg od ciebie. Wigkszos¢ s wARTost ™ A

102
Il niciatywa [ I [ ] ouons 1B

poszukiwaczy przygdd zaczynana T —
poczatku dorostosci, tzn. w wieku h WARTOSCI ATRYBUTOW
418 do 75 dku ludai ey RN MR i s oo
0 0 25 w przypadku ludzi. .
6. Charakter, Bostwo, Druzyna

oraz inne Przynaleznosci: Zano-

SPECJALNE TYPY RUCHU

ZMYSLY

WARTOSC ZMYSL PASYWNY PODST _ PREMIA DO UMIEJETNOSCI

- Pasywna Whikliwos¢ 10 + -
Il Pasywna Percepcja 10 + -
Pancoz,

104 -
172724 ATRYB KIASA_ATUT _USP_ROINE ROZNE  SPECIALNE TYPY ZMYSLOW

tuj swoj charakter, wyznawane . wot D
béstwo' (jeé]i tak[e pOSIadaSZ)’ Oraz - ”‘\’IMW\\F;%(‘/,“M“ WET (i RN GAINE PREMIA ATAKU 1/2 PZM ATRYB KLASA BIEGL _ATUT USSP ROZNE
nazwe grupy, do ktérej nalezy dana ‘ e e
postac, (jesli nalezy do jakiej).

7. Inicjatywa: Oblicz swoj modyfikator ™ o  watete " ot B R A
« e s « . . . DODATKOWE EFEKTY WYKORZYSTANIA PUNKTOW AKCJI J moc
inicjatywy i zapisz go tutaj. Zanotuj 1 T
wszelkie premie wartnkowe we WS v rvatotcl P CECHY RASOWE 16

wiasciwym polu. Po wiecej informa- oo
¢ji udaj sie na strone 267.

8. Obrony: Zapisz swojg Klase Pan-
cerza, Wytrwatos¢, Refleks, oraz
Wole. Wartosci tych obron wynosza

10 + potowe twojego poziomu +
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TYMCZASOWE PUNKTY WYTRZYMALOSC

uzyry
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mozesz wykorzystac podczas jednego dnia. Liczba ta zalezy 19. Ataki podstawowe: Zapisz premie ataku i obrazenia zada-

od twojej klasy postaci, do ktérej dodajesz modyfikator wane przez podstawowe ataki wrecz oraz podstawowe ataki =
z Kondydji. Przejrzyj opisy klas postaci w rozdziale 4 oraz na odlegtos¢ dla wszystkich broni, ktére zazwyczaj uzywasz. V)
szczegdlowy opis punktow wytrzymatosci i leczenia w roz- Atakéw podstawowych uzywa sie, gdy wykonujesz atak oka- =
dziale 9. zyjny lub, gdy moc pozwala ci wykonac atak podstawowy <§
14. Drugi oddech: Raz na spotkanie mozesz uzy¢ przyptywu sit (zobacz strone 287). =
jako akcji standardowej (strona 291). Zapisz wszelkie tymcza- 20. Umiejetnosci: Zaznacz umiejetnosci, w ktérych jestes \ /
sowe punkty wytrzymatosci w podanym polu. wyszkolony i oblicz podstawowa premie testu umiejetnosci ')
15. Porazki rzutéw obronnych przeciwko $smierci: Kiedy umie- dla wszystkich umiejetnosci. Otrzymujesz premie +5 do ’ ~
rasz, co ture wykonujesz testy obronne. Zaznacz kazdy nieudany testow umiejetnosci, ktore wyszkolite$ (zobacz rozdziat 5).
rzut obronny; kiedy wykonasz trzeci nieudany rzut obronny, twoja 21. Cechy Klasy / Scieiki / Przeznaczenia: Zapisz specjalne
posta¢ umiera (strona 295). Uzyj podanego pola, by zapisa¢ cechy i zalety twojej klasy postaci, sciezki archetypu, oraz
wszelkie modyfikatory testéw obronnych, odpornosci na ataki epickiego przeznaczenia. Klasy postaci, $ciezki doskonatosci
lub obrazenia, oraz stany lub efekty dziatajace na twoja postac. oraz epickie przeznaczenia s opisane w rozdziale 4.
16. Punkty Akgji: Zanotuj wszystkie punkty akgji, ktére zdoby- 22. Znane jezyki: Zapisz jezyki, ktore znasz z racji rasy, do ktorej
tes (strona 292). nalezysz, oraz te, ktére znasz z powodu posiadanego atutu.
17. Cechy rasowe: Zapisz cechy oraz zalety twojej rasy. Przejrzyj 23. Atuty: Wpisz tu nazwy atutéw, ktore wybrates i zanotuj ich
opisy ras w rozdziale 3. efekty. Atuty opisane sg w rozdziale 6.
18. Obrazenia: Uzyj podanych pdl, by zapisa¢ obrazenia zada- 24. Indeks Mocy: Uzyj tego fragmentu karty, aby wypisaé
wane przez najczesciej uzywane przez ciebie moce. wszystkie znane przez ciebie moce, podzielone ze wzgledu
0 INDEKS MAGICZNYCH PRZEDMIOTG = na to, czy sq to moce ofensywne, czy
] gy o g uzytkowe. (Mozesz dodatkowo stwo-
MAGICZNE PRZEDMIOTY rzy¢ karteczki ze znanymi mocami,
- jesli chcesz.) Moce ofensywne dzielg
] = sie na moce nieograniczone, spo-
- @ O @ tkaniowe oraz dzienne. Zapisz, jaki
e S typ akcji musisz wykona¢, aby uzy¢
- & J.— kazdej z tych mocy (wolng, pomniej-
S g » sz3, ruchu lub standardowg), od
ol [™ O ktérego atrybutu jest ona zalezna
@ E] S oraz jaka obrong atakuje. Moce opi-
ol = sane sg w rozdziale 4.
B MOCEDZIENNE _____| o 25. Indeks Przedmiotow Magicznych:
S g Uzyj tej czesci karty postaci, by zapi-
O O sa¢ wszystkie posiadane przedmioty
o 0 magiczne oraz moce przez nie posia-
O O . ;
= = dane. (Mozesz dodatkowo stworzy¢
0 0 O karteczki z posiadanymi przedmiotami
= o . A :
= = magicznymi, jesli chcesz.) Przedmioty
O O magiczne opisane s w rozdziale 7.
g ——— 26. Portret postaci: Jesli masz ochote,
O | [Heomy 1 10) O xomermion /0001 mozesz uzyc tego pola, by narysowac
0 | [EvetiGn-30) CICN Somtmio T/ C1/EVID f obraz swojej postaci.
[ | [Eeicki@1.-30) [0 01 OlKamsenmiowy 1/ 1/ 01/ 01 | g N . .
27. Szczegoty dotyczace postaci,
= Notatki z sesji oraz kampanii:
= & Uzyj tego pola, by zapisywac notatki
= dotyczgce innych znanych ci postadi,
przebiegu sesji oraz kampanii, w kto-
@ @ rej udziat bierze twoja postac.
28. Inne uposazenie: Zapisz tu wszelkie
inne posiadane przedmioty.
- 29. Rytuaty: Zanotuj tu nazwy wszyst-
MONETY | INNE PRZEDMIOTY WARTOSCIOWE kICh Znanych ai rytua*éw.
30. Monety i inne dobra materialne:
Uzyj tego pola, by notowa¢ wszelkie
posiadane przez ciebie wartosciowe f,‘

przedmioty.

2008 Wizards of the Coast, Tne. Zgoda na reproduksjg jedynie na wiytek osabisty
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WIELE ROZMAITYCH kultur i spoteczenstw
zamieszkuje $wiat gry Dungeons & Dragons. Niektore
skladaja si¢ z ludzi, podczas gdy inne - z fantastycznych
ras takich jak elfy, krasnoludy czy diableta. To wtasnie spo-
§rod nich moga wyloni¢ sie poszukiwacze przygod i herosi.
Wybor rasy postaci zapewnia podstawowy zestaw korzysci
i specjalnych zdolnosci. Jezeli gras jnym, jestes upar-
tym krasnoludzkim zabojca potworéw, petnym wdzigku
elfim fechmistrzem czy tez porywezym drakonskim
gladiatorem? Jesli twoj wybor padl na czarodzieja, jestes
odwaznym ludzkim magiem do wynajecia czy moze prze-
l)l(:o}vm diablecym czarownikiem? Rasa postaci nie tylko
wplywa na moce i wartosci atrybutow, ale takze zapewnia
pierwsze wskazowki, co do tworzenia historii postaci.

CECHY RASOWE
Kazda rasa postaci zapewnia Sci nastepuja
rodzajow:

Wartosci atrybutéw: Rasa postaci zapewnia premie do
wartosci okreslonego atrybutu lub dwdch. Pamietaj o tych
premiach podczas ustalania swoich wartosci atrybutow,
(patrz ,Wartosci atrybutéw”, strona 16).

Szybkosé: Szybkos¢ wyraza ilosé pol, o jaka zazwyczaj
mozesz si¢ poruszy¢, idgc (patrz ,Ruch i pozycja”, strona 282).

Wzrok: Wiekszos¢ ras, wliczajge ludzi, posiada

ny wzrok, jednak niektore z nich obdarzone sa zdol-
zenia w potmroku; widzg w ciemnosciach lepiej
ludzie, (patrz ,Wzrok i o$wietlenie”, strona 261).

Jezyki: Rozpoczynasz gre potrafigc mowic, czytac i pi-
sa¢ w kilku jezykach. Wszystkie rasy méwig wspolnym,
jezykiem pozostawionym przez ostatnie ludzkie imperium,
a ponadto niektdre umozliwiaja wybor dodatkowego jezyk
(patrz ,Jezyki i style pisma” strona 25).

Inne cechy rasowe: Inne cechy rasowe obejmuja premie
do umiejetnosci, wyszkolenie w broni i kilka innych cech
zapewniajgcych mozliwosci lub premie, ktérych nie
posiadaja przedstawiciele innych ras.

Moc rasowa: Niektore rasy zapewniajg dostep do
mocy rasowej, bedacej dodatkowa mocg zyskiwang na
1. poziomie oprocz tych zapewnianych przez wybrang
klase. Zobacz strone 54, by dowiedzie¢ sie, jak odczyty-
wac opis mocy.
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CZLOWIEK

)

Ambitni, zawzieci i pragmatyczni - rasa bohateréw, ale
i Ztoczyiicow

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,65-190 metra
Przecietna waga: 60-85 kilograméw

Wartosci atrybutow: +2
Rozmiar: Sredni
Szybkos¢: 6 pol

Wazrok: Zwyczajny

Jezyki: Wspolny, inny wybrany

Dodatkowa nieograniczona moc: Znasz jedng dodatkowa
1-poziomowa nieograniczong moc ofensywna ze swojej
klasy.

Dodatkowy atut: Zyskujesz dodatkowy atut na 1. poziomie.
Musisz spetniac jego wymagania.

Dodatkowa umiejetnosc: Zyskujesz wyszkolenie w jednej
dodatkowej umiejetnosci ze swojej listy klasowej.

Ludzkie premie do obron: +1 to Wytrwatosci, Refleksu
i Woli.

Sposrad wszystkich cywilizowanych ras, ludzie s3 najbar-
dziej przystosowawczy i niejednorodni. Ludzkie osiedla
mozna napotka¢ niemal wszedzie, a ich obyczaje, tradycje
i zainteresowania sa bardzo zréznicowane.

Zagraj cztowiekiem, jesli cheesz...

4 by¢ stanowczym i zaradnym bohaterem o wystarczajaco
silnej determinacji, by stawi¢ czota kazdemu wyzwaniu.

4 by¢ bardziej wszechstronnym i elastycznym niz jakakol-
wiek inna rasa.

4+ moc celowa¢ w dowolnej wybranej klasie.

WILLIAM O'CONNOR



CECHY FIZYCZNE
Ludzie mogg by¢ najrozniejszego wzrostu, wagi i koloru. Nie-
ktorzy maja czarng lub ciemnobrazowa skore, podczas, gdy
inni - bialg jak $nieg lub w dowolnym odcieniu $niadosci,
lub brazu pomiedzy nimi. Ich wlosy bywaja czarne, brazowe
badz blond albo rude, a oczy najezesciej sa brazowe, ble-
kitne lub orzechowe.

Réwniez ludzkie odzienie, uzaleznione od srodowiska
i spolecznosci, wykazuje znaczne zréznicowanie - moze
by¢ proste albo ostentacyjne lub zawiera¢ si¢ gdzie$ miedzy
skrajnosciami. Nie jest niczym niestychanym, by kilka
odrebnych kultur zamieszkiwato obok siebie na jednym
obszarze, mieszajac sic wzajemnie, w zwiazku, z czym wyra-
biany przez ludzi orez, opancerzenie i inne przedmioty facza
w sobie najrozmaitsze wzory i motywy.

Przecietna dtugos¢ zycia ludzi wynosi okoto 75 lat, jak-
kolwiek najbardziej sedziwi przedstawiciele rasy dozywaja
nawet 90 lub wiecej lat.

ODGR YWANIE CZLOWIEKA

Ludzie sg stanowczy i czasem nierozwazni. W poszukiwaniu
wiedzy i mocy badaja najciemniejsze rubieze $wiata. Pchajg
sie w niebezpieczenstwo, radzgc sobie z konsekwencjami,

w miare jak sie pojawiaja. Najpierw dzialajg, potem mysla,
ufajac, ze wola zwyciestwa i przyrodzona zaradnos¢ pozwola
im wyjs¢ z kazdej opresji.

Przedstawiciele tej rasy zawsze kieruja oczy ku widno-
kregowi, starajac sie poszerza¢ swoje wplywy i terytorium.
Gonig za potega i pragng zmienia¢ §wiat, na dobre badz
na zle. Ludzkie osiedla nalezg do najjasniejszych $wiatet
w ciemnym i nieujarzmionym $wiecie, a oni bezustannie
usituja odkrywac nowe lady i zasiedla¢ pogranicza.

Odwaga i pewnos¢ siebie sktaniaja ludzi ku bojowym
klasom, takim jak zbrojny, dowddca czy totrzyk. Czesto wola
poszukiwac ukrytych zasobéw sit w sobie zamiast ufa¢ magii
czarodziejow czy kaptanow.

Zarazem ludzie na og6t okazujg si¢ pobozna rasa, otacza-
jaca czcig caty panteon bogow. W ich mitach nie pada imie
zadnego stworcy. Niektore opowiesci gloszg, ze bogowie
wspolnie stworzyli ludzkos¢, obdarzajac ja najlepszymi
cechami wszystkich ras, ktore powstaly wezesniej. Wedtug
innych byli dzietem boga, ktérego imig¢ zostato zapomniane,
u$mierconego w wojnie przeciwko pradawnym lub by¢ moze
zamordowanego przez inne bostwo, (o ktory to czyn czesto
oskarza si¢ Asmodeusza i Zehira).

Ludzie sg tolerancyjni wobec innych ras, odmiennych
przekonan i obcych kultur. Znaczna cze$¢ ludzkich osiedli to
zréznicowane miejsca, w ktorych rézne rasy zyja we wzgled-
nym pokoju. Imperium Nerathu, ostatnia wielka $wiatowa
potega, zjednoczyta wiele rozmaitych ludéw. Wiekszo$¢
miast, ktore przetrwaly upadek panstwa, stanowi zbrojne
bastiony przeciwko wszechogarniajacej ciemnosci. Gdy elfie
lasy zostaja zrownane z powierzchnia ziemi, a krasnoludzkie
kopalnie - spustoszone, niedobitki cze¢sto uchodza do naj-
blizszego ludzkiego miasta, by tam uzyska¢ ochrone.

Pomimo rozmiaréw i potegi Nerathu, wspotczesnie ludzie
sa rozbitg i podzielong nacja. Na gruzach Nerathu powstaty
dziesiatki malutkich krélestw, lenn i wolnych miast, a wiele
znich jest matych, stabych badz odizolowanych. Napiecia
i nieporozumienia pomiedzy nimi czesto prowadza do
potyczek, szpiegostwa, zdrad, a nawet otwartych dziatan
wojennych.

Charakterystyka ludzi: Ambitni, kreatywni, podatni na
zepsucie, pragmatyczni, przystosowawczy, $miali, teryto-
rialni, tolerancyjni, wytrwali, zaradni, zawzieci

Meskie imiona: Alain, Alek, Benn, Brandis, Donn, Drew,
Erik, Gregg, Jonn, Kris, Marc, Mikal, Pieter, Regdar, Quinn,
Samm, Thom, Wil

Zenskie imiona: Ana, Cassi, Eliza, Gwenn, Jenn, Kat, Keira,
Luusi, Mari, Mika, Miri, Stasi, Shawna, Zanne

Lubpzcy
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych ludzkich poszukiwa-
czy przygod.

Brandis jest ludzkim zbrojnym, najemnikiem, ktéry
sprzedat swe ustugi kazdemu baronetowi, diukowi czy ksia-
zatku od gor az po wybrzeze. Jego zbroja jest praktyczna,
pozbawiona jakichkolwiek 0zddb, a miecz stuzy tylko do
walki, nie za oznake godnosci. Codziennie modli si¢ do Kru-
czej Krolowej - nie z poboznosci, lecz gdyz wie, ze $mier¢
jest nieuchronna, a on ma nadzieje odwleka¢ jg najduzej
jak to mozliwe. Zostal poszukiwaczem przygod po zleceniu
zakonczonym katastrofg - wszyscy jego towarzysze zgineli,
a sam zostal wziety do niewoli przez hobgobliny i trzymany
dla okupu, ktoérego nikt nie chciat zan zaptaci¢. Dotaczyt do
grupy poszukiwaczy przygod, ktérzy pokonali jego ciemiez-
cow. Wkrotce odkryl, ze poszukiwanie przygdd jest zaréwno
bardziej dochodowe, jak i bardziej satysfakcjonujace niz
zycie najemnika.

Mari jest ludzkim towca, a jej oczy wiecznie wpatrujg
sie w horyzont. Kieruje nia odkrywcza pasja i mitos¢ do
nowych miejsc. Marzy o zalozeniu nowej osady w miejscu,
w ktorym ludzie mogliby zy¢ w przyjazni i wolnosci. Modli
si¢ do Avandry o ochrone w wedréwkach, a takze do Era-
this - o pomoc w spetnieniu snéw. Zdaje sobie sprawe ze
sprzecznosci swego Zycia: jest istotg dziczy, lecz marzy o jej
oswojeniu i uprawianiu. Jakas jej cze$¢ weigz zastanawia
sie, czy bytaby zdolna do osiedlenia si¢ w wiosce, o zaloze-
niu, ktorej $ni.

Thom jest ludzkim czarodziejem, ktérego jedynym pra-
gnieniem jest moc. Wedruje po §wiecie w poszukiwaniu
wiedzy tajemnej i starozytnych artefaktow, ktore zwiek-
szylyby jego bieglos¢ magiczna. Modli si¢ do Ioun, gdyz
postrzega nauke jako klucz do potegi, lecz ciggnie go row-
niez, do Vecny - zastanawia si¢, jaka moc moze zaoferowac
mu bog sekretéw w zamian za oddanie.
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DIABLE

Dziedzice upadlego imperium zyjacy posréd cieni i nie
lekajacy sie mroku

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,65-1,90 metra
Przecietna waga: 60-85 kilograméw

Wartosci atrybutéw: +2 Inteligencja, +2 Charyzma
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pol

Wizrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, inny wybrany

Premie do umiejetnosci: +2 Oszustwo, +2 Skradanie sie

Krwawy tow: Zyskujesz premie rasowa +1 do testow ataku
wymierzonych w ciezko rannych przeciwnikéw.

Odpornos¢ na ogien: Posiadasz odpornosé 5 + potowa swo-
jego poziomu na ogien.

Piekielny gniew: Mozesz stosowac piekielny gniew, jako moc
spotkaniowa.

Piekielny gniew Moc rasowa diablecia

Korzystasz ze wcieklosci, by poprawié swoje szanse zranienia

przeciwnika.

Spotkaniowa

Akcja pomniejsza Osobista

Efekt: Mozesz ukierunkowac swéj gniew, aby zyska¢ premie z mocy
+1 do nastepnego testu ataku wymierzonego w przeciwnika,
ktory trafit cie od czasu twojej poprzedniej tury. Jesli trafisz
i zadasz obrazenia, dodaj do nich swoja premie z Charyzmy.

Bedace dziedzicami starozytnego, piekielnego rodu diableta
nie maja wlasnych krain, a zamiast tego zyja posréd ludzi

w ich miastach i krélestwach. Wywodza si¢ od ludzkich
szlachcicow, ktorzy pertraktowali z ciemnymi sitami.
Dawno temu ich imperium podbito p6t $wiata, jednak
zostato obrocone w ruine; diableta oszczedzono, by wybraty
whasng droge w $wiecie, ktory czesto ich si¢ leka i na ktore
sie gniewa.

Zagraj diableciem, jesli cheesz...

4 by¢ bohaterem majacym ciemna strone do
przezwyciezenia.

4 by¢ dobrym w oszukiwaniu, grozeniu lub naktanianiu
innych do postuszenstwa.

4 by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy czarno-
ksieznika, dowddcy i totrzyka.
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CECHY FIZYCZNE

Wyglad diablat $wiadczy o ich piekielnym rodowodzie.

Majg wielkie rogi, grube, nie-chwytne ogony osiggajace od
120 do ponad 150 centymetrow dtugosci, szpiczaste zeby

i oczy bedace jednolitymi kulami czerni, czerwieni, bieli,
srebra lub zlota. Zakres odcieni skory przedstawicieli tej rasy
odpowiada ludzkiemu, a ponadto rozciaga sie na czerwienie
- od rudawego brazu az po ceglasta czerwien. Ich wlosy,
sptywajace kaskadami spoza rogdéw, rownie dobrze mogg by¢
granatowe, czerwone lub purpurowe, jak i w bardziej zwy-
czajnych ludzkich barwach.

Przedstawiciele tej rasy preferuja ciemne barwy i czer-
wienie, a takze skory, I$niace futra, niewielkie kolce oraz
sprzaczki. Wykonywany przez nich orez i zbroje czesto mie-
wajg archaiczny styl, przywotujacy wspomnienia chwaty ich
dawno minionego imperium.

ODGRYWANIE DIABLECIA

Przed stuleciami, przywodcy ludzkiego imperium Bael
Turath zawarli pakty z diabtami, by umocnity ich wladze
nad jego olbrzymim obszarem. Ludzie ci stali si¢ pierwszymi
diabletami i rzadzili panistwem w imieniu swych piekiel-
nych wladcéw. W koncu Bael Turath weszto w konflikt

z Arkhosia, starozytnym cesarstwem drakondw, a trwajgca
dziesieciolecia walka pozostawila oba imperia w ruinie.
Wielka stolica Bael Turath zostata obrocona w perzyne.

Diableta sa dziedzicami ocalatych szlacheckich dynastii,
ktore niegdys rzadzity imperium. Ich réd jest skazony dia-
belskg krwia, przechodzaca na potomkow przez wszystkie
pokolenia. Pod wieloma wzgledami sg ludZmi, moga na
przyktad mie¢ z nimi dzieci, jednak ich potomstwem zawsze
sg diableta.

Stulecia nieufnosci i otwartej nienawisci ze strony innych
ras uczynity diableta samodzielnymi i czgsto az zbyt chet-
nymi do urzeczywistniania wigzanych z nimi stereotypow.
Jako pozbawione ojczyzny wiedza, ze muszg na wlasna reke
znalez¢ dla siebie miejsce w §wiecie, a takze by¢ silne, by
przetrwac; nie sg tez nazbyt skore do wierzenia kazdemu,
kto deklaruje si¢ jako przyjaciel. Jesli jednak towarzysze oka-
zujg diableciu zaufanie, szybko uczy sie odpowiadac im tym
samym, a gdy juz kto$ pozyska sobie jego ufnos¢ i lojalnos¢,
zyskuje zarazem wiernego przyjaciela i sojusznika na cate
zycie. Jakkolwiek szlachta Bael Turath poddata sie diablom,
wiekszos$¢ wspotezesnie zyjacych przedstawicieli tej rasy nie
zastanawia si¢ specjalnie nad bogami czy patronami, wolac
zadbac o siebie samemu. Z tego tez wzgledu rzadko podazaja
$ciezkg boskosci - diablecy kaptani i paladyni sa rzadcy.

Diableta nie sg liczne. Niekiedy diablecy klan kupiecki
wywodzacy sie od dynastii Bael Turath osiedla si¢ jako grupa
w krainie, w ktorej bogactwo pozwala kupi¢ bezpieczenistwo
i komfort, jednak wickszos¢ przedstawicieli tej rasy rodzi
si¢ poza takimi ukrytymi rodami i dorasta w najgorszych
czesciach ludzkich miast i osad. Te diableta czesto zostaja
oszustami, ztodziejami lub przestepcami dziatajacymi na
wickszg skale, tworzgcymi dla siebie nisze posrod plugastw
swojego otoczenia.

Charakterystyka diablat: Buntownicze, chytre, dumne,
imponujace, niepokojace, oryginalne, przebiegte, samo-
dzielne, tajemnicze, zbowrogie

DIABLE

Meskie imiona: Akmenos, Amnon, Barakas, Damakos,
Ekemon, lados, Kairon, Leucis, Melech, Morthos, Pelaios,
Skamos, Therai

Zefiskie imiona: Akta, Bryseis, Damaia, Ea, Kallista,
Lerissa, Makaria, Nemeia, Orianna, Phelaia, Rieta

Niektore mtode diableta, starajace sie znalez¢ sobie miejsce
w $wiecie, wybieraja imie wyrazajace jaka$ idee, a poZniej
usituja ja uosabia¢. Dla jednych wybrane imie to wzniosta
misja; dla innych - ponure przeznaczenie.

Wspotczesne imiona: Cze$¢, Donikad, Ideal, Misja,
Muzyka, Nadzieja, Otwartos$¢, Padlina, Piesn, Poezja,
Przypadek, Rozpacz, Smutek, Strach, Sztuka, Udreka, Zado-
wolenie, Znuzenie

DIABLECY POSZUKIWACZE
PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych diablecych poszuki-
waczy przygod.

Akmenos jest diablecym czarnoksieznikiem rozdar-
tym pomiedzy dobrem a ztem. Marzy, by dopasowac si¢
do ludzkiego spoteczenstwa, w ktorym zyje, chciatby tez
moc nazwac siebie naprawde dobrym; zarazem leka sie, ze
jego dusza jest nieodwracalnie skazona przez kontakt ze
zkem - zaréwno ztem w jego zytach, jak i ztowroga naturg
piekielnego paktu. Czuje si¢, jakby stapal po cienkiej linii
pomiedzy dobrem a ztem, mogac ostatecznie upas¢ w kazda
strone. Towarzysze dostrzegaja dobro w jego sercu i ufaja
mu, tak, iz bywato, ze to zaufanie powstrzymywato go przed
stoczeniem sie ku ztu. Jego zycie jest petne udreki i cho¢
wierzy, Ze jest powotany do wielkiego przeznaczenia, nie ma
pewnosci, czy stanie si¢ bohaterem, czy ztoczyfica.

Kallista jest diablecym dowddca, modlaca sie codziennie,
aby Bahamut wspomagt ja w dochowywaniu postanowienia,
by zy¢ sprawiedliwie i honorowo. Nie okazuje mitosci do jego
kaptanow i $wigtyn, lecz odczuwa osobista wiez z Platynowym
Smokiem, inspirujgea ja do szlachetnych czynéw i poswiecen.
Przewodzi grupie poszukiwaczy przygod w walce z sitami zta,
jednak marzy, by pewnego dnia poprowadzi¢ armie pod sztan-
darem Bahamuta. W jego imie walczy, Zeby utrzymac swe
agresywne usposobienie i okruciefistwo na wodzy.

Przypadek jest diablecym fotrzykiem, nawyklym do
biedy, uprzedzen i nieufnosci wychowankiem ulic i zautkéw
ludzkiego miasta. Na ile go to obchodzi, dobro i zto s zagad-
nieniami do roztrzasania dla kaptanéw i filozofow, w ich
marmurowych §wiagtyniach i uniwersytetach. Prozg ulicznego
zycia jest przetrwanie, a on jest gotow zrobi¢ wszystko, co
koniecznie, by ocale¢. Jako cztonek grupy poszukiwaczy przy-
god po raz pierwszy zakosztowal bogactwa i odkryl, ze mu
ono odpowiada, jednak nie zapomnial o swoim pochodzeniu.

ROZDZIAL 3 | Rasy postaci
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DRAKON

Dumpni i honorowi wojownicy zrodzeni z krwi starozytnego
smoczego boga

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,90-2 metry
Przecietna waga: 100-145 kilograméw

Wartosci atrybutéw: +2 Sita, +2 Charyzma
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pol

Wizrok: Zwyczajny

Jezyki: Wspolny, smoczy

Premie do umiejetnosci: +2 Historia, +2 Zastraszanie

Drakonska furia: Bedac ciezko ranny, zyskujesz premie
rasowa +1 do testéw ataku.

Smocze dziedzictwo: Wartos¢ twojego przyptywu sit wynosi:
jedna czwarta maksymalnych punktéw zycia + modyfika-
tor z Kondycji.

Smoczy oddech: Mozesz stosowac smoczy oddech, jako moc
spotkaniowa.

Smoczy oddech Moc rasowa drakona

Gdy rozwierasz usta do ryku, zabdjcza moc twego smoczego gatunku
wystrzeliwuje naprzod, pochlaniajgc wrogéw.

Spotkaniowa 4 kwas, zimno, ogien, blyskawice lub trucizna

Akcja pomniejsza Bezposredni podmuch 3

Cele: Wszystkie stworzenia w obszarze

Atak: Sita + 2 przeciw Refleksowi, Kondycja + 2 przeciw Refleksowi
lub Zrecznos¢ + 2 przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen.

Podnies premie do +4 i obrazenia do 2k6 + modyfikator
z Kondycji na 1. poziomie oraz premie do +6 i obrazenia do 3k6 +
modyfikator z Kondycji na 2 1. poziomie.

Specjalne: Podczas tworzenia postaci wybierz Site, Kondycje lub
Zrecznos¢ jako wartos¢ atrybutu, ktory bedziesz stosowac wy-
konujac testy ataku przy uzyciu tej mocy. Wybierz takze typ ob-
razen mocy: kwas, zimno, ogien, blyskawice lub trucizne. Te dwa
wybory obowigzuja przez cate zycie twojej postaci i nie zmieniaja
innych efektow dziatania mocy.

Zrodzone, by walczy¢, drakony sg rasa wedrownych najemnikéw,
zohierzy i poszukiwaczy przygdd. Dawno temu ich imperium
rywalizowato o wladze nad $wiatem, obecnie jednak zaledwie
kilka pozbawionych przesztosci klanéw tych honorowych istot
pozostato, aby powtarza¢ legendy o swej starozytnej chwale.

Zagraj drakonem, jesli chcesz...

4+ wygladac jak smok.

4 by¢ dumnym dziedzicem starozytnego, upadtego imperium.

4 ziona¢ kwasem, zimnem, ogniem, btyskawicami lub trucizna.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy dowodcy,
zbrojnego i paladyna.

WILLIAM O'CONNOR



CECHY FIZYCZNE

Drakony przypominajg humanoidalne smoki. Ich skéra jest
tuskowata, ale nie posiadajg ogondw. Sg wysokie i dobrze
zbudowane - czesto osiggaja wzrost okoto dwoch metréw
przy wadze 130 lub wiecej kilograméw. Dionie i stopy
przedstawicieli tej rasy to silne, zakoficzone pazurami fapy
majgce po trzy palce i keiuk u kazdej dtoni. Glowy drako-
now cechujg sie kryzami na uszach, zaokraglonymi pyskami
i policzkach oraz duzymi czotami. Wyrastajace powyzej
pidropusze rogowych tusek roznej dtugosci przypominaja
grube, sznurowate wiosy. Ich oczy przybierajg odcienie czer-
wieni lub ztota.

Luski typowego drakona moga by¢ szkarlatne, zlote,
rdzawe, brunatnozotte, spizowe lub brazowe, jednak
ubarwienie poszczegélnych osobnikéw rzadko odpowiada
masciom chromatycznych badz metalicznych smokow,
nie stanowi réwniez zadnej wskazoéwki, co do rodzaju sto-
sowanej broni oddechowej. U wigkszosci przedstawicieli
tej rasy niemal cate ciato pokrywaja bardzo drobne tuski
nadajace mu skorzasta fakture, z obszarami wiekszych
tusek na barkach, przedramionach, udach, goleniach
i stopach.

Mtode drakony dorastaja szybciej niz ludzkie dzieci.
Potrafig chodzi¢ juz w kilka godzin po wykluciu, osiggaja
rozmiary i stopien rozwoju dziesi¢cioletniego dziecka
w wieku trzech, a dorosto$¢ - pietnastu lat. Zyja tak dtugo
jak ludzie.

ODGR YWANIE DRAKONA

Dla drakona honor jest wazniejszy od zycia. Po pierwsze
i najwazniejsze, honor ma zwigzek z postepowaniem
na polu bitwy. Przeciwnicy powinni by¢ traktowani
z uprzejmoscia i szacunkiem, nawet, jezeli sg zajadtymi
wrogami. Ostroznos$c i rozwaga sg kluczem do przetrwania
wojownika, lecz strach jest chorobg, a tchérzostwo - skaza
moralna.

Przymus honorowego postepowania obejmuje wszystkie
strefy zycia drakonow: ztamanie przysiegi jest najgor-
szg hanba, a troska o szczero§¢ dotyczy kazdego stowa
- kazde podjete zobowigzanie musi zosta¢ dopetnione.
Drakon ponosi odpowiedzialno$¢ za swoje dziatania i ich
konsekwencje.

Nieustanny ped ku samodoskonaleniu odstania dodat-
kowy aspekt drakonskiego honoru: przedstawiciele tej rasy

cenig sobie bieglos¢ i doskonatos¢ we wszelkich staraniach.

Nienawidza przegrywac i zmuszajq si¢ do nadludzkiego
wysitku, nim poddadzg sie w jakiej$ kwestii, a osiggniecie
mistrzostwa w wybranej dziedzinie uznaja za swoj zyciowy
cel. Przedstawiciele innych ras podzielajacy to zaanga-
zowanie przekonuja sie, ze fatwo im zdoby¢ szacunek
drakona.

Drakonskie oddanie ideatom honoru i doskonatosci
sprawia, Ze niektorzy czasami postrzegaja ich jako aro-
ganckich i butnych. Wiekszo$¢ drakonéw podziela wielka
dume z dawnych i wspotezesnych dokonan swej rasy, jednak
sa rowniez sktonni docenic¢ osiggniecia innych. Nawet,

pomimo, iz diablece imperium Bael Turath byto nieprzy-
jacielem starozytnego drakonskiego cesarstwa Arkhosii,
drakony dostrzegaja w diabletach godnych towarzyszy lub
przeciwnikow, podziwiajac ich site i wytrwatos¢, jako przy-
jaciol badz wrogow.

Drakony poszukujg przygod, aby do§wiadczy¢ szansy
udowodnienia swojej wartosci, zdobycia stawy, a zapewne
takze by méc zosta¢ czempionami, opowiesci, o ktérych
beda powtarzane przez pokolenia. Zdoby¢ wieczna chwate
poprzez wielkie i §miale czyny oraz nadzwyczajna bieglos¢
- oto marzenie drakonow.

Charakterystyka drakonéw: Dumne, honorowe, nie-
zawodne, o antycznych korzeniach, perfekcjonistyczne,
szlachetne, zawziete, zdystansowane

Meskie imiona: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar, Ghesh,
Heskan, Kriv, Medrash, Nadarr, Patrin, Rhogar, Shamash,
Shedinn, Torinn

Zenskie imiona: Akra, Biri, Daar, Harann, Kava, Korinn,
Mishann, Nala, Perra, Raiann, Sora, Surina, Thava

DRAKONSCY POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych drakonskich poszuki-
waczy przygod.

Bharash jest drakonskim dowdédca prowadzacym grupe
poszukiwaczy przygdd w poszukiwaniu bogactw i chwaty.
Natchniony opowiesciami o starozytnych bohaterach
Arkhosii, swego przeznaczenia szuka w boju. Marzy o tym,
aby pewnego dnia poprowadzi¢ potezng armie przeciwko
orczej hordzie lub hobgoblifiskiemu batalionowi, lecz
poki, co jest zadowolony, ze moze koordynowa¢ ataki
wymierzone w pomniejsze sity zla, jakie napotyka w pod-
ziemiach i ruinach. Oddaje cze$¢ Bahamutowi jako bogowi
honoru.

Harann jest zbrojnym, dazacg do mistrzostwa w uzyciu
wybranej przez siebie broni - miecza péttorarecznego. Kaz-
dego ranka wstaje wezesnie, by ¢wiczy¢ bojowe manewry,
weigz starajgc sie opanowywac nowe techniki. Perfekcja
w walce bronia jest dla niej symbolem odzwierciedlajgcym
doskonato$¢ charakteru i ducha. Jest przekonana, ze gdy
osiggnie idealne mistrzostwo w uzyciu péttorar¢cznego
miecza, sama stanie si¢ idealna.

Donaar jest paladynem Erathis, bogini miast i cywilizacji.
Wierzy, ze przeznaczeniem drakonow jest otrzasnac sie
z zaloby po starozytnym imperium i stworzy¢ nowe pafstwo
wydarte dziczy - do ktérego to procesu ma zamiar walnie
sie przyczyni¢. Aby nie zapomnie¢ o swoim dziedzictwie,
przechowuje w noszonym na szyi amulecie fragment sko-
rupy, z ktorej sie wyklut. Cho¢ niekiedy wydaje mu sie, ze
pladrowanie lochéw jest niewarte zachodu, czasem udaje
mu si¢ odkry¢ jakas pozostatos¢ dawno upadtego cesarstwa
drakonéw. Wierzy, ze pewnego dnia bedzie w stanie wyko-
rzystac takie znaleziska do stworzenia nowego imperium dla
swego ludu.
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Pelni gracji wojownicy i magowie obeznani z czarodziejskim
brzaskiem Feerii

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,65-1,85 metra
Przecietna waga: 60-80 kilogramoéw

Wartosci atrybutow: +2 Zrecznos¢, +2 Inteligencja
Rozmiar: Sredni

Szybkosé: 6 pdl

Wizrok: Widzenie w p6tmroku

Jezyki: Wspolny, elfi

Premie do umiejetnosci: +2 Arkana, +2 Historia

Eladrifiskie wyksztatcenie: Zyskujesz wyszkolenie w jednej dodat-
kowej umiejetnosci wybranej z listy umiejetnosci w rozdzale 5.

Biegtos¢ w eladriniskiej broni: Zyskujesz bieglos¢ w diugim mieczu.

Eladrinska wola: Zyskujesz premie rasowg +1 do swojej
obrony: Woli.

Ponadto zyskujesz premie rasowg +5 do rzutéw obronnych
przeciwko efektom urokow.

Feeryczny rodowod: Twoi przodkowie wywodzili sie z Feerii,
w zwigzku, z czym na potrzeby efektow, odnoszacych sie
do pochodzenia jestes uznawany za stworzenie feeryczne.

Trans: Zamiast spac, eladrin wchodzi w stan medytacyjny okre-
Slany transem. Wystarczy, zebys spedzit w nim 4 godziny,
aby uzyskac takie same korzysci, jakie inne rasy czerpig
z 6-godzinnego dtugiego wypoczynku. Bedac w transie,
jestes w petni Swiadomy swojego otoczenia i spostrzegasz
zblizajacych sie wrogow, oraz inne zdarzenia normalnie.

Feeryczny krok: Mozesz stosowac feeryczny krok jako moc
spotkaniowa.

Feeryczny krok Moc rasowa eladrina
Postepujqc krok, znikasz z jednego miejsca, by pojawié sie w innym.

Spotkaniowa 4 teleportacja

Akgja ruchu Osobista
Efekt: Teleportacja o maksymalnie 5 pol (patrz ,Teleportacja,”
strona 286).

Jako silnie zwigzane z przyroda stworzenia magii, eladriny
zamieszkujg skapang w brzasku Feerie. Ich miasta leza

na tyle blisko $wiata, ze niekiedy przekraczaja granice,
pojawiajgc sie na krotko w gorskich kotlinach lub polanach
w glebokim lesie, nim ponownie znikna w Feerii.

Zagraj eladrinem, jesli chcesz...

4 by¢ nieziemski i tajemniczy.

4 by¢ pelen gracji i inteligentny.

4+ teleportowac si¢ po polu bitwy otulony magia Feerii.

4 by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy czaro-
dzieja, dowddcy i fotrzyka.

STOKES

ANNE



CECHY FIZYCZNE

Eladriny sa ludzkiego wzrostu. Cechuje je szczupto$¢ i na-
wet najsilniejsze z nich przypominajg raczej atletéw niz
umiesnionych ositkéw. Ich karnacja ma ten sam zakres,
co ludzka, jednak czesciej bywa jasna niz ciemna, a pro-
ste, delikatne wlosy, najczesciej dtugie i rozpuszezone,
moga by¢ biate, srebrne lub bladozlote. Uszy eladrinéw sg
wydtuzone i spiczaste, a ich pozbawione Zrenic oczy przy-
pominaja pertowe, opalizujace kule jaskrawego biekitu,
fioletu lub zieleni. Nie posiadajg zarostu, a ich ciala sa stabo
owlosione.

Eladrinskie dzieci dojrzewaja podobnie do ludzkich,
lecz po osiggnieciu dorostosci proces starzenia zwalnia
u nich tak, iz niemal si¢ zatrzymuje. Ciesza si¢ mlodoscia
i zdrowiem niemal przez cale swoje zycie, nie odczuwajac
skutkow podeszlego wieku przed osiggnieciem polowy
trzeciego stulecia. Wickszo$¢ dozywa ponad 300 lat i nawet
u kresu zycia cierpi tylko na nieliczne sposrod utomnosci
wieku starczego.

ODGRYWANIE ELADRINA

Spoteczenstwo eladrinéw rozcigga sie na granicy pomie-
dzy Feeria i zwyczajnym $wiatem. Rasa ta budowala swe
wykwintne miasta i wieze w miejscach o uderzajacym
naturalnym pieknie, zwhaszcza tam, gdzie przestona miedzy
$wiatami jest cienka - w niedostepnych dolinach gorskich,
na zielonych wyspach potozonych wzdtuz smaganych sztor-
mami wybrzezy i w najgtebszych zakamarkach starozytnych
lasow.

Niektore eladrinskie krainy istnieja w przewazajgcej
czesci w Feerii, tylko okazjonalnie dotykajac $wiata, podczas
gdy inne pojawiajg si¢ w nim z kazdym zmierzchem jedynie
po to, by ponownie znikng¢ o $wicie.

Dhugowieczne i silnie zwigzane z Feerig eladriny patrza
na $wiat z dystansem. Czesto rozwazaja biegi wypadkaow,
ktore moga ciagnac sie przez stulecia i miewajg trudnosci
z uwierzeniem, ze rozgrywajace si¢ w §wiecie wydarzenia
maja dla nich wigksze znaczenie.

Eladriniskie wyobcowanie od §wiata moze czyni¢ przed-
stawicieli tej rasy obcymi i groznymi w oczach innych. Takze
ich feeryczna natura sprawia, iz s jednocze$nie pociggajace
i nieco przerazajgce. Pomimo tego przyjaznie i sojusze sa
wazne dla eladrinéw, ktére potrafia reagowa¢ gwattownym
gniewem, gdy ich towarzysze sa zagrozeni. W polaczeniu
zich intelektem, odwaga i magiczng mocaq czyni je to potez-
nymi i szanowanymi sojusznikami.

Przedstawiciele tej rasy zyja wedle estetycznej filozofii
rozpowszechnionej w Feerii i uosabianej przez Corellona,
boga piekna i patrona fae. Eladriny staraja si¢ okazywac
wdziek, biegtos¢ i wiedze we wszystkich dziedzinach
zycia, od tafica i piesni az po szermierke i magie. Nadajac
naturalnemu otoczeniu wykwintne formy, tworzg miasta
oszatamiajace swa uroda.

Eladriny sg bliskimi kuzynami elfow i okazjonalnie
bywajg nazywane wysokimi lub szarymi elfami. Bardziej niz

ich krewniacy cenia sobie Feerie i magie tajemna, jednak
obie rasy traktujg si¢c ze wzajemnym szacunkiem. Laczy
je rowniez gorgca nienawi$¢ wobec trzeciej gatezi ich rasy
- drowow.

Najpotezniejsze eladriny Feerii, nazywane szlachetnymi
eladrinami, zostaja do tego stopnia napelnione tkwiaca
w ich krainie magig, ze przeksztalcaja sie w catkowicie nowe
stworzenia. Te szlachetne eladriny przybierajg cechy por
roku i innych zjawisk naturalnych.

ELADRIN

Charakterystyka eladrinéw: Bezstronne, cierpliwe,
estetyczne, magiczne, nieziemskie, petne gracji, rozwazne,
spostrzegawcze, swobodne

Meskie imiona: Aramil, Arannis, Berrian, Dayereth,
Erevan, Galinndan, Hadarai, Immeral, Mindartis, Paelias,
Quarion, Riardon, Soveliss

Zenskie imiona: Althaea, Anastrianna, Andraste,
Bethrynna, Caelynna, Jelenneth, Leshanna, Meriele, Nai-
vara, Quelenna, Sariel, Shanairra, Theirastra, Valenae

ELADRINSCY
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych eladrinskich poszuki-
waczy przygod.

Meriele jest eladrinska czarodziejka. Chociaz jej
magia opiera si¢ na mocy grzmotéw i btyskawic, sama
stanowi ostoje spokoju posrod burzy. Przyjaciotom
wydaje sie by¢ ponad zgietkiem codziennego zycia, niby
biorgca w nim udzial, jednak zdecydowanie odstajaca
charakterem. Wieczorami, podczas gdy jej towarzysze
rozktadajg oboz i rozsiadaja si¢ w nim, by wypoczac,
wpada w trans, w ktérym wedruje posréd wiecznie
mtodych drzew Feerii. Smieszy ja niecierpliwosé i po-
rywczo$¢ kompanow, lecz sg jej niemal réwnie drodzy, co
ksiegi z zakleciami.

Quarion jest eladrifiskim fotrzykiem, réwnie swobod-
nie czujgcym si¢ posrdd cieni $wiata, co w pdtmroku
Feerii. Porusza si¢ z gracja pantery, a jesli zechce, potrafi
by¢ niesamowicie cichy. W trakcie walki wydaje mu sie,
ze jego umyst wymyka sie poza czas, tak jakby patrzyt na
samego siebie i swoich wrogdéw poruszajacych sie, w §lima-
czym tempie. Ataki jego przeciwnikow sa przewidywalne,
a obrony - fatwe do obejécia. W umysle Quariona starcie
jest starannie skomponowanym taficem, a on rozkoszuje sie
jego elegancja.

Anastrianna jest eladrinskim dowddca, ktora niegdys
stuzyta za kapitan gwardii na zamku szlachetnej eladrin,
ghaele zimy. Wygnana w gniewnym kaprysie ghaele, catko-
wicie odwrdcita sie od Feerii. Nawiedzajg ja pickne wizje,

w ktérych widzi sama siebie stojaca na czele feerycznej
armii, sztandary topoczace pod szafirowym niebem i krew
barwigca idealnie biaty $nieg. Ma nadzieje, ze pewnego dnia
przeznaczenie poprowadzi ja przeciwko niegdysiejszej pani.
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Zwawi, przezorni tucznicy, swobodnie przemierzajqcy lasy
i pustkowia

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,60-1,80 metra
Przecietna waga: 60-75 kilogramow

Wartosci atrybutow: +2 Zrecznos¢, +2 Rozsadek
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 7 pol

Woazrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, elfi

Premie do umiejetnosci: +2 Percepcja, +2 Przyroda

Biegtosc w elfiej broni: Zyskujesz biegtos¢ w dtugim tuku
i krotkim fuku.

Feeryczny rodowod: Twoi przodkowie wywodzili sie z Feerii,
w zwiazku, z czym na potrzeby efektow odnoszacych sie
do pochodzenia, jestes uznawany za stworzenie feeryczne.

Trans: Zamiast spac, elf wchodzi w stan medytacyjny okre-
Slany transem. Wystarczy, zebys spedzit w nim 4 godziny,
aby uzyskac takie same korzysci, jakie inne rasy czerpia
z 6-godzinnego diugiego wypoczynku. Bedac w transie,
jestes w petni Swiadomy swojego otoczenia i spostrzegasz
zblizajacych sie wrogéw oraz inne zdarzenia normalnie.

Grupowa czujno$¢: Zapewniasz nie-elfim sojusznikom w za-
siegu 5 pol od ciebie premie rasowg +1 do testéw Percepciji.

Krok natury: Ignorujesz trudny teren, gdy sie przemykasz
(nawet, jezeli posiadasz moc, ktéra pozwala przemykac sie
o wiecej niz jedno pole).

Elfia celnosé: Mozesz stosowac effig celnosé, jako moc spotkaniowa.

Elfia celnos¢ Moc rasowa elfa

Po krétkiej chwili skupienia starannie bierzesz wroga na cel i uderzasz
z legendarng celnosciq elfow.

Spotkaniowa

Akcja wolna Osobista
Efekt: Ponow test ataku. Uzyj rezultatu drugiego rzutu, nawet, jesli
jest nizszy.

Wolne i nieokielznane, elfy strzega swych zalesionych krain,
korzystajac z ukrycia i morderczych strzat wypuszczanych
spomiedzy drzew. Swoje domostwa budujg w harmonii z lasem,
zkaczone z nim tak doskonale, ze podroznicy czesto nie spostrze-
gaja, iz znalezli si¢ posrodku elfiej osady, nim bedzie za pozno.

Zagraj elfem, jesli chcesz...

4 by¢ szybki, cichy i nieokietznany.

4 prowadzi¢ swoich towarzyszy przez glebokie lasy i zasy-
pywac wrogéw strzatami.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy towcy,
totrzyka i kaptana.

WILLIAM O'CONNOR



CECHY FIZYCZNE

Elfy s smuktym, atletycznym ludem niemal rownie
wysokim, co ludzie. Maja ten sam zakres karnacji, cho¢

z tendencjg ku brazom. Elfie whosy zazwyczaj bywaja ciem-
nobrgzowe, jesienno pomaranczowe, omszato zielone lub
intensywnie zlociste. Ich uszy sa wydtuzone i spiczaste,

a oczy - jaskrawo biekitne, fiotkowe lub zielone. Maja skapo
owlosione ciata, ale lubig nosi¢ zwichrzone i rozpuszczone
wiosy.

Przedstawiciele tej rasy dojrzewaja mniej wiecej w tym
samym tempie, co ludzie, lecz po osiggnieciu dorostosci
nosza tylko nieliczne przejawy postepujacego wieku. Pierw-
szym objawem starzenia sie elfa jest zazwyczaj zmiana
barwy wloséw - czasem siwienie, ale najczesciej ciemnienie
lub przybieranie bardziej jesiennych odcieni. Wickszo$¢
elféw dozywa ponad 200 lat i pozostaje energiczna niemal
do konca zycia.

ODGRYWANIE FLFA

Elfy sg ludem przejmujacych acz krotkotrwatych wzruszen.
Z tatwoscia poddaja si¢ radosnemu $miechowi, Slepemu
gniewowi lub rzewnemu ptaczowi. Wykazuja sktonnosci

do impulsywnych zachowan, a przedstawiciele innych ras
niekiedy postrzegaja je jako lekkomyslne i porywceze, jednak
elfy nie uchylaj si¢ od odpowiedzialnosci ani nie zapomi-
najg o podjetych zobowigzaniach. Przez swe dtugie zycie

w pewnej mierze miewajg trudnosci z rownie powaznym, co
inne rasy traktowaniem niektorych zagadnien, jednak w ob-
liczu rzeczywistego zagrozenia okazuja si¢ niezlomnymi

i godnymi zaufania sojusznikami.

Przedstawiciele tej rasy szanujg $wiat naturalny, a wigz
z otaczajac przyrodg pozwala im wiele dostrzegac. Nigdy
nie $cinajg zyjacych drzew, a gdy osiadajg gdzie$ na stale,
swe siedziby tworzg, pieczotowicie sadzac lub wyplatajac
altany, nadrzewne domy i pomosty z Zzywych konaréw.
Stawiajg pierwotng potege naturalnego $wiata ponad
sztuka tajemna uprawiang przez ich eladrinskich kuzynow.
Kochajg bada¢ nowe lasy i nieznane ziemie, nie jest, wiec
niczym nadzwyczajnym dla samotnych osobnikow lub
matych grup, by wyprawiac si¢ na setki kilometréw poza
ojczyzne.

Elfy sa wiernymi i radosnymi przyjaciétmi. Kochaja
proste przyjemnosci - tance, $piewy, biegi oraz zawody
sprawdzajace rownowage i umiejetnosci - przy czym rzadko
widza powdd, by ogranicza¢ sie do nudnych lub nieprzy-
jemnych zadan. Niezaleznie od tego, jak przykra potrafi
by¢ wojna, zagrozenie dla ich doméw, rodzin lub przyjaciot
moze sktonic elfy do chwycenia za brofi i uczyni¢ $miertel-
nie powaznymi.

U zarania dziejow elfy i eladriny byty jedna rasa,
zamieszkujacg zaréwno Feerie jak i $wiat, swobodnie prze-
chodzaca pomiedzy nimi. Gdy drowy pod przywddztwem
bogini Lolth podniosty bunt przeciwko ich rodzajowi,
wynikte z tego bitwy rozdarty feeryczne krélestwa. Wiezy
taczace ludy Feerii i $wiata zwiotczaly, az w koncu elfy
i eladriny przerodzity sie w dwie odrebne rasy. Elfy sa
potomkami tych, ktorzy pierwotnie zyli na $wiecie, i nie
marzg juz o Feerii. Pokochaty lasy i pustkowia, ktore uczy-
nity swymi domami.

Charakterystyka elfow: Nieokielznane, polegajace na
intuicji, poryweze, przyjacielskie, radosne, spostrzegawcze,
zwinne, Zzwawe

Meskie imiona: Adran, Aelar, Beiro, Carric, Erdan, Gennal,
Heian, Lucan, Peren, Rolen, Theren, Varis

Zeniskie imiona: Adrie, Birel, Chaedi, Dara, Enna, Faral,
Irann, Keyleth, Lia, Mialee, Shava, Thia, Valna

ELFI POSZUKIWACZE
PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przykladowych elfich poszukiwaczy
przygod.

Varis jest elfim towca i gorliwym wyznawca Melory,
bogini dziczy. Gdy armia goblinéw zmusita elfy do opusz-
czenia lesnej osady, schronity sie w najblizszym ludzkim
miescie, obwarowanym i strzezonym przez zotnierzy.

Teraz on przewodzi swoim pobratymcom i czesci ludzkich
mieszczan, podczas podjazdow przeciwko goblinom. Cho¢
zachowuje pogodne usposobienie, czesto spoglada w dal,
nastuchujac, w kazdej chwili spodziewajac sie ustysze¢ nad-
ciggajacych wrogow.

Lia jest elfia fotrzyca, ktorej ojczyste lasy zostaty doszczet-
nie spalone dziesigciolecia temu. Dorastata w duzym
ludzkim miescie na skraju pustkowi, niezdolna wpasowa¢
sie wen. Sny wzywaly ja do gajow, podczas gdy na jawie prze-
bywata w najbardziej odrazajgcych sposrdd cywilizowanych
miejsc. Po tym, jak sprébowata ukrasé sakiewke czarno-
ksieznikowi, dolaczyta do grupy poszukiwaczy przygod
i zakochala si¢ w szerokim $wiecie poza miastem.

Heian jest elfim kaptanem Sehanine, bogini ksi¢zyca.
Elfia osada, w ktorej sie narodzit, wcigz trwa w lesie
nietknietym pochtaniajaca wszystko ciemnoscia, jednak
opuscit dom lata temu, by szuka¢ przygod i odkrywac
nowe $wiaty. Niedawno dotarta do jego uszu pogtoska, ze
w starozytnej kniei moze dojrzewac¢ niebezpieczenstwo
- teraz jest rozdarty miedzy pragnieniem poszukiwania
whasnej drogi w §wiecie i poczuciem obowigzku wzgledem
ojczyzny.
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KRASNOLUD

Mistrzowie kamienia i zelaza, nieustraszeni i nieztomni
w obliczu niepowodzen

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,30-1,45 metra
Przecietna waga: 70-100 kilogramow

Wartosci atrybutoéw: +2 Kondycja, +2 Rozsgdek
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 5 pdl

Wazrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, krasnoludzki

Premie do umiejetnosci: +2 Podziemia, +2 Wytrzymatos¢

Zelazne trzewia: Premia rasowa +5 do rzutéw obronnych
przeciwko truciznom.

Krasnoludzka zywotnosé: Mozesz wykorzystac swoj
drugi oddech w ramach akcji pomniejszej zamiast akcji
standardowej.

Biegtos¢ w krasnoludzkiej broni: Zyskujesz biegtos¢ w mto-
cie miotanym i mtocie bojowym.

Niezmienna szybkos¢: Poruszasz sie ze swoja normalng
szybkoscig nawet, jesli miataby ona zosta¢ zmniejszona ze
wzgledu na zbroje lub duze obciagzenie. Inne efekty ogra-
niczajgce szybkos¢ (takie, jak chociazby trudny teren lub
magiczne efekty) wptywaja na ciebie normalnie.

Utrzymac pozycje: Kiedy jakis efekt zmusza cie do ruchu
- poprzez przyciagniecie, odepchniecie lub przesuniecie
- mozesz ruszy¢ sie o 1 pole mniej niz wskazuje na to dany
efekt. Oznacza to, ze efekt normalnie przyciggajacy, odpy-
chajacy lub przesuwajacy cel o 1 pole nie zmusza cie do
ruchu wbrew twej woli.

Dodatkowo, gdy jakis atak miatby cie przewrécic,
mozesz natychmiast wykona¢ rzut obronny, by unikna¢
przewrocenia.

Wykute w opoce wszech$wiata, krasnoludy przetrwaty
epoke niewoli u gigantéw nim wywalczyly sobie wolnos¢.
Monumentalne gorskie miasta-fortece §wiadczg o potedze
ich starozytnych imperiow. Nawet te sposrdd nich, ktore
mieszkaja w ludzkich osiedlach, zaliczajg sie do najwier-
niejszych sposrod obronicow, stojacych naprzeciw ciemnosci
starajacej sie pochlona¢ swiat.

Zagraj krasnoludem, jesli chcesz...

4 by¢ twardy, szorstki i mocny jak skata.

4 przynosi¢ chwate przodkom lub stuzy¢, jako prawa reka
swego boga.

4 mdc przyjmowac ciosy réwnie powazne, co zadawane
przez ciebie wrogom.

4 by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy paladyna,
kaptana i zbrojnego.
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CECHY FIZYCZNE

Krasnoludy osiggaja przeci¢tnie niespelna 1,40 metra wzro-
stu, ze wzgledu na swoja barczystos¢ wazgc przy tym tyle,
co dorosty cztowiek. Ubarwienie ich skory, oczu i whosow
jest rownie zréznicowane, co u ludzi, jednak karnacja bywa
niekiedy szara lub piaskowo czerwona, a rude owlosienie jest
wsrod nich czestsze. Mezezyzni nierzadko sg ysi i splataja
swe dhugie brody w zawite warkocze, za$ krasnoludzkie
kobiety zaplataja wlosy we wzory wskazujace na klan

i pochodzenie. Ich odzienie i ekwipunek, wliczajac bronie

i tarcze, zdobig proste geometryczne ksztalty, naturalne klej-
noty i oblicza przodkéw.

Chociaz fizyczng dojrzalo$¢ osiagaja mniej wiecej w tym
samym czasie, co ludzie, krasnoludy starzeja si¢ wolniej i za-
chowuja dobrg kondycje, nawet dobrze ponad 150 lat, czesto
dozywajac 200 lat.

ODGRYWANIE KRASNOLUDA

Dumnie gloszace, ze zostaly stworzone z samej ziemi, kra-
snoludy dzielg wiele cech ze skatami, ktére tak kochaja. Sa
silne, twarde i pewne. Cenia sobie tradycje swych przodkow,
ktore pielegnujg przez wieki tak samo starannie, jak bronia
swych wykutych w gérach domostw.

Krasnoludy wierza w znaczenie wiezow klanowych
i rodowych. Bardzo szanujg swoja starszyzne i oddaja czes¢
zmartym zatozycielom klanéw i bohaterskim przodkom.
Wielce cenig sobie madro$¢ oraz do§wiadczenie zyciowe,
dlatego zazwyczaj okazujg grzecznosé starszym dowolnej
rasy.

W jeszcze wiekszym stopniu niz wickszo$¢ innych ras,
krasnoludy zabiegaja o opieke i ochrong u bogéw. Prosza
ich o site, nadzieje i natchnienie lub staraja si¢ przeblaga¢
okrutne lub niszczycielskie bostwa. Poszczegolne kra-
snoludy moga by¢ bezbozne czy jawnie heretyckie, lecz
Swigtynie i kaplice roznego rodzaju sa porozsiewane po
niemal wszystkich krasnoludzkich osadach. Wszystkie
wielbig Moradina jako swego stworce, ale poszczeg6lni
przedstawiciele rasy czczg bostwa sprawujace piecze nad
ich powotaniami; wojownicy modla si¢ do Bahamuta lub
Korda, architekci do Erathis, a kupcy do Avandry lub,

w przypadku osob owtadnietych krasnoludzka zadzg bogac-
twa, nawet do Tiamat.

Krasnoludy nigdy nie zapominajg swych wrogdw, czy
to osobnikéw, ktorzy ich skrzywdzili, czy tez catych ras
potworow, ktore uczynity krzywde ich rodzajowi. Zywig
niepohamowang nienawis¢ do orkéw, jako ze te czesto
zamieszkujg ulubione przez przedstawicieli tej rasy gorskie
tereny i okresowo biorg na nich odwet, dewastujac kra-
snoludzkie spotecznosci. Pogardzaja rowniez gigantami
i tytanami, gdyz niegdy$ stuzyly im za niewolnikow. Odczu-
waja mieszanke litosci i odrazy wzgledem zdegenerowanych
krasnoludow, ktére weiaz jeszeze nie zrzucily jarzma gigan-
tow - miedzy innymi azerdw i galeb duhrow.

Dla krasnoluda mozliwos¢ staniecia do walki ramie
w ramie z towarzyszem jest darem i przejawem wielkiego
szacunku, a ostoniecie go przed wrazym ciosem - oznaka
najgtebszego oddania. Krasnoludzkie legendy opiewaja
wielu bohaterow, ktérzy oddali swe zycie, aby ocali¢ klan lub
przyjaciot.

Charakterystyka krasnoludéw: Lojalne, msciwe,
nieugiete, nieustepliwe, odwazne, pracowite, uparte, upo-
rzadkowane, zachtanne

Meskie imiona: Adrik, Baern, Berend, Darrak, Eberk, Far-
grim, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Rangrim,
Thoradin, Thorfin, Tordek, Travok, Vondal

Zenskie imiona: Artin, Bardryn, Diesa, Eldeth, Falkrunn,
Gurdis, Helja, Kathra, Kristryd, Mardred, Riswynn, Torbera,
Vistra

KRASNOLUDZCY
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych krasnoludzkich
poszukiwaczy przygod.

Travok jest krasnoludzkim paladynem oddanym na
stuzbe Korda. Gdy przywdziewa I$niaca zbroje plytowa,
wykonang i noszona z dumg przez swego pradziadka, prze-
istacza si¢ w linie obrony nie do przebicia i rzuca wrogom
wyzwanie - niech tylko sprobuja go omina¢ i dosiegna¢
jego sojusznikéw. Wierny swemu bogu i tradycji przodkow,
Travok jest dumny ze swej sity i wytrzymatosci fizycznej,
zaklinajgc si¢ przy tym, ze nic nie zdola ruszy¢ go z miej-
sca. Jest niezwykle oddany swoim przyjaciotom i w razie
potrzeby bedzie gotéw oddac za nich zycie.

Kathra jest krasnoludzkg kaptanka poswiecona Moradi-
nowi, Wielkiemu Rzezbiarzowi, ktory wykul krasnoludy ze
skaty i wyzwolil je z niewoli u gigantow. Wywijajac mlotem
bojowym, na ktérym wyryto symbol jej boga - mlot i kowa-
dlo, Kathra $mialo staje u boku swego zbrojnego towarzysza,
ufajac w boska moc, wlasnorecznie wykonana kolczuge
i przyrodzong zywotnos¢, majace ochronié ja przed wro-
gami. Jej najwickszym marzeniem jest pozostawic po sobie
spuscizne, ktora przetrwa wieki, rownie piekna i trwata, co
najprzedniejsze krasnoludzkie klejnoty - dziedzictwo pokoju
i sprawiedliwosci w tym nekanym klopotami swiecie.

Tordek jest krasnoludzkim zbrojnym, ostatnim w dtu-
giej linii szlachetnych wojownikow. Trzy pokolenia temu
dziedziczna twierdza jego rodziny zostata najechana i spu-
stoszona przez orkow, pozostawiajac Tordeka bez spadku
procz sygnetu i opowiesci o dawnej chwale. Poprzysiagh
sobie, ze pewnego dnia odbuduje fortece, temu tez $lu-
bowaniu podporzadkowane sa wszystkie jego dziatania;
tymczasem jego kompani w poszukiwaniu przygéd wiedza,
iz mogg ufa¢ mu bezgranicznie, a ktéregos dnia on rowniez
bedzie polega¢ na nich, gdy beda pomaga¢ mu w odzyskaniu
krolestwa.
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Szybey i zaradni wedrowcy o malej posturze, lecz wielkiej
odwadze

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,15-1,25 metra
Przecietna waga: 35-40 kilogramow

Wartosci atrybutow: +2 Zreczno$¢, +2 Charyzma
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pdl

Wizrok: Zwyczajny

Jezyki: Wspolny, inny wybrany

Premie do umiejetnosci: +2 Akrobatyka, +2 Ztodziejstwo

Smiaty: Zyskujesz premie rasowg +5 do rzutéw obronnych
przeciwko strachowi.

Szybka reakcja: Zyskujesz premie rasowg +2 do KP wazgle-
dem atakéw okazyjnych.

Druga szansa: Mozesz stosowac drugq szanse, jako moc
spotkaniowa.

Druga szansa Moc rasowa niziotki

Szczescie i niewielki rozmiar dziatajq na twojq korzy$¢, gdy unikasz

atakow przeciwnika.

Spotkaniowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobista

Efekt: Kiedy trafia cie atak, zmuszasz przeciwnika, by ponowit test
ataku. Musi wykorzystac drugi rzut, nawet, jesli jest nizszy.

Nizioki sg rasg znang ze swej zaradnosci, sprytu, mocnych
nerwoéw i matego wzrostu. Jako koczownicy przemierzaja
szlaki wodne i moczary. Zaden inny lud nie zapuszcza sie
dalej ani nie obserwuje wi¢cej wydarzen na §wiecie niz one.

Zagraj niziotkiem, jesli chcesz...
4 by¢ dzielnym bohaterem, ktorego fatwo zlekcewazy¢.
4 by¢ mity, serdeczny i przyjacielski.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujgcej klasy totrzyka,
towcy i czarnoksieznika.

BYCIE MALYM

Mate postaci korzystaja w wiekszosci z tych samych zasad,

co Srednie, z nastepujacymi wyjatkami.

4+ Nie mozesz uzywac broni dwurecznych (strona 215),
takich jak dwureczne miecze i halabardy.

4+ Korzystajac z broni bekarciej (strona 216), takiej jak
dtugi miecz, musisz uzywac jej oburacz, jednak nie
zadajesz dzieki temu dodatkowych obrazen.

DAVID GRIFFITH



CECHY FI1ZYCZNE

Niziotki mierzg zwykle okoto 1,2 metra wzrostu przy wadze
niespetna 40 kilograméw. Z wygladu przypominaja matych
ludzi, a ich proporcje sa takie same jak u dorostych tej rasy.
Maja takze identyczny zakres karnacji, cho¢ u wiekszosci
niziotkow wystepuja ciemne wiosy i oczy. Mezczyzni tej rasy
nie miewaja brod, jednak wielu z nich nosi dtugie, pelne boko-
brody. Niziotki obojga pici czgsto maja skomplikowane fryzury,
charakteryzujace sie ztozonymi warkoczami i trefieniami.
Przedstawiciele tej rasy zazwyczaj przywdziewaja stroje
dopasowane do otoczenia; preferuja ziemiste barwy i rézne
odcienie zieleni. Ich ubrania i wyposazenie cechuja sie
tkanymi wzorami i $ciegami. Ptaki, rzeki, todzie i ryby sa
powszechnymi motywami w niziotczej sztuce i zdobnictwie.
Niziotki maja dtugos¢ zycia zblizong do ludzkiej.

ODGRYWANIE NIZIOIKA

Niziotki sa uprzejmym, serdecznym i wesotym ludem. Oca-
laty w $wiecie pelnym wickszych istot, dzieki nie zwracaniu
na siebie uwagi, a oprocz tego - unikaniu zaczepki. Wydaja
sie niegrozne i jako takie, zdotaty przetrwac stulecia w cie-
niu imperioéw, na krawedzi wojen i politycznych sporow.

Przedstawiciele tej rasy sa praktyczni i przyziemni.
Zajmuja si¢ podstawowymi potrzebami i prostymi przy-
jemnosciami, przechowujac nieliczne marzenia o ztocie
i chwale. Poszukiwacze przygdd nie sg wsrod nich rzadsi
niz miedzy innymi rasami, lecz zazwyczaj wioda zycie
poszukiwaczy przygod ze wzgledu na spotecznosé, przy-
jazn, pragnienie wedréwki lub ciekawosé. Sa odwaznymi
i wiernymi towarzyszami, w walce polegajacymi bardziej na
podstepach i sztuczkach niz na surowej sile czy magii.

Dobrze zorganizowane niziotcze spotecznosci powstaja
w poblizu osiedli innych ras, czesto wzdtuz lub nawet na
powierzchni zbiornika wodnego. Niziotki nigdy nie stwo-
rzyty whasnego krélestwa ani nawet nie posiadaty wickszej
krainy. Migdzy soba nie posiadaja zadnego rodzaju szlachty
ani wladzy krolewskiej, a zamiast tego kierujg si¢ radami
starszych cztonkow familii. Nacisk ktadziony na rodzine
i wspolnote, umozliwit niziotkom kultywowanie swych
tradycji przez tysigclecia, niezaleznie od powstan i upadkow
imperiow.

Zgodnie z niziolczymi legendami, Melora i Sehanine
wspdlnie stworzyly ich rase, przekazujgc jej mitos¢ do
natury i dar podstepnosci. Kiedy zainteresowanie bogin
zaniklo, przestaty sie nimi opiekowac - przynajmniej
wedtug legendy - a niziotki zaczely radzi¢ sobie same
w $wiecie. Mowia, ze Avandra, bogini szczescia, zachwycita
sie ich zaradnoscia i przygarneta je, obdarzajac powodze-
niem. Nie wszyscy przedstawiciele tej rasy otaczajg ja czcia,
ale niemal wszyscy odmawiaja do niej modlitwe dziek-
czynng, gdy usmiechnie si¢ do nich los.

Niziotki uwielbiaja opowiesci i legendy takie, jak mit
o Avandrze - ich kultura jest bogata w tradycje ustne. Nie-

wielu przedstawicieli innych ras zdaje sobie sprawe, ze
niziolcze podania skrywaja w sobie ogromny zasob wiedzy
o dawno minionych ludach i miejscach. Wiele niziotkow jest
zdolnych przypomnie¢ sobie informacje na temat historii,
religii czy kultury innych ras, jednak najczesciej sa one
osnute warstwg bajd.

Charakterystyka niziotkéw: Ciekawskie, dobroduszne,
odwazne, optymistyczne, praktyczne, przyjacielskie, przy-
ziemne, serdeczne, szczesliwe, zaradne, zdecydowane,
zwinne

Meskie imiona: Ander, Corrin, Dannad, Errich, Finnan,
Garret, Lazam, Lindal, Merric, Nebin, Ostran, Perrin, Reed,
Shardon, Ulmo, Wenner

Zenskie imiona: Andrey, Bree, Callie, Chenna, Eida, Kithri,

Lidda, Nedda, Paela, Shaena, Tryn, Vani, Verna, Wella

Niz10kCzyY POSZUKIWACZE
PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych niziotczych poszuki-
waczy przygdd.

Lidda jest niziotcza totrzyca obdarzona sprytem i ostrym
jezykiem. Opuscita swoja rodzine za mtodu z pragnienia
ujrzenia $wiata i do§wiadczenia na whasnej skorze cudow
opisywanych w opowiesciach, na stuchaniu, ktorych
wyrosta. W swoim Zyciu dofaczyta do kilku réznych grup
poszukiwaczy przygod i cho¢ szydercze uwagi oraz ztosliwe
dowcipy na koszt towarzyszy, moglyby wskazywa¢ inaczej,
kazdego z nich uznaje za bliskiego przyjaciela.

Garret jest niziotczym towca. Przed kilkoma laty dziadek
postat go na poszukiwania odlegtej gatezi rodziny, ktora
przestata odpowiada¢ na wiadomosci. Odkryt, ze caly klan
zostat zabity i z ta smutng wiescig powrécit do domu. Po tym
wydarzeniu nie byt zdolny pozosta¢ dtuzej w jednym miej-
scu. Nie wie, kto lub co usmiercito jego krewniakow i nawet
nie marzy o zemscie, jednak chciatby uczyni¢ na §wiecie
troche dobra, ktore mogloby zréwnowazy¢ nieludzkos¢
popetnionych mordow.

Verna jest niziotczym czarnoksieznikiem i zarazem
jedna z najweselszych i najbardziej towarzyskich przed-
stawicieli swojej rasy. Piekielne moce, z ktorych korzysta,
wydaja si¢ nie pozostawia¢ zadnego $ladu na jej duszy ani
umysle. Nie czerpie przyjemnosci z zabijania, lecz korzysta
ze swych $mierciono$nych zdolnosci do celow praktycz-
nych - chronienia siebie i sojusznikow. Rzadko moéwi
o pakcie zawartym z sitami piekiet i o wydarzeniu, ktore
sprawilo, ze zaczeta poszukiwaé przygod: bez ostrzezenia
ukazat jej sie diabel i zaoferowal moc w zamian za przy-
stuge, ktora zostanie okreslona pozniej. Swoja decyzje do
dzi$ uwaza za szalefistwo, jednak zgodzita si¢. Koszmary
o nieznanej przysztosci drecza ja po nocach, ale nigdy
o nich nie méwi.

ROZDZIAL 3 | Rasy postaci
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POLELF

\ Urodzeni bohaterowie i przywédcy, taczqcy najlepsze cechy
. elfow i ludzi

CECHY RASOWE

Przecietny wzrost: 1,65-1,90 metra

Przecietna waga: 60-85 kilograméw

Wartosci atrybutow: +2 Kondycja, +2 Charyzma

Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pol

Wazrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, elfi, inny wybrany

Premie do umiejetnosci: +2 Dyplomacja, +2 Whikliwos¢

Poczatkujacy: Na 1. poziomie wybierasz jedng 1-poziomowa
nieograniczong moc ofensywng klasy innej niz twoja.
Mozesz stosowac jg jako moc spotkaniows.

Podwaéjne dziedzictwo: Mozesz dobierac atuty, ktorych
wymaganiem jest bycie elfem lub cztowiekiem (podobnie,
jak te przeznaczone specjalnie dla pételféw), jesli tylko
spetniasz wszelkie inne warunki.

Grupowa dyplomacja: Zapewniasz sojusznikom w odlegtosci
10 pdl od ciebie, premie rasowg +1 do testéw Dyplomaciji.

Wywodzace si¢ od ludzi i elféw potelfy sg zywotng rasa,
w ktorej czesto ujawniaja sie najlepsze cechy jednych i dru-
gich przodkow.

Zagraj polelfem, jesli cheesz...

4+ by¢ towarzyskim, zapalonym przywodca.

4 by¢ charyzmatycznym bohaterem réwnie pewnie czujg-
cym sie w kregach dwdch réznych kultur.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy dowodcy,
paladyna i czarnoksieznika.

EVA WIDERMANN



CECHY FIZYCZNE

Polelfy zazwyczaj sa bardziej krepe od elfow, lecz szczu-
plejsze niz wiekszo$¢ ludzi. Maja ten sam zakres karnacj,
co ludzie oraz elfy i, podobnie jak te ostatnie, czesto mie-
wajg oczy lub wlosy w kolorach niespotykanych posrod
tych pierwszych. MezezyZni tej rasy moga, inaczej niz ich
feeryczni przodkowie, mie¢ zarost, i czesto zapuszczaja
cienkie wasiki, kozie brodki lub krétkie brody. Ich uszy
majg rozmiar zblizony do ludzkich, jednak sg spiczaste jak
u elfow.

Przedstawiciele tej rasy zazwyczaj przejmuja mode i fry-
zury od spotecznosci, w obrebie, ktorej spedzaja najwiecej
czasu; przyktadowo potelf wychowany posrdd barba-
rzynhskiego ludzkiego plemienia ubiera si¢ w futra i skory
uwielbiane przez szczep, a takze przejmuje plemienne
uczesanie i wzor malunkéw twarzy. Mimo to nie bytoby
niczym dziwnym, gdyby poételfy dorastajace wérod ludzi
poszukiwaty elfich ubran lub bizuterii, aby moc z dumna
nosi¢ oznaki swego podwojnego dziedzictwa.

Potelfy zyja porownywalnie dtugo, co ludzie, jednak
podobnie jak elfy pozostaja energiczne nawet w podesztym
wieku.

ODGRYWANIE POLELFA

Potelfy sa czyms wiecej niz tylko krzyzéwka dwoch ras

- potgczenie ludzkiej i elfie krwi tworzy odrebng rase o uni-
kalnych whasciwosciach. Lacza w sobie przyrodzony wdziek,
wysportowanie i czutos¢ elfich zmystow z ludzkim zapalem
i zawzietoscig, jednak same w sobie sa rowniez charyzma-
tyczne, ufne i otwarte, co czyni je urodzonymi dyplomatami,
negocjatorami i przywodcami.

Potelfy lubig przebywa¢ pomiedzy ludZmi, im bardziej
zroznicowanymi tym lepiej. Ciggnie ich ku skupiskom
ludzkim, w szczegdlnosci duzym osiedlom, w ktérych przed-
stawiciele wielu ras moga swobodnie si¢ miesza¢. Utrzymuja
duze sieci kontaktow w rownej mierze z powodu szczerej
zyczliwosci, co ze wzgledow praktycznych. Lubia nawiazy-
wac znajomosci z ludzmi, elfami i przedstawicielami innych
ras, dzieki czemu moga poznawac ich samych, a takze
sposob ich zycia i radzenia sobie w §wiecie.

Przedstawiciele tej rasy rzadko osiadaja gdzie$ na dtuzej.
Zadza wedrowki czyni z nich urodzonych poszukiwaczy
przygod, a oni szybko zadomawiaja sie gdziekolwiek si¢
znajdg. Gdy nogi ponownie poniosa ich do miejsca, ktorej
juz kiedys odwiedzili, odszukuja dawnych przyjaciot i odna-
wiajg stare znajomosci.

Koniec koncow potelfy sa niedobitkami, zdolnymi odna-
lez¢ sie w niemal dowolnych warunkach. Na ogét bywaja
traktowane z sympatia i uwielbieniem przez wszystkich, nie
tylko przez ludzi i elfy. Sq empatyczne i lepsze niz wigkszos¢
w stawianiu sie w sytuacji innych.

Potelfy w sposob naturalny sktaniajg innych do lojalnosci,
ciem odpowiedzialnosci za oddajacych im sie pod opieke.
Potelfi dowddcy i generatowie nie posylaja podwladnych
w niebezpieczenstwo, ktéremu sami nie stawiliby czota,

i zazwyczaj przewodza z frontu, ufajac, ze sojusznicy podaza
za nimi.

Przedstawiciele tej rasy nie s liczni i nie posiadaja wia-
snej kultury. Zazwyczaj noszg ludzkie badz elfie imiona,
niekiedy korzystajac z jednego miana posrdd elfow, a innego
miedzy ludZmi. Czes¢ z nich niepokoi sie o swoje miejsce
w §wiecie, nie odczuwajgc wigzoéw z zadna rasg za wyjat-
kiem innych potelfow, jednak wickszo$¢ nazywa siebie
obywatelami $wiata i krewnymi wszystkich.

Charakterystyka potelfow: Czarujace, otwarte, przystoso-
wawcze, towarzyskie, uczynne, ufne

Polelfie imiona: Zazwyczaj elfie lub ludzkie imiona, jednak
niektore potelfy noszg miana bardziej typowe dla innych ras

POLELFI
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych pételfich poszukiwa-
czy przygod.

Daran jest pételfim dowddca i zapalonym taktykiem.

Nie ma aspiracji, by kroczy¢ na czele armii; satysfakcjonuje
go przywddztwo malej grupie przyjaciét w poszukiwaniu
osobistej chwaty. Bogactwo jest pozadana korzyscia ply-
ngca z poszukiwania przygod, a pomiedzy przygodami lubi
poswiecac czas i pieniadze w miastach $wiata. Latwo zdo-
bywa przyjaciot - z siatki znajomosci korzysta, by chwyta¢
okazje do przygod i gdziekolwiek by sie nie znalazt, moze
liczy¢ na wy$wiadczenie przystugi.

Shuva jest potelfig czarnoksiezniczka, ktorej ztowieszcza
sifa osobowosci sktania raczej do leku niz wiernosci. Inaczej
niz wielu przedstawicieli jej rasy dorastata, nie czujac sie
czescia ani ludzkiej, ani elfie spotecznosci. Zawsze byta
samotniczka i przywykta do polegania tylko na sobie, jednak
bedac cztonkinia grupy poszukiwaczy przygod, z wolna uczy
sie ufa¢ swoim kompanom.

Calder jest potelfim paladynem Pelora, boga storica. Silna
zdolnos¢ wspotczucia sktania go do pomagania bedacym
w potrzebie i przynoszenia ulgi w ich cierpieniach na kazdy
mozliwy sposob. Czesto walczy z sitami zfa zerujgcymi na
stabszych, czy beda to bandyci obrabiajgcy karawany, czy tez
gnolle pustoszace gospodarstwa, nie pozwala jednak, by to
walka go okreslata; wiecej czasu spedza, pomagajgc ofiarom
nedzy, niz $wietujac swoje sukeesy.

ROZDZIAL 3 | Rasy postaci ¥




ROZDZIAL 4

WYBRANA PRZEZ ciebie klasa w zasad-
niczy sposob definiuje to, czego twoja postac bedzie
potrafita dokona¢ w niezwyklym magicznym swiecie
Dungeons & Dragons.

Klasa jest czyms§ wiecej niz tylko zwykla profesja,
albowiem odzwierciedla nature twojej postaci. Jej wybé
ksztattuje pozniejsze dziatania podejmowane przez ciebie
w trakcie przygod, w tym rozdartym przez wojny, pelnym
magii i potworéw $wiecie fantasy.

Czy zechcesz zosta¢ odwaznym miodym wojownikiem?
Zwigzanym mrocznymi paktami czarnoksieznikiem, ktory
ma kontakty z réznymi podejrzanymi typami? Wierzacym
w bogow kaptanem, ktéry wie zbyt wiele? Krzykliwym
totrzykiem ze sztyletem w rekawie? Wytatuowanym czaro-
dziejem z krysztatowa laska? Wybér nalezy do ciebie.

Rozdziat ten zawiera nastepujace informacje:

4+ Przedstawienie klas: Oméwienie szczegétow
charakteryzujacych kazda z klas, oraz pierw-
sze spojrzenie na $ciezki archetypéw i epickie
przeznaczenia.

4+ Jak odczytaé moc: Szczegdly pozwalajace zrozu-
mie¢ czym sa i jak dziataja twoje moce klasowe,
oraz informacje objasniajace format, w ktérym
zapisano kazda z nich.
Klasy: Zdolnosci klasowe i kompletny opis mocy
kaptana, zbrojnego, paladyna, fowcy, lotrzyka, czar-
noksieznika, dowodcey i czarodzieja, jak rowniez
Sciezek archetypow wszystkich wymienionych klas.
Epickie przeznaczenia: Wybér epickich przezna-
czen dostepnych dla twojej postaci.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci
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PRZEDSTAWIENIE KLAS

Rozdzial ten zawiera pelen opis ponizszych o$miu klas:

Czarnoksieznik (strona 60): Posta¢ whadajaca tajem-
nymi mocami wydartymi od innoplanarnych bytow.

Czarodziej (strona 74): Najbieglejszy w §wiecie uzyt-
kownik magii.

Dowddca (strona 90): Przywodca prowadzacy innych
do walki.

Kaptan (strona 103): Natchniony przez bogow wojownik.

Lotrzyk (strona 118): Postac, ktéra w walce postuguje
sie podstepem i przebiegltoscia.

Loweca (strona 131): Specjalista w postugiwaniu sie
dwoma orezami lub bronia dystansowa.

Paladyn (strona 144): Czempion oddany okreslonemu
bostwu.

Zbrojny (strona 158): Mistrz zoierskiego rzemiosta.

Opis kazdej z klas rozpoczyna sie od streszczenia podsta-
wowych zdolnosci klasowych oraz oméwienia roli, jaka
omawiana klasa odgrywa w $wiecie.

Rola: Akapit ten informuje, jaka role w walce odgrywa
dana klasa; obroncy, napastnika, przywddcy, czy manipu-
latora (opisy rol znajduja sie, w rozdziale 2). Rézne klasy
inaczej podchodzg do swej roli, a wiele z nich uwzglednia
rowniez pewne elementy jednej lub wielu innych rél. Przy-
ktadowo, zaréwno zbrojny jak i paladyn sa obroficami, lecz
zbrojny korzysta przy tym z pewnych aspektow napastnika,
natomiast paladyn posiada pewne zdolnosci charaktery-
styczne dla przywodcy, na przyklad leczenie.

Natura mocy: Moce kazdej z o$miu klas posiadaja
bojowa, boska lub tajemna nature.

Kluczowe atrybuty: Wiekszo$¢ klas posiada moce oraz inne
zdolnosci, ktore sg uzaleznione od trzech réznych atrybutéw.
Postacie grajace dang klasa, beda z pewnoscia cheiaty przypo-
rzadkowa¢ najlepsze rezultaty rzutow do tych whasnie atrybutow.

Bieglosci w broni i zbroi: Przedstawiciele roznych klas
s biegli we wladaniu innymi rodzajami broni oraz noszeniu
innych rodzajow zbroi. Obie informacje opatrzono odpo-
wiednim zapisem. Biegto$¢ w broni i zbroi, ktora zapewnia
dana klasa, traktuje si¢ jako odpowiedni atut Bieglosci
w zbroi lub Bieglosci w broni (patrz rozdzial 6).

Parament: Jezeli klasa uzywa jednego lub wiecej rodza-
jow paramentow, informacje tg zaznaczono w tekscie.

Premia do obrony: Kazda klasa zapewnia premie do
jednej lub kilku obron.

PRZEGLAD KLASY

Opis kazdej z klas zawiera ramke, w ktérej wyszczegol-
niono kilka kluczowych dla niej elementéw.

Charakterystyka: Zdolnosci i whasciwosci klasy, ktére
wyrézniaja ja na tle innych. Akapit ten opisuje, w jaki
sposob klasa spetnia swoja role.

Religia: Lista bostw panteonu D&D, ktore najlepiej
pasuja do opisywanej klasy.
Rasy: Rasy, ktore najlepiej pasujg do opisywanej klasy.

Punkty wytrzymatosci: W opisie kazdej klasy zawarto
informacje o ilosci punktéw wytrzymatosei otrzymywanych
na 1., oraz na kazdym kolejnym poziomie.

Przyplywy sik: Twoja klasa okresla, ile razy dziennie
mozesz wykorzystac przyplyw sit.

Umiejetnosci wyszkolone: Kazda klasa posiada liste
umiejetnosci klasowych, z ktorej wybierasz okreslona liczbe
umiejetnosci wyszkolonych. Niektore klasy zapewniaja ci
z gory ustalong umiejetnos¢ wyszkolona.

Kilka ostatnich wierszy w akapicie zdolnosci klasowe,
odnosi sie do pewnych informacji zawartych w dalszej czesci
opisu klasy. Mowa tu o opcjach rozwoju i zdolnosciach klaso-
wych, ktére szczegétowo opisano w kolejnych fragmentach.

Tworzenie postaci: Nastepny fragment przedstawia
bardziej szczegdtowo opcje rozwoju klasy. O opcji rozwoju
moéwimy wtedy, gdy decydujesz, jakie moce oraz inne zdol-
nosci cheesz posiada¢. Wybrana opcja rozwoju, (jezeli sie
na jakas zdecydujesz) sugeruje, ktore atrybuty powiniene$
potraktowa¢ priorytetowo, a takze podpowiada w pewien
sposob wybor mocy na 1. i kolejnych poziomach.

Opcje rozwoju nie sa w zaden sposdb ograniczeniem, poma-
gaja tylko dokona¢ §wiadomego wyboru. Jezeli zechcesz by¢
zbrojnym, ktory wlada toporem dwurecznym zamiast bronia
jednoreczna i tarcza, dzieki opcji ciezkozbrojnego dowiesz sie,
ktore moce beda bardziej efektywne w twoich rekach. Oczy-
wiscie, mozesz zamiast tego wybra¢ moce stworzone z mysla
0 opcji zbrojnego straznika, dzigki czemu twoja postac bedzie
nieco bardziej zbalansowana. Jednak w tej sytuacji, cze$¢ mocy
nie bedzie dziata¢ rownie efektywnie, jak w przypadku zbroj-
nego dzierzgcego tarcze. Wida¢, wiec, ze opcje rozwoju nie sg
wymagane, lecz pomagaja podejmowac decyzje.

Kazda opcja rozwoju zawiera sugestie dotyczace wyboru
atutow, umiejetnosci oraz mocy dla 1. poziomowej postaci.
Sa to oczywiscie tylko propozycje - masz prawo do swobod-
nego wyboru tych atutéw, umiejetnosci, czy tez mocy, ktore
najlepiej pasuja do koncepcji twej postaci.

Zdolnosci klasowe: Zdolnosci klasowe to cechy, ktore
posiada kazdy przedstawiciel danej klasy. Niektore z nich
sa mocami, ktérych moga uzywac wszyscy przedstawiciele
klasy, jak np. czarnoksieski pocisk lub kaptanska zdolnos¢
przywolania boskosci. Inne, z kolei przypominaja bardziej
cechy rasowe - nie sg czyms, co potrafisz zrobi¢, lecz raczej
czyms, co modyfikuje efekty twoich dziatan.

Moce: Najdtuzsza cze$¢ opisu klasy, zawierajaca szcze-
gotowe informacje dotyczace wszystkich, nieograniczonych,
spotkaniowych, dziennych lub uzytkowych mocy.

P

SCIEKI ARCHETYPOW
Udato ci sie przetrwa¢ pierwsze dziesie¢ poziomow, a w do-
datku znaczaco si¢ rozwinates.

W trakcie przygod zbadates zatechte lochy, pokonates
plugawe monstra i poznales bezcenne sekrety. Twe imie
zaczeto zyskiwac stawe.

Jestes gotowy na kolejny krok, ktorym jest wybor Sciezki
archetypu.

Podczas, gdy klasa wyznacza podstawowa role, jaka odgry-
wasz w druzynie, $ciezka archetypu reprezentuje okreslony



obszar specjalizacji w obrebie tej roli, ktory wykracza nawet
poza ramy okreslane przez opcje rozwoju. Mozesz by¢ walecz-
nym kaptanem, ktory specjalizuje si¢ w uzywaniu mocy
wspomagajacych walke wrecz, a na 11. poziomie stac si¢ wojen-
nym kaptanem, biegtym w stosowaniu bojowych modlitw.

W tabeli Rozwj postaci na stronie 29 pokazano, w jaki
sposob wybrana przez ciebie $ciezka archetypu zapewnia
twojej postaci nowe zdolnosci, poczawszy od 11., az do 20.

poziomu. Wybor Sciezki archetypu nie oznacza jednak, ze prze-

stajesz rozwijac sie w swojej klasie. Wszystkie moce i zdolnosci,
ktore uzyskates dzieki Sciezce archetypu, nie zastepuja bowiem
klasowych mocy oraz cech, lecz stanowia ich uzupehienie.
Nie przestaniesz by¢ kaptanem tylko, dlatego, Ze w pewnym
momencie states sie stuga blasku. Zamiast tego zyskujesz nowe
opcje, ktore zwiekszaja i dopetniaja mozliwosci twojej klasy.

Sciezki archetypu rozszerzaja réwniez na wiele sposobow,
zakres stosowania punktow akcji. Kazda $ciezka archetypu
prezentuje charakterystyczna dla siebie dodatkowa zdolnos¢,
ktorg posta¢ moze odblokowac poprzez wykorzystanie punk-
tow akeji. Tak, wiec, gdy juz wybierzesz Sciezke archetypu,
bedziesz mogt w dalszym ciggu wykorzysta¢ punkt akeji do
uzyskania dodatkowej akeji, a oprocz tego zyskasz nowa moz-
liwos¢ jego wykorzystania, unikalng dla twej $ciezki. Czes¢
z tych nowych mozliwosci stanowi uzupehienie dodatkowej
akji, ktorg otrzymates dzieki zuzyciu punktu akeji, pozo-
stale za$ zostajg wykorzystane w jej zastepstwie.

Gdy osiagniesz 11. Poziom, wybierz Sciezke archetypu.
Kazda $ciezka posiada wymagania, ktore nalezy spetni¢, aby
mozna jg byto wybrac.

Wieloklasowo$¢ archetypow: Zamiast $ciezki archetypu,

mozesz zdecydowac sie na wybor mocy z drugiej klasy. Wiecej

informacji na temat wieloklasowosci znajdziesz na stronie 208.

SCIEZKI ARCHETYPOW
Czarnoksieznik (strona 60)

totrzyk (strona 118)
Wiamywacz

Zwiastun zagtady
Naznaczony przez fae
Ztodziej zywotow

Nozownik
Mistrz infiltracji
Cienisty skrytobdjca

Czarodziej (strona 74) (strona 131)
Bitewny mag R ny hucznik

Krwawy mag towca bestii
Nawatnica zakle¢ Tropiciel

Pan spiralnej wiezy

Straznik burzy

Dowédca (strona 90) Paladyn (strona 144)

Bitewny kapitan Astralny orez
Weteran bitew Czempion fadu
Rycerski Dowodca Szpitalnik
Marszatek miecza Najwyiszy sedzia

Kaptan (strona 103)
Anielski msciciel

Zbrojny (strona 158)
- Zelazny straznik

Boska wyrocznia Kensei
Stuga Swiathosci Zabijaka
Wojenny kaptan Mistrz miecza

PREZENTACJA SCIEZEK ARCHETYPU

W rozdziale tym $ciezki archetypu przedstawiono w po-
rzadku alfabetycznym, zaraz po opisie klasy, do ktorej sa
przyporzadkowane. Opis kazdej $ciezki sktada sie z ogol-
nego zarysu oraz szczegdtowych informacji mechanicznych.

Wymagania: Jezeli $ciezka archetypu ma w opisie
wymagania niezbedne do jej wybrania, sa one opisane
w tym akapicie. Jezeli wymagania uwzgledniajg okreslong
klase, musisz by¢ albo jej przedstawicielem, albo wybra¢
przeznaczony dla niej atut wieloklasowy. Przyktadowo, jezeli
jestes kaptanem mozesz wybrac $ciezke anielskiego msci-
ciela lub kaptanski atut wieloklasowy.

Zdolnosci Sciezki: Kazda Sciezka archetypu zapewnia
ci okreslone zdolnosci, ktérych charakter jest podobny do
zdolnosci zapewnianych przez zwykla klase.

Moce: Akapit ten zawiera opis mocy, ktérymi obdarza cie
dana $ciezka archetypu. /

IS
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EPICKIE PRZEZNACZENIA |

Gdy osiagniesz juz dwudziesty poziom do$wiadczenia, niewiele
wyzwari bedzie w stanie sprawi¢ ci trudnosci. Pokonates rzesze
wrogdw i okrzyknieto ci¢ bohaterem wszedzie tam, gdzie tylko
sie pojawiales. Z twojej reki ginety zabojeze smoki oraz potezni
magowie. Zaczates spogladac tesknym wzrokiem ku innym
planom, a z czasem nawet ku bostwom. W pewnym momencie
wiesz juz, ze nie ma dla ciebie rzeczy niemozliwych.

Przyszedt czas, aby$ wybrat epickie przeznaczenie
i utrwalit swe imi¢ legendg w calym wszechswiecie.

Podobnie jak $ciezka archetypu, epickie przeznaczenie
zapewnia ci dostep do specjalnych mocy, ktére stanowia
uzupelnienie twoich zdolno$ci i mocy klasowych. W przeci-
wienstwie do $ciezek archetypdw, epickie przeznaczenia nie
sa jednak rozwinieciem twojej klasy. Oferujg zamiast tego
nadzwyczajne zdolnosci, ktére reprezentuja twoja podréz ku
ostatecznemu losowi... jakkolwiek go zdefiniujesz.

Wiecej informacji o epickich przeznaczeniach znajdziesz
na stronie 172.

Epickie przeznaczenie Opis

Arcymag Najwiekszy mistrz rzucania
iy tajemnych zaklec

Morderczy szarlatan Wedrowiec, ztodziej,

pragmatyk i twardziel

Potbog Podazasz Sciezka ku boskosci

Wieczny poszukiwacz Twoje przeznaczenie samo cie

odnajduje

RODZAJE MOCY 1 ICH STOSOWANIE

Kazda klasa posiada dostep do mieszaniny mocy ofensyw-
nych, (stuzacych do mniej lub bardziej bezposredniego
ranienia wrogow w walce) oraz mocy uzytkowych, (stuzg-
cych do pokonywania roznych przeszkod, ktore wystepuja
zaréwno podczas walki, jak i poza nig). Kazda moc

w obrebie danego rodzaju ma ograniczenia dotyczace cze-
stotliwosci jej uzywania. W zwigzku z tym, wystepuja trzy 4
rodzaje mocy: nieograniczone, spotkaniowe i dzienne.
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Mozesz uzy¢ mocy zawsze wtedy, gdy masz mozliwos¢
wykonania akeji, ktora jest przez nia wymagana. (W roz-
dziale 9 opisano pewne sytuacje, ktére uniemozliwiaja ci
wykonywanie okreslonych akcji). Ponadto, tw6j MP moze
zabroni¢ uzywania mocy w pewnych okoliczno$ciach, na
przyktad, gdy masz zwigzane rece.

MOCE NIEOGRANICZONE

Mozesz uzywa¢ mocy nieograniczonych tak czesto, jak tego
pragniesz. Reprezentujg one podstawowe ruchy bronig lub
proste magiczne efekty, ktore nie wymagaja od ciebie duzego
wysitku, lub nie wplywaja znaczaco na twoje zasoby magiczne.

MOCE SPOTKANIOWE

Moc spotkaniowa moze zosta¢ uzyta jeden raz w ciggu
spotkania. Zanim bedziesz mogl jej uzy¢ ponownie, musisz
odby¢ krotki wypoczynek (patrz strona 263). Moce spotka-
niowe generujg potezniejsze i bardziej dramatyczne efekty
niz moce nieograniczone. Jezeli odgrywasz postac o bojowej
naturze, moce te reprezentuja wyczyny wymagajace od ciebie
wiecej wysitku, dlatego mozesz je wykonywac jedynie raz

na jakis czas. Jezeli odgrywasz postac o boskiej lub tajemnej
naturze, moce te reprezentuja zaklecia i modlitwy o znacznej
potedze, ktore musza odtworzy¢ sie w twym umysle, zanim
bedziesz mogt ponownie uwolni¢ ich magiczna energie.

MOCE DZIENNE

Moc dzienna moze zosta¢ uzyta raz dziennie. Moce
dzienne generuja najpotezniejsze efekty, a kazde ich uzycie
powoduje duzy wysitek fizyczny i umystowy. Jezeli odgry-
wasz posta¢ o bojowej naturze, wykorzystujesz najgtebsze
poktady energii do wykonywania niesamowitych wyczynow.
Jezeli postugujesz sie magia tajemna, recytujesz stowa tak
skomplikowanego zaklecia, Ze po jego rzuceniu zostaje ono
wymazane z twojej pamieci. Jest ono, bowiem tak ztozone,
ze twoj umyst nie potrafi go dtuzej przechowywac. Jezeli
odgrywasz postac o boskiej naturze, przeplywa przez ciebie
tak wielka moc, ze mozesz Jq czerpac tylko raz dziennie.

Ponadto, moce dzienne wywotuja rowniez efekty, ktore
oddziatuja niezaleznie od tego, czy moc zostata pomyslnie
uzyta. Dzieki temu kazdorazowe jej uzycie zapewni ci pewne
korzysci. Zanim bedziesz mogt ponownie uzy¢ mocy dzien-
nej, musisz odby¢ solidny wypoczynek (patrz strona 263).

JAK ODCZYTYWAC MOCE 4

Zaden aspekt gry D&D nie jest tak zroznicowany jak moce,
ktore opisujg wykonywane przez posta¢ dziatania. Mimo to,
kazda moc opisywana jest za pomocg okreslonego schematu.
Ponizej znajdziesz informacje, ktore pozwola zrozumie¢
sposob dziatania mocy.

NAZWA 1 POZIOM

Pierwsza linijka opisu mocy zawiera jej nazwe, powigzang
z nig klase, rodzaj (ofensywna lub uzytkowa) oraz poziom,
(lub informacje, ze jest ona zdolnoscia klasowa). W powyz-
szym przyktadzie przedstawiono moc ofensywng o nazwie
kwasowa fala, ktorg czarodziej moze wybra¢ na 19. poziomie.
Niektore moce, na przyktad moce rasowe z rozdziatu 3
oraz moce atutowe z rozdziatu 6, zawieraja inne informacje
po prawej stronie tego wiersza.

OPIS FABULARNY

Fala kwasu rozpuszcza wszystkie stojqce przed tobg istoty.

Nastepna linijka opisu mocy wyjasnia krétko, na czym polega
jej dziatanie, a czasem zawiera rowniez informacje, doty-
czgce towarzyszacym jej efektom wizualnym i dZzwigkowym.
Powyzszy przyktad przedstawia opis fabularny kwasowej fali.

Opis fabularny pozwala zrozumie¢, co si¢ dzieje, gdy
uzywasz danej mocy, oraz opisuje sam moment jej uzycia.
Mozesz dowolnie go zmienic, tak, aby pasowat do twojego
wlasnego wyobrazenia konkretnej mocy. Przyktadowo, twoj
magiczny poask moze tworzyc widmowe czaszki, ktére wyja

NATURA MOCY

Kazda klasa jest zwigzana z okreslonym Zrédtem energii , zasila-
nia”, ktore pozwala uzywa¢ mocy jej przedstawicielom. W ksigzce
tej wyrozniono trzy powiazane z klasami rodzaje natury mocy:
bojowa, boska i tajemna.

Tajemna: Tajemna natura mocy zwigzana jest z magiczng ener-
gia, ktora przenika kosmos. Moze by¢ wykorzystana do tworzenia
szerokiej gamy efektow, poczawszy od kul ognistych, a na lataniu
i niewidzialnosci skonczywszy. Z magii tajemnej korzystaja, na przy-
ktad czarnoksieznicy i czarodzieje. Kazda klasa reprezentuje inng
tradycje studiow tajemnej magii, a oprécz wymienionych dwoch
istniejg rowniez inne. Moce tajemne zwane s zakleciami.

Boska: Boska magia pochodzi od bogow, ktérzy obdarzaja
mocami wyznawcow, poprzez odprawiane przez nich modlitwy
i liturgie. Przyktadami klas, postugujacych sie magia boska sa
kaptan i paladyn. Ten rodzaj magii skupia sie przede wszystkim na
leczeniu, ochronie oraz uderzaniu w bozych wrogéw. Moce boskie

zwane s3 modlitwami.

Bojowa: Moce bojowe nie sy uznawane w tradycyjnym
pojeciu za magie, mimo ze niektore z nich, znaczaco przewyz-
szajg mozliwosci zwyktych $miertelnikow. Postacie o bojowej
naturze uzywaja do niszczenia wrogbw sily fizycznej oraz potegi
woli. Zamiast modlitw i magicznych receptur wojownicy, towcy,
totrzykowie i dowddcy otrzymuja swe moce dzieki treningowi
i powieceniu. Moce bojowe zwane s3 wyczynami.

Inne natury mocy: Dodatkowe rodzaje natur mocy oraz tech-
nik, umozliwiajg dostep do mocy postaciom grajagcym zupetnie
innymi klasami. Zostang one opisane w przysztych czesciach
Podrecznika gracza. Przyktadowo, barbarzyncy i druidzi czerpia
potege z pierwotnych sit natury, mnisi wykorzystuja energie dusz
(tak zwana ki), a psioni odwotujg sie do sity umystu, dzieki ktorej
generuja efekty mocy psionicznych. Przyszte rodzaje natur mocy
to: cienista, ki, pierwotna, psioniczna i zywiotowa.



w powietrzu tuz przed trafieniem w przeciwnika, zamiast
zwyczajnych pociskow magicznej energii.

Doktadny efekt dziatania mocy znajdziesz w nastepnym
fragmencie jej opisu.

SIOWA KLUCZOWE

Nieograniczona 4 bojowa, bron
Spotkaniowa 4 boska
Raz dziennie 4 kwas, parament, tajemna

Ramka ze stowami kluczowymi zawiera wazne informacje
dotyczace zasad dziatania mocy. Pierwsze stowo kluczowe
wskazuje na to, czy jest to moc nieograniczona, spotkaniowa,
czy dzienna. (Powyzej pokazano po jednym przykladzie kaz-
dego rodzaju.) Te samg informacje uzyskujemy dzieki kolorowi,
jaki ma linijka z nazwa mocy: zielona oznacza moce nieograni-
czone, czerwona moce spotkaniowe, a czarna moce dzienne.

Pozostate stowa kluczowe okreslaja podstawowe efekty
dziatania mocy. Przyktadowo, moc zadajaca obrazenia od
kwasu jest kwasowym efektem, w zwigzku, z czym posiada
stowo kluczowe kwas. Moc posiadajaca stowo kluczowe
trucizna moze zadawac obrazenia od trucizny lub spowol-
ni¢, unieruchomi¢, badz ogtuszy¢ ofiare. Mimo to, stowo
kluczowe trucizna wskazuje, ze dana moc generuje efekt
trucizny, a pozostate zasady gry moga by¢ powigzane z tym
faktem na rdzne sposoby. Przyktadowo, krasnoludy posia-
daja premie do rzutéw obronnych przeciw efektom trucizny.

Stowa kluczowe pomagajg okresli¢, czy i jak dana moc
wplywa na stworzenie posiadajace odporno$¢, podatnosé
lub niewrazliwo$¢ na obrazenia lub efekty danego rodzaju,
lub jak ta moc wplywa na dziatajace juz efekty. Przyktadowo,
rytuat uniemozliwiajacy teleportacje moze zablokowa¢ dzia-
tanie mocy posiadajacej stowo kluczowe teleportacja.

Odpornos¢ lub niewrazliwos¢ na jedno stowo kluczowe nie
chroni ofiary przed dziataniem pozostatych efektow mocy.
Ponadto, odporno$¢ nie zredukuje obrazen, jezeli ofiara nie
bedzie posiadata odpornosci na kazdy rodzaj obrazen wyni-
kajacych z ataku, a wowczas tylko najmniejsza z odpornosci
bedzie miata zastosowanie. Przyktadowo, posta¢ posiadajaca
odporno$¢ 10 na blyskawice oraz odpornos¢ 5 na grzmot,
ktora otrzyma 15 obrazen od blyskawic i grzmotu, otrzyma
w konsekwencji 10 obrazen, poniewaz warto$¢ odpornosci
w przypadku polaczonych rodzajow obrazen jest ograniczona
przez mniejszg z dwoch powyzszych odpornosci.

Jezeli moc pozwala ci na wybér rodzaju obrazen,
stosujesz okreslone sfowo kluczowe réwniez do atutow,
odpornosci oraz innych informacji, do ktérych si¢ odnosi.
Przyktadowo, zaklecie czarodzieja o nazwie paszcza zywiotéw
zadaje 6k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen rodzaju
wybranego z nastepujacej listy: blyskawica, grzmot, kwas,
ogien, lub zimno. Jezeli zdecydujesz si¢ na obrazenia od
btyskawic, atut Astralny ogien (premia z atutu +1 do testow
obrazen podczas uzywania mocy ze stowem kluczowym
ogien lub blask) nie wlicza sie do obrazen zadanych przez
moc, lecz atut Szalejaca burza (premia z atutu +1 do testow
obrazen podczas uzywania mocy ze stowem kluczowym bly-
skawica lub grzmot) juz tak.

KATEGORIE sStOW KLUCZOWYCH

Oprocz stow kluczowych okreslajacych stosowanie mocy
(nieograniczone, spotkaniowe i dzienne), wyrézniamy =
réwniez cztery inne kategorie stow kluczowych.

Natura mocy: Opisane w tej ksiazce rodzaje natury mocy
to: bojowa, boska i tajemna. Ataki podstawowe, moce

rasowe oraz moce pochodzace z epickich przeznaczefn nie >
majg zadnej natury mocy. o

Rodzaj obrazefi: Wiele mocy wytwarza energie lub sub-
stancje, ktora zadaje stworzeniom obrazenia: ¥

Kwas: Zraca ciecz.

Zimno: Krysztatki lodu, arktyczne powietrze, lub lodo-
wata ciecz.

Ogien: Wybuchy plomieni, ogniste promienie, lub zwy-

czajny zaplon.
Moc: Niewidzialna energia uformowana w niesamowicie /
twarde, chociaz niestate ksztatty. T
Btlyskawica: Energia elektryczna.
Nekrotyczne: Purpurowo-czarna energia niszczgca ciato
i raniaca dusze.
Trucizna: Toksyny redukujace liczbe punktow wytrzy-
matosci stworzenia.
Psychiczne: Efekty wplywajace na umyst.
Blask: Palgce biate $wiatlo lub migoczace barwy.
Grzmot: Fale wstrzasowe lub wptywajace na stuch dzwieki.

Rodzaj efektu: Niektore moce sa sklasyfikowane, wedtug
wytwarzanego przez nie efektu.

Urok: Efekty umystowe, ktore manipulujg ofiarg lub
wplywaja na jej dziatania.

Przywolywanie: Moce tworzace przedmioty lub stworze-
nia wprost z magicznej energii.

Strach: Efekty wzbudzajace strach.

Leczenie: Moce przywracajace punkty wytrzymatosci.

Tluzja: Moce oszukujgce zmysty lub umyst.

Trucizna: Substancje, ktore ograniczajg lub spowalniaja
stworzenie.

Polimorfia: Efekty wplywajace na fizyczng postac stworzenia.

Niezawodna: Jezeli nie uda ci si¢ trafi¢ moca posiadajaca
stowo kluczowe niezawodna, nie zuzywasz tej mocy.

Sen: Moce powodujace sen lub utrate przytomnosci.

Postawa: Moce ze stowem kluczowym postawa, dziataja
do konca spotkania, przez 5 minut lub dopdki nie uzyjesz
innej mocy ze stowem kluczowym postawa.

Teleportacja: Moce, ktore natychmiast przenosza stwo-
rzenie z jednego miejsca w inne.

Strefa: Moce tworzgce trwale efekty, rozciagajace si¢ nad
pewnym obszarem.

Akcesoria: Te stowa kluczowe identyfikuja przedmioty,
ktére sa stosowane podczas uzywania mocy. Jezeli posiadasz
uzyskang dzieki broni premie z bieglosci do testow ataku,
lub uzyskang dzieki magicznej broni lub parlamentowi,
premie z usprawnienia do testow ataku i obrazen, dodajesz
tg premie za kazdym razem, gdy uzyjesz mocy posiadajacej
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wymienione stowo kluczowe. W przypadku niektorych
mocy, cel dzialania obejmuje rowniez przedmioty.

Parament: Wiele mocy tajemnych staje sie bardziej efek-
tywnych w polaczeniu z paramentem - czarodziejska laska,
kulg lub rozdzka, czy tez czarnoksigskim bertem lub rézdzka.
Wiele boskich mocy wykorzystuje jako parlamenty, $wiete
symbole. Aby $wiety symbol zapewniat postaci o boskiej natu-
rze premie, musi reprezentowa¢ wyznawane przez nig bostwo
lub grupe bostw, ktorej stuzy. Nie trzeba posiadac paramentu,
aby uzy¢ mocy posiadajacej stowo kluczowe parament.

Brofi: Wiele mocy bojowych i kilka boskich moze zosta¢
uzytych tylko wowczas, gdy posta¢ niesie bron. (Mozesz
potraktowac atak bez broni jako swoja bron.) Zasieg broni
okresla zasieg uzywanej mocy.

RoDzAj AkC)I

Nastepna linijke opisu mocy rozpoczyna sie od informacji

o rodzaju akeji, jakg nalezy wykona¢ podczas uzywania

tej mocy. Wickszo$¢ mocy wymaga akeji standardowej.
Cze$¢ wymaga akcji ruchu, kilka stanowi natychmia-
stowe reakcje lub natychmiastowe przerwania, spora
grupa jest akcjami pomniejszymi lub wolnymi i wreszcie
kilka posiada w opisie brak akcji. Typy akcji opisane sa na
stronie 267.

Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy zo-
stat trafiony atakiem
Prowokacja: Sasiadujacy z toba wrég oddalit sie od ciebie

Prowokacja: Niektore moce dziatajg tylko wowczas, jesli
zostang sprowokowane jaka$ czynnoscia. Powyzej poka-
zano typowe przyklady zapisow stosowanych, gdy zachodzi
~Prowokacja”.

RODZAJ 1 ZASIEG ATAKU
W tej samej linijce, w ktorej okreslono rodzaj akcji wyma-
ganej do uzycia mocy, znajduje sie rowniez informacja
o rodzaju mocy i zasiegu jej ataku. W grze wystepuja cztery
rodzaje atakow: wrecz, na odleglos¢, bezposrednie lub
obszarowe. Kazdy z wymienionych rodzajow ataku, (ktore
zostaly szczegdtowo opisane w rozdziale 9) posiada zasady
dotyczace celowania i zasiegu.

Pomimo tego, Ze terminy te nazwano ,rodzajami
ataku”, odnoszg sie one zardwno do mocy uzytkowych, jak
i ofensywnych.

WRECZ

Moc wrecz wptywa na cel (lub cele) znajdujacy sie w zasiegu
wrecz. Wiele mocy tego rodzaju wymaga uzycia broni.
Wykonujesz oddzielny test ataku przeciwko kazdemu stwo-
rzeniu bedgcemu celem dziatania mocy.

Bron biata: Moc bedaca atakiem wrecz, ktéra posiada
zasieg okreslony jako ,bron”, pozwala ci atakowa¢ stwo-
rzenie, znajdujgce sie w zasiegu uzywanej broni. Niektore
bronie zwigkszaja twoj zasieg poza sasiadujace z toba pola.

Przyktad: Jezeli uzywasz mocy oznaczonej jako ,bron
biata” i uzywasz sztyletu, mozesz zaatakowac stworzenie
znajdujace si¢ w odlegtosci 1 pola od ciebie. Jezeli uzywasz
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halabardy (bron zasiegowa), mozesz zaatakowa¢ stworzenie
znajdujace sie w odleglosci 2 pol do ciebie.

Wrecz 1: Moc wrecz posiadajgca zasieg 1, moze by¢
uzyta jedynie przeciwko sasiadujacemu stworzeniu.

Dotykowy wrecz: Moc wrecz posiadajaca zasieg .dotyk”,
moze by¢ uzyta przeciw kazdemu stworzeniu, ktorego
mozesz dosiegna¢, (niektére stworzenia o rozmiarze wiek-
szym niz $redni posiadaja zasieg wiekszy niz 1).

NA ODLEGLOSC

Moc dziatajaca na odlegtos¢ wplywa na cel, (lub cele) znaj-
dujace sie w pewnym oddaleniu. Szczegétowe informacje
dotyczgce dziatania atakow na odleglos¢ znajduja sie na
stronie 270.

Bron dystansowa: Moc bedgca atakiem na odlegtosc,
ktora posiada zasieg okreslony jako ,bron”, pozwala ci ata-
kowa¢ stworzenie znajdujace sie w zasiegu uzywanej broni,
(patrz tabela na stronie 219). Jezeli ofiara znajduje si¢ dalej
niz wynosi normalny zasieg broni, lecz znajduje si¢ w obre-
bie dtugiego zasiegu, otrzymujesz kare -2 do testow ataku.

Przyklad: Jezeli uzywasz mocy oznaczonej jako ,bron
dystansowa” i uzywasz krotkiego tuku (normalny zasieg 15,
dtugi zasieg 30), otrzymujesz kare -2 do testow ataku prze-
ciwko stworzeniom znajdujacym sie w odlegtosci 16-30 pol
od ciebie oraz nie mozesz atakowac stworzen znajdujacych
sie dalej niz 30 pél od ciebie.

Na odleglos¢ [liczbal: Moc dziatajaca na odleglosé,
ktora posiada zasieg wyrazony przez liczbe, moze by¢ uzyta
przeciwko stworzeniu, znajdujgcemu sie w obrebie wyrazo-
nej przez te liczbe ilosci pol.

Na odleglos¢ w zasiegu wzroku: Moc dziatajgca na odle-
glos¢, ktora posiada zasieg okreslony jako ,w zasiegu wzroku”,
pozwala ci atakowac¢ stworzenia znajdujace sie w polu widze-
nia. Nadal musisz utrzymywac z ofiarg lini¢ efektu.

BEZPOSREDNI

Moc bedaca atakiem bezposrednim tworzy obszar efektu
(strona 272), ktory ma poczatek na zajmowanym przez
ciebie polu i wigkszo$¢ tego typu mocy moze trafi¢ wiele
stworzen. Szczegdtowe informacje dotyczace dziatania
atakow bezposrednich znajduja sie na stronie 271.

Bezposredni wybuch [liczba|: Moc o zasiegu bezpo-
sredniego wybuchu pozwala ci atakowa¢ we wszystkich
kierunkach stworzenia lub przedmioty, znajdujace si¢
w obrebie okreslonej przez liczbe ilosci pol. Na stronie
272 zawarto szczegotowe informacje dotyczace okreslania
obszaru wybuchu.

Bezposredni podmuch [liczbal: Moc o zasiegu bezpo-
sredniego podmuchu pozwala ci atakowac stworzenia lub
przedmioty, znajdujace sie na sasiadujacym z tobg obszarze
0 boku okreslonym przez liczbe. Na stronie 272 zawarto szcze-
gotowe informacje dotyczace okreslania obszaru podmuchu.

OBSZAROWY

Moc bedaca atakiem obszarowym tworzy obszar efektu
(strona 272), ktéry ma poczatek na odlegtym polu i trafia
wiele stworzen lub tworzy przeszkode. Szczegotowe infor-



macje dotyczace dzialania atakéw bezposrednich znajduja
sie na stronie 271.

Obszar wybuchu [liczba| w obrebie [liczba| pél: Aby
uzy¢ mocy obszarowego wybuchu, wybierz pole znajdujace
sic w obrebie okreslonym przez druga liczbe. Moc wptywa
na stworzenia znajdujace si¢ na tym polu, lub w obrebie
ilosci pol okreslonej przez pierwsza liczbe.

Obszar muru [liczba| w obrebie [liczba] pol: Aby
uzy¢ mocy obszarowego muru, wybierz pole znajdujace sie
w obrebie okreslonym przez drugg liczbe. Pole to stanowi
poczatek muru (strona 272). Pierwsza liczba okresla ilo¢
pol zajmowanych przez mur, (wszystkie zajmowane przezen
pola musza znajdowac sie w zasiegu dziatania mocy).

OSOBISTY

Moc posiadajgca zasieg ,osobisty” dziata jedynie na ciebie.

WYMAGANIA 1 WARUNKI

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.
Warunek: Musisz nosi¢ lekkie ostrze.

Niektorych mocy mozna uzy¢ jedynie po spetnieniu okreslo-
nych wymagan lub warunkéw.

Wymagania: Musisz spetni¢ wskazany wymag, aby
wybra¢ te moc. Jezeli kiedykolwiek przestaniesz spetnia¢
wymagania niezbedne do posiadania tej mocy (przykta-
dowo, jezeli skorzystasz z przeszkolenia, aby zastapic
wyszkolenie w jednej umiejetnosci na wyszkolenie w innej
umiejetnosci), tracisz mozliwos¢ jej uzywania.

Warunek: Musisz spetni¢ wskazany warunek, aby uzywac¢
tej mocy. Mozesz posiada¢ te moc w swoim repertuarze, lecz
nie mozesz jej uzywac dopoki nie spetnisz tego warunku.

CEL

Cel: Jedno stworzenie

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Cel: Jeden przedmiot lub niezajete pole

Jezeli moc wplywa bezposrednio na jedno lub wiecej stwo-
rzen, badz przedmiotow, posiada w opisie linijke ,cel” lub
,cele”. Moc, ktorej celem jest stworzenie, moze, wedtug
uznania MP, obja¢ takze swym dziataniem przedmiot, nie-
zaleznie od tego, czy w jej opisie uwzgledniono przedmiot
jako potencjalny cel dziatania, czy tez nie.

Jezeli w linijce okreslajgcej cel dziatania mocy stwier-
dzono, ze wptywa ona na ciebie oraz jednego lub wiecej
twoich sojusznikow, odnosisz korzysci wraz z innymi czton-
kami druzyny. W innym wypadku, okreslenie ,sojusznik”
lub ,sojusznicy” nie uwzglednia ciebie i odnosi sie tylko
do chetnych stworzen. Okreslenia ,wrég” lub ,wrogowie”
oznaczajg stworzenie lub stworzenia, ktore nie sg twoimi
sojusznikami, (niezaleznie od tego, czy sa one w stosunku do
ciebie wrogie, czy nie). Okreslenia ,stworzenie” lub ,,stwo-
rzenia” oznaczaja zarowno wrogow jak i sojusznikow, a takze
ciebie samego.

ATAK S
Atak: Sita przeciw KP '
Atak: Charyzma przeciw Woli
Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci -
Atak: Inteligencja + 4 przeciw Refleksowi
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace

celem

Wigkszo$¢ mocy ofensywnych zadajacych obrazenia

wymaga wykonania testu ataku. Linijka ,atak” okresla

rodzaj ataku, jaki musisz wykona¢, oraz rodzaj obrony prze-

ciwnika, jaka ten atak musi pokonac. Jezeli posiadasz premi¢

do testu ataku, informacje te umieszczono w tej linijce. :

Powyzej przedstawiono kilka przyktadowych linijek.
Jezeli twoja moc moze wplywac na wiele stworzen, dla

kazdego z nich wykonujesz oddzielny test ataku.

TRAFIENIE / |

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. \ s
Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy i ofiara
jest otumaniona do konca twojej nastepnej tury. L8
Trafienie: 5k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od kwasu
i 10 obrazen nawracajgcych od kwasu (rzut obronny koficzy).
Trafienie: Ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen, a ponadto ofia-
ra jest spowolniona i zyskujesz przeciw niej przewage bojowa (rzut
obronny konczy oba efekty).
Trafienie: 3k6 + modyfikator z Rozsgdku obrazef od grzmotu i odpy-
chasz ofiare o liczbe pél, rowna 3 + twoj modyfikator z Charyzmy.
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i odzyskujesz punkty
wytrzymatosci, jakbys wykorzystat przyptyw sit.
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ty oraz kazdy sojusznik
znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie, mozecie wykorzystac
przyplyw sit.

Kazda moc wymagajaca wykonania testu ataku zawiera
linijke ,trafienie”, ktora wyjasnia, co sie stanie, gdy test
zakonczy sie sukcesem. Powyzej przedstawiono przykta-
dowe linijki. We fragmencie ,Ataki i obrony” na stronie 269
wyjasniono, w jaki sposob wykonuje sie testy ataku, zadaje
obrazenia oraz stosuje rozne efekty, lacznie ze stanami oraz
wymuszonym ruchem.
Obrazenia nawracajace sg stalg warto$cia, nieokreslang
przez rzut koscig. Ofiara otrzymuje je w kazdej rundzie na
poczatku swojej tury, dopoki nie wykona udanego rzutu
obronnego.
Jezeli linijka ,trafienie” (lub ,efekt”) zawiera okreslenie
L(rzut obronny konczy)” lub ,,(rzut obronny konczy oba efekty)”,
oznacza to, ze wymienione efekty utrzymujg si¢ na atakowanym
stworzeniu dopdki nie wykona ono udanego rzutu obronnego.
Jezeli trafienie pozwala ci na przemieszczenie ofiary, czy
to poprzez ruch wymuszony, czy tez teleportacje, mozesz
przemiescic ja maksymalnie o tyle pdl, ile zaznaczono w opi-
sie mocy, (lub nie przemiescic jej weale, jesli tak zdecydujesz).
Niektore moce zapewniajg modyfikatory do testow ataku.
Dotycza one kazdego rzutu koscig, lecz nie wplywaja na
obrazenia nawracajgce oraz inne state efekty. Przyktadowo,
modlitwa gniew bogow zapewnia do korica spotkania mody-
fikator z Charyzmy do testéw ataku wykonywanych przez /
paladyna i jego sojusznikow. Jezeli sojusznik paladyna, bedacy i
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kaplanem przywota moc ptomienny cios, zada 2k10 + modyfika-
tor z Rozsadku + modyfikator z Charyzmy paladyna obrazen
od ognia, oraz 5 obrazen nawracajacych od ognia. Obrazenia
nawracajace nie wzrastaja, poniewaz sg efektem statym.

Za kazdym razem, gdy wptywasz na dane stworzenie
jedna ze swych mocy, wie ono doktadnie, co jej zrobites
i jakie efekty zostaty na nie natozone. Przyktadowo, gdy
paladyn uzyje przeciwko wrogowi mocy boskie wyzwanie, 6w
wrog wie, Ze zostal naznaczony i, ze za kazdym razem, gdy
zaatakuje kogokolwiek poza paladynem otrzyma kare do
testow ataku oraz niewielkg ilo$¢ obrazen.

Nakladanie kar: Jezeli w opisie mocy zawarto okreslenie
typu ,kara do testow ataku rowna twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy”, oznacza to, ze odejmujesz warto$¢ swojego
modyfikatora atrybutu od rezultatu lub wielkosci liczbowej,
ktorej ta kara dotyczy. Jezeli twdj modyfikator atrybutu nie
jest wielkoscia dodatnig, nie stanowi zadnej kary.

Odzyskiwanie punktow wytrzymatosci: Niektore
moce umozliwiaja tobie lub komus innemu odzyskanie
punktow wytrzymatosci. Czasami stworzenie podlegajace
tego typu korzy$ci musi wykorzystac przyplyw sit (strona
293), lecz jezeli opis mocy zawiera okreslenie ,tak jakby...
wykorzystal przyplyw sit”, wowcezas odzyskuje ono okreslona
liczbe punktéw wytrzymatosci i nie musi wykorzystywac
w tym celu przyplywu sit.
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W zasiegu x pél od ciebie: Jezeli w opisie mocy pojawi
sie takie wyrazenie, potraktuj ten efekt jako bezposredni
rozprysk na potrzeby okreslenia linii efektu.

Czas trwania: Wickszo$¢ mocy wywotuje natychmia-
stowe efekty, nie dtuzsze niz, na przyktad cios mieczem.
Dziatanie niektérych mocy przekracza jednak okres twojej
tury i utrzymuje si¢ np. do konca obecnego spotkania lub do
konca twojej nastepnej tury. Jezeli uzywasz mocy poza walka
dziata ona przez 5 minut, chyba, ze stwierdzono inaczej. Czas
trwania zostat opisany bardziej szczegotowo na stronie 278.

CHYBIENIE

Chybienie: Potowa obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazeh nawracajacych.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie zostaje odepchnieta ani unie-
ruchomiona.

Czasami kosci sa przeciw tobie i chybisz swojego przeciw-
nika. Mimo to, chybienie nie zawsze konczy catg historie.
Moze ono, bowiem wskazywa¢ na efekt rozprysku, cze-
$ciowo trafiony cios, lub inny uboczny efekt dziatania
mocy. Powyzej przedstawiono przyktady typowych linijek
chybienia”.

Potowa obrazen: Gdy obliczasz potowe obrazen, pamig-
taj o zastosowaniu zasady zaokraglania w dot (strona 11).
Jezeli test obrazen zakonczy sie rezultatem 1, potowg tych
obrazen jest 0.

STEVE PRESCOTT



DRUGORZEDNY CEL
1 DRUGORZEDNY ATAK

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie znajdujace sie w zasiegu 3 pol
od ciebie

Drugorzedny cel: To samo lub inne stworzenie

Drugorzedny cel: Kazdy wrég sasiadujacy ze stworzeniem stanowig-
cym podstawowy cel

Drugorzedne cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 10 pol
od stworzenia stanowigcego podstawowy cel.

Niektore moce umozliwiaja wykonanie drugorzednych (lub
nawet trzeciorzednych) atakow. Opis mocy wskazuje na to,
czy mozesz taki atak wykona¢ w przypadku, gdy poprzedni
atak trafil, chybit, czy tez niezaleznie od jego wyniku.

Jezeli nie stwierdzono inaczej, zasieg drugorzednego (lub
trzeciorzednego) ataku jest takim sam, jak zasieg poprzedza-
jacego go ataku.

EFEKT

Efekt: Do konca twojej nastepnej tury, ofiara otrzymuje kare, rowna
twojemu modyfikatorowi z Rozsadku do testow ataku wykonywa-
nych przeciw tobie.

Efekt: Stajesz sie niewidzialny, a nastepnie teleportujesz sie na od-
legtosc 4 pél. Niewidzialno$¢ utrzymuije sie do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

Efekt: Obszar dziatania mocy jest uznawany do konca twojej nastep-
nej tury za trudny teren. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu
wykonujac pomniejszg akgje.

Efekt: Otrzymujesz 2k6 + twoj modyfikator z Kondycji tymczaso-
wych punktow wytrzymatosci.

Wiele mocy wywotuje efekty niezaleznie od tego, czy test
ataku zakonczy sie sukcesem, a nicktore tworzg efekty, ktére
dziataja bez konieczno$ci wykonywania testu ataku. Powy-
7ej przedstawiono przyktadowe linijki.

Efekty dziatania mocy sa tak samo rozne, jak same moce.
Niektore efekty wprowadzaja stworzenie w okreslony stan. Inne
zapewniaja premie lub korzys¢, (dla ciebie lub twoich sojuszni-
kow) lub kare (dla wrogéw). Jeszcze inne zmieniajg nature pola
walki lub tworzg co$, czego chwile wezesniej nie byto.

Dwa rodzaje mocy - przywotywania i strefy - wywoluja cha-
rakterystyczne efekty, ktore sa opatrzone specjalnymi zasadami.

PRZYWOLYWANIA
Moce posiadajace stowo kluczowe przywotywanie, tworza
stworzenia lub przedmioty wprost z magicznej energii.

Jezeli w opisie mocy nie stwierdzono inaczej, nie mozna
zaatakowa¢ lub wptywac fizycznie na przywotany przedmiot
lub stworzenie, a ponadto efekt przywotania nie zajmuje
zadnego pola.

Przywotany przedmiot lub stworzenie wykorzystuje twoje
wartosci atrybutéw i obron do okreslania rezultatow wia-
snych atakow oraz atakow wykonywanych przeciw niemu,
(jezeli takie ataki sa mozliwe).

Zjawiska naturalne i inne sity nie majg wptywu na przy-
wotany przedmiot lub stworzenie, chyba, Ze w opisie mocy
stwierdzono inaczej. Przyktadowo, przywotana lodowa dton
bedzie funkcjonowaé w ognistym wulkanicznym $rodowi-
sku bez zadnych kar.

Jezeli moc pozwala ci na przemieszczanie efektu przy-
wolywania, przynajmniej 1 pole zajmowane przez ten efekt
musi znajdowac si¢ w zasiegu dziatania mocy. Jezeli odsu-
niesz si¢ na tyle daleko od przywotanego przedmiotu lub
stworzenia, ze znajdzie si¢ ono poza zasiegiem, dziatanie
mocy zostaje natychmiast zakonczone.

Jezeli tworca przywotanego efektu zostanie zabity, dziata-
nie mocy zostaje natychmiast zakonczone.

STREFY

Stowo kluczowe strefa odnosi sie do mocy, ktére wytwarzaja
dtugotrwate efekty rozciggajace si¢ nad pewnym obszarem.
Przyktadowo, niektore strefy tworza efekty terenowe, np.
trudny teren lub obszar palacego ognia, ktore ranig kazdego,
kto wen wejdzie.

Stref nie mozna atakowa¢ lub wplywa¢ na nie fizycznie
w inny sposob, chyba, ze w opisie mocy stwierdzono ina-
czej. Jezeli strefy na siebie zachodza i naktadaja kare do
tego samego rzutu lub rezultatu, stworzenia znajdujace si¢
wewngtrz naktadajacych sie stref otrzymuja najwicksza
kare; kary sie nie kumuluja. W podobny sposob, stworzenia
znajdujace sic wewngtrz naktadajacych sie stref otrzymuja
obrazenia od tej strefy, ktora zadaje ich najwiecej, niezalez-
nie od rodzaju tych obrazen.

Zjawiska naturalne, ataki, i inne sity nie wptywaja na
strefe, chyba, ze w opisie mocy stwierdzono inaczej. Przy-
ktadowo, strefa zadajaca obrazenia od ognia nie jest w zaden
sposob ostabiana przez moc, ktéra zadaje obrazenia od zimna.

Jezeli moc pozwala na przemieszczanie strefy, przy-
najmniej 1 zajmowane przez nig pole musi znajdowac sie
w zasiggu dzialania mocy. Jezeli odsuniesz si¢ na tyle daleko
od strefy, ze znajdzie si¢ ona poza zasiegiem, zostanie ona
natychmiast rozproszona.

Jezeli nie stwierdzono inaczej, strefa wypetnia obszar
efektu mocy. Przy okreslaniu, ktore pola s3 wypetnione
przez strefe, uzyj standardowych zasad dotyczacych obsza-
row efektu.

Jezeli tworca strefy zostanie zabity, zostaje ona natych-
miast rozproszona.

PODTRZYMANIE

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

Podtrzymanie (pomniejsza): Przesuwasz ofiare o 1 pole, niezaleznie
od tego czy trafisz, czy chybisz.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
wykonaj drugorzedny atak.

Podtrzymanie (ruchu): Mozesz podtrzymac dziatanie mocy do konca
spotkania lub przez 5 minut.

Podtrzymanie (standardowa): Pozostajesz niewidzialny, dopdki nie
wykonasz ataku.

Jezeli opis mocy zawiera linijke ,podtrzymywanie”, mozesz
utrzymac te moc aktywna, wykonujac okreslony rodzaj akcji
(pomniejszg, ruchu, lub standardowa). Linijka ,,podtrzymy-
wanie” stwierdza, czy dana moc wytwarza efekt, ktory ma
miejsce, gdy wykonasz akcje niezbedna do jej podtrzymania.
Fragment ,Czasy trwania” na stronie 278 zawiera wiecej
informacji na temat podtrzymywania dziatania mocy.
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»Nie boje cie ciemnosci, demonie! Rzucam na ciebie zty omen.”

CECHY KLASOWE

Rola: Napastnik. Twoje moce ofensywne zadaja olbrzymig
ilos¢ obrazen, a ponadto czesto w pewien sposéb osta-
biaja lub spowalniajg przeciwnika. Potrafisz wymykac
sie atakom dzieki mocom umozliwiajgcym latanie,
teleportacje oraz niewidzialnos¢.

Natura mocy: Tajemna. Swoje zdolnosci magiczne uzy-
skate$ zawierajgc pakt z potezng nadnaturalng sitg lub
nienazwanym bytem.

Kluczowe atrybuty: Charyzma, Kondycja, Inteligencja

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skérznia
Biegtosci w broni: Prosta bron biata, prosta bror dystansowa
Premia do obrony: +1 Refleks, +1 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondycji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 6 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Bedgc na 1. poziomie wybierz
z ponizszej listy, cztery wyszkolone umiejetnosci.
Umiejetnosci klasowe: Arkana (Int), Oszustwo (Cha),
Historia (Int), Wnikliwos¢ (Roz), Zastraszanie (Cha),
Religia (Int), Rozeznanie (Cha), Ztodziejstwo (Zr).

Opcje rozwoju: Zwodniczy czarnoksieznik, agresywny
czarnoksieznik

Zdolnosci klasowe: Czarnoksieski pocisk, czarnoksie-
ski pakt, bezbtedny strzat, cienisty spacer, klatwa
czarnoksieznika

Czarnoksieznicy kontrolujg magiczng potege wydarta z rak
pierwotnych bytéw. Porozumiewajq si¢ z pickielnymi istotami

i duchami fae, zmiataja wrogow z powierzchni ziemi przy pomocy
poteznych pociskow czarnoksieskiej mocy i rzucaja na nich zte
uroki. Uzbrojeni w ezoteryczne sekrety i niebezpieczna wiedze,
stanowig przebiegtych i pomystowych wrogow.

Niezaleznie od tego, w jaki sposdb poznales tajniki wiedzy tajem-
nej, nie musisz akceptowa¢ nienajlepszej reputacii, jaka czasami
szezyca sie czarnoksieznicy. Mozesz by¢ zagrzebanym w ksiegach
i zafascynowanym zlowieszcza wiedza medrcem, niczym nie-
skrepowanym wedrowcem poszukujgcym nieosiagalnych prawd
ostatecznych, skazonym demonicznym wplywem fowca, ktory
wykorzystuje piekielne zaklecia do niszczenia zta, a nawet odzia-
nym w czern najemnikiem, ktory uzywa ztowrogich putapek do
zniechecania wicibskich oczu lub unikania niechcianej uwagi.

7 drugiej strony, mozesz by¢ prawdziwym diabtem weielonym,
ktéry wykorzystuje swe dary do tyranizowania stabszych - niektorzy
czarnoksieznicy zaliczaja sie niestety do tej wlasnie kategorii.

Pakty zostaty zawarte. Rytualy zostaly przeprowadzone.
Znaki zostaty zapisane krwia, a pieczecie zostaly ztamane. Twe
przeznaczenie ci¢ wzywa.

ONNOR

WILLIAM O°C



TWORZENIE CZARNOKSIEZNIKA
Dwie podstawowe opcje rozwoju czarnoksieznika to:
zwodniczy czarnoksieznik i agresywny czarnoksieznik.
Czarnoksieznicy polegaja na Charyzmie, Kondycji oraz Inte-
ligencji. Zadna z czarnoksieskich mocy nie opiera sie na Sile,
Zrecznosci lub Rozsadku.

ZWODNICZY CZARNOKSIEZNIK
Preferujesz zaklecia, ktore zadaja nieco mniej obrazen, lecz
nakladajg na twojego wroga rézne kary lub negatywne efekty.
Wolisz atakowa¢ z dystansu i unikac wiazania sie w walke
na matej przestrzeni. Wiekszo$¢ twoich ofensywnych atakow
opiera si¢ na Charyzmie, tak, wiec powinna ona stanowic¢ twoj
najwyzszy atrybut. Wiele twoich mocy otrzymuje premie, gdy
posiadasz wysoka Inteligencje, tak, wiec powinienes rozwija¢
ja w drugiej kolejnosci. Jako trzeci atrybut wybierz Kondycje,
gdyz mozesz zechcie¢ wybra¢ kilka opartych na niej mocy.
Poza tym, potrzebujesz jej, aby mie¢ wysoka Wytrwatos¢.
Zwodniczy czarnoksieznicy powinni wybra¢ feeryczny
pakt lub gwiezdny pakt (patrz ,Zdolnosci klasowe”).
Sugerowany atut: Doskonalszy mglisty skok (ludzki
atut: Ludzka wytrwato$c)
Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Oszustwo, Wnikli-
wos¢, Ztodziejstwo
Sugerowane nieograniczone moce: czarnoksigski pocisk,
kqsliwy wzrok
Sugerowana moc spotkaniowa: wiedZmi ogien
Sugerowana moc dzienna: klgtwa mrocznego snu

AGRESYWNY CZARNOKSIEZNIK
Zapomnijmy o subtelnosci - cheesz zadawa¢ obrazenia.
Jestes wytrzymalszy od zwodniczego czarnoksieznika i po-
siadasz moce pozwalajgce ci atakowac i broni¢ si¢ w walce
wrecz, jak rowniez dysponujesz znakomitymi atakami na
odlegtos¢. Twoje najlepsze moce ofensywne opieraja si¢ na
Kondycji - wybierz ja na swoj gtowny atrybut. W drugiej
kolejnosci rozwijaj Inteligencje, dzieki ktorej uzyskujesz
specjalne premie do wielu swoich mocy, a takze poprawisz
warto$¢ Refleksu i KP. Oczywistym wyborem trzeciego atry-
butu jest Charyzma.

" OGOLNE SPOJRZENIE
NA CZARNOKSIEZNIKA

Charakterystyka: Posiadasz znakomita zdolnos¢ ataku na
krotki dystans, a twoje moce wprawiaja w zakfopotanie i osta-
biajg wrogow. Mozesz bez trudu przelaczac sie pomiedzy atakami
wrecz i na odlegtos¢. Nie jestes jednak zbyt odporny i polegasz
rowniez na mocach, pozwalajgcych unikaé¢ nadchodzacych
atakéw lub sie przed nimi skrywac.

Religia: Czarnoksieznicy faworyzuja bostwa sprytu, mocy tajem-
nej, lub sekretow. Do wymienionych nalezg Corellon, loun i Sehanine.
Zli czamoksieznicy czesto oddaja czes¢ Asmodeuszowi lub Vecnie.

Rasy: Diableta s3 urodzonymi czarnoksieznikami i czesto sa
przyciagane przez te Sciezke. Niziotki, potelfy i ludzie, rowniez
moga by¢ budzacymi respekt czarnoksieznikami.

Agresywni czarnoksieznicy powinni wybra¢ piekielny
pakt lub gwiezdny pakt (patrz ,Zdolnosci klasowe”).

Sugerowany atut: Doskonalsze blogostawienistwo
Mrocznego (ludzki atut: Celna akcja) ;

Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Historia, Zastrasza- =
nie, Rozeznanie Z

Sugerowane nieograniczone moce: czarnoksigski pocisk,
piekielne skarcenie

Sugerowana moc spotkaniowa: wampiryczny uscisk

Sugerowana moc dzienna: ptomienie Flegetos

ZDOLNOSCI KLASOWE
CZARNOKSIEZNIKA

Posiadasz nastepujace zdolnosci klasowe.

CZARNOKSIESKI POCISK

Wiszyscy czarnoksieznicy znajg moc nieograniczona czarno-

ksigski pocisk. Moc ta moze by¢ uzyta jako podstawowy atak. &
Otrzymujesz ja wraz z inng nieograniczong mocg okreslong

przez wybrany czarnoksieski pakt.

e

CZARNOKSIESK] PAKT

Zawartes pakt z poteznymi bytami, ktore obdarzyty cie
tajemnymi mocami. Wybierz jeden z nastepujacych rodza-
jow paktow: feeryczny pakt, piekielny pakt, lub gwiezdny
pakt. Wybrany rodzaj paktu, okresla ponizsze zdolnosci
czarnoksieznika:

Nieograniczone zaklecia: Rodzaj zawartego paktu
okresla, jakie nieograniczone zaklecie znasz.

Korzysci z paktu: Kazdy z paktow niesie ze sobg jakas
korzys¢, a jest nig otrzymana moc, ktérej mozesz uzywac do
rzucania na wrogow ztych urokow.

Zawarty pakt zapewnia rowniez premie do niektorych
mocy czarnoksieznika. Szczegétowe informacje dotyczace
wplywu czarnoksieskiego paktu zawarto w opisach poszcze-
golnych mocy, (jezeli dotyczy).

FEERYCZNY PAKT

Zawarle§ umowe ze starozytnymi amoralnymi potegami

z Feerii. Niektore sg prymitywnymi, posepnymi i przeraza-
jacymi duchami ziemi, inne kapry$nymi duchami drzew,
nieba, lub wody, a pozostate inkarnacjami pér roku lub sit
natury, kroczacymi po krélestwie faerami niczym dzikie
bostwa. Obdarzajg one $miertelnikow roznorodna magia, od
zwierzecej i dzikiej, po cudowng i zachwycajaca.

Kasliwy wzrok: Znasz nieograniczone zaklecie kgsliwy
wzrok.

Mglisty krok: Posiadasz korzys$¢ z paktu o nazwie mgli-
sty krok. Mozesz natychmiast przeksztalcic si¢ w srebrna
mgle, a nastepnie przeby¢ niewielka odlegtos¢ i powrdcic¢ do
pierwotnego ksztattu. Dzieki temu mozesz uciec lub ustawic
sie, w dogodnej do zabojczego ataku pozycji.

Jezeli liczba punktow wytrzymatosci wroga, znajdujacego
sic pod wplywem twojej klatwy czarnoksi¢znika spadnie
do 0 lub ponizej, mozesz teleportowac si¢ w ramach akcji ;"‘
wolnej na odlegtosé 3 pol. »
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PIEKIELNY PAKT
Dawno temu zapomniana rasa diabléw zgromadzita sekretna
wiedze prowadzacg do wielkiej potegi, a nastepnie prze-
kazata ja starozytnym diabletom, aby ostabic ich wierno$¢
wobec Asmodeusza. Rozwscieczony Asmodeusz zniszczyt
spiskujace diabty i wymazat ich imiona z pamieci wszelkich
istot - ty jednak o$mielites si¢ studiowac te sekrety.

Piekielne skarcenie: Znasz nieograniczone zaklecie
piekielne skarcenie.

Blogostawienstwo Mrocznego: Posiadasz korzys¢ z paktu
o nazwie blogostawienstwo Mrocznego. Gdy przeklety przez
ciebie wrog padnie, natychmiast wzrasta twoja witalnos¢.

Jezeli liczba punktéw wytrzymatosci wroga, znajdujacego
sie pod wplywem twojej klatwy czarnoksi¢znika spadnie do
0 lub ponizej, natychmiast zyskujesz liczbe tymczasowych
punktéw wytrzymatosci, rowna twojemu poziomowi.

GWIEZDNY PAKT

Opanowates sztuke astrologii, dzieki czemu poznate$
sekretne imiona gwiazd i zajrzates w otchtanie Odleglej
Dziedziny. Wiedza ta pozwolita ci uzyska¢ wielka potege.
Mozesz wzywa¢ moce, ktore sprowadzajg na twych wrogow
szalefistwo i przerazenie, manipuluja przeznaczeniem

i losem, a takze pozwalaja ci zsyta¢ na nich lodowe zguby

i zabdjcze klatwy, wprost z rozgwiezdzonego nieba.

ZYowieszczy blask: Znasz nieograniczone zaklecie zto-
wieszczy blask.

Spojrzenie w otchtan: Posiadasz korzys¢ z paktu
o0 nazwie spojrzenie w otchtan. Twoja klatwa przeplata sie
z zagubiona witalnoscia przekletego wroga, ujawniajgc
przed tobg zarysy przysztosci.

Jezeli liczba punktow wytrzymatosci wroga, znajdujgcego sie
pod wptywem twojej klatwy czarnoksie¢znika spadnie do 0 lub
ponizej, otrzymujesz premie +1 do jednego dowolnego rzut k20,
ktory wykonasz podczas swojej nastepnej tury (test ataku, rzut
obronny, test umiejetnosci, lub test atrybutu). Jezeli nie wykorzy-
stasz tej premii do konica swojej nastepnej tury, przepada.

Premia ta jest kumulatywna; jezeli liczba punktow
wytrzymatosci trzech wrogow, znajdujacych sie pod wpty-
wem twojej klatwy czarnoksieznika spadnie do 0 lub ponizej,
otrzymujesz podczas swej tury premie +3 do rzutu k20.

BEZBLEDNY STRZAL

Jezeli zaden z twoich sojusznikéw nie znajduje sie blizej
danego stworzenia niz ty, otrzymujesz premie +1 to testow
ataku na odlegtos¢ przeciw temu stworzeniu.

CIENISTY SPACER

Jezeli ruszysz sie podczas swojej tury przynajmniej o 3 pola
od miejsca, w ktérym ja rozpoczates, otrzymujesz ukrycie do
korca swojej nastepnej tury.

KLATWA CZARNOKSIEZNIKA

Raz na ture, w ramach pomniejszej akcji, mozesz rzucic klatwe
czarnoksieznika na najblizszego wroga, ktérego widzisz.
Przeklety wrdg jest podatniejszy na twoje ataki. Jezeli trafisz
atakiem przekletego wroga, zadajesz mu dodatkowe obrazenia.

O tym czy cheesz zada¢ dodatkowe obrazenia, decydujesz

po wykonaniu testu obrazen. Mozesz zadawac te dodatkowe
obrazenia raz na runde, tak wiec, jezeli od chwili rozpoczecia
swojej obecnej tury zadates dodatkowe obrazenia wynikajace
ze zdolnosci klatwa czarnoksieznika, nie mozesz zadac ich
ponownie do czasu rozpoczecia swojej nastepnej tury.

Klatwa czarnoksieznika utrzymuje sie do korica spotka-
nia lub dopéki liczba punktow wytrzymalosci, znajdujacego
sie pod jej wplywem wroga spadnie do 0 lub ponizej.

Mozesz rzuci¢ klatwe czarnoksieznika na wiele stwo-
rzef w przeciggu spotkania; kazdorazowe rzucenie klgtwy
wymaga wykonania pomniejszej akcji. Nie mozesz natozy¢
klatwy czarnoksi¢znika na stworzenie, znajdujace si¢ juz pod
wplywem twojej lub czyjej$ innej klatwy czarnoksieznika.

Wraz z awansem na kolejne poziomy, wzrasta liczba zada-
wanych przez ciebie dodatkowych obrazen.

Poziom Dodatkowe obrazenia z klatwy czarnoksieznika

TAGUEN A ks
1120 +2k6
2130 ISk

PARAMENTY

Czarnoksieznicy wykorzystuja berta i r6zdzki do kontrolo-
wania swych tajemnych mocy i kierowania ich na wrogow.
Czarnoksieznik dzierzacy magiczne berto lub rozdzke
moze doda¢ zapewniang przez nie premie, z usprawnienia
do testow ataku lub obrazen w przypadku czarnoksieskich
mocy, a takze mocy zapewnianych przez czarnoksieskie
$ciezki archetypow, ktore posiadajacy stowo kluczowe
parament. Czarnoksieznik moze uzywac tych mocy nie
posiadajac berta lub rozdzki, lecz nie otrzymuje wowczas
premii zapewnianej przez magiczny parament.

Specjalny magiczny sztylet zwany ostrzem paktow moze
by¢ uzyty jako parament dla czarnoksieskich mocy oraz
mocy zapewnianych przez $ciezki archetypow. Sztylety te sa
wysoce cenione przez wszelkiej masci czarnoksieznikow.

MOCE CZARNOKSIEZNIKA

Twoje moce zwane sa rowniez zakleciami. Kazda z nich
powiazana jest z jednym z trzech czarnoksieskich paktow,
ale nie jeste$ ograniczony do mocy powigzanych z wybra-
nym przez siebie paktem. W rzeczywistosci wigkszo$¢
czarnoksieznikow wybiera przynajmniej kilka mocy nie
wywodzgcych sie z zawartego przez siebie paktu, aby zapew-
ni¢ sobie szersza game mozliwosci.

Zaklecia zwiazane z piekielnym paktem wykorzystujg
twoja Kondycje. Mroczna energia, ktora whadasz jest nie-
odtgcznie szkodliwa dla $miertelnego ciata i tylko dzieki
czystej fizycznej determinacii i dyscyplinie mozesz jej bez-
piecznie uzywac. Zaklecia zwigzane z feerycznym paktem
opieraja si¢ na Charyzmie. Kluczem do uzywania tych
zakle¢ jest twoja sita woli oraz umiejetno$¢ targowania sie
ze stworzeniami fae. Zaklecia gwiezdnego paktu wymagaja,
abys byt odporny fizycznie na dzialanie energii z innych
$wiatow (Kondycja) oraz wystarczajaco ambitny i zmotywo-
wany, by narzucac¢ swa wole przeptywajgcym pasmom losu.



ZAKLECIA NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Czarnoksieski pocisk Czarnoksieznik (dowolny) ofensywna 1

Wypuszczasz w strone wroga pocisk mrocznej trzaskajqcej energii.

Nieograniczona 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma lub Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy lub Kondycji obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k10 + modyfikator z Charyzmy
lub Kondycji na 21. poziomie.

Specjalne: Na 1. poziomie ustalasz, czy do ataku ta moca korzystasz
z Charyzmy, czy z Kondydji. Nie mozesz zmieni¢ raz powzietej
decyzji.

Moc ta uznawana jest za atak podstawowy. Jezeli inna moc pozwala
ci na wykonanie podstawowego ataku na odlegtos¢, mozesz wow-
czas uzyc tej mocy.

Kasliwy wzrok Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 1

Wopatrujesz si¢ we wroga, a twoje oczy blyszczq przez chwilg jaskrawymi
barwami. Nieprzyjaciel dostaje zawrotéw glowy pod wplywem twojego
mentalnego ataku, a ty w tym czasie znikasz mu z pola widzenia.

Nieograniczona 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen
i stajesz sie dla ofiary niewidzialny do rozpoczecia twojej nastepnej
tury.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Charyzmy na
21. poziomie.

Piekielne skarcenie Czarmnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Weskazujesz palcem wroga i nagle spowijajg go rozpalane przez twdj

gniew i bol ognie piekielne. Jezeli jeste$ ranny, plomienie budzq si¢ po raz

kolejny do zycia, by w koricu na dobre zgasngé.

Nieograniczona 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia. Jezeli
przed koncem swojej nastepnej tury otrzymasz obrazenia, ofiara
otrzymuje dodatkowe 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od
ognia.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k6 + modyfikator z Kondycji na
21. poziomie.

Ztowieszczy blask Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 1
Tworzysz kolumne Isnigcego i zimnego gwiezdnego Swiatla, ktéra spada
z gory na twojego wroga, pochtaniajqc go w straszliwym uscisku. Im

blizej ciebie podejdzie, tym Swiatlo staje si¢ jasniejsze i bardziej zabdjcze.

Nieograniczona 4 blask, parament, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od blasku. Jezeli
ofiara zblizy sie do ciebie podczas swojej nastepnej tury, otrzymuje
dodatkowe Tk6 + modyfikator z Kondycji obrazen.

Zadawane obrazenia oraz dodatkowe obrazenia wzrastajg do 2k6 +
modyfikator z Kondycji na 21. poziomie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 1. POZIOMU =

Diabelski chwyt Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Zginasz dlori w taki sposéb, aby przypominata pazur i powietrze wokét
wroga przybiera ksztalt ogromnego szponu, siarkowej ciemnosci. Twor
rzuca sie dziko na przeciwnika, chwyta go i ciggnie ze sobq przez nie-
wielkq odlegtos¢, po czym rozplywa si¢ w powietrzu.

KSIEZN

RNO

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie rozmiaru duzego lub wieksze

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji obrazen i przesuwasz ofiare
02 pola.

Piekielny pakt: Przesuwasz ofiare o liczbe pol rowna 1 + twéj mody-
fikator z Inteligencji.

L/

Przerazajace sfowo Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 1

ng tajemnice. Stowo to sprawia, ze umyst przeciwnika wypehia sie

Szepczesz do wroga stowo zdradzajqce nieprawdopodobng kosmicz- / '
przerazenien. “

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, strach, tajemna
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5 =
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Charyzma przeciw Woli
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen

i ofiara otrzymuje do konca twojej nastepnej tury kare -2 do Woli.
Gwiezdny pakt: Kara do Woli wynosi 1 + twdj modyfikator z Inteli-

gengji.

Wampiryczny uscisk Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1
Z twojej dtoni wystrzeliwuje wstega wirujqcej ciemnosci, ktéra kieruje sig
prosto ku sercu wroga karmiqc ci¢ jego sitami witalnymi.
Spotkaniowa 4 nekrotyczne, parament, tajemna
Akdja standardowa Na odlegtosc 5
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Kondycja przeciw Woli
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen
i otrzymujesz 5 tymczasowych punktéw wytrzymatosci.
Piekielny pakt: Otrzymujesz 5 + twoj modyfikator z Inteligencji
tymczasowych punktéw wytrzymatosci.

Wiedzmi ogien Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 1

Czerpiesz z Feerii mistyczng energie i tworzysz z niej I$nigcy bialy plo-

mien, ktory umieszczasz w ciele i umysle wroga. Chwilg pézniej z jego

oczu, ust i rak wyplywajq strugi srebrnego ognia, a jego mysli rozprasza

agonalny bdl.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen od ognia i ofiara
otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury kare -2 do testow ataku.

Feeryczny pakt: Kara do testow ataku wynosi 2 + tw6j modyfikator
z Inteligencji.
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ZAKLECIA DZIENNE 1. POZIOMU

Klagtwa mrocznego snu  Czamoksieznik (feeryczny) ofensywna 1

Zsy%asz na wroga koszmar na Jjawie, ktély sprawia, Ze nie jest on
w stanie odrdznié rzeczywistosci od wytwordw wlasnego umyshu. Pod
wplywem nawiedzajqcego go snu jego ruchy stajq si¢ niepewne, jakby
prébowat unikngé upadku z wymyslonych przepasci lub wspinaczki po
nierzeczywistych schodach.
Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, urok
Akcja standardowa Na odlegtosc 10
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Charyzma przeciw Woli
Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen
i przesuwasz ofiare o 3 pola.
Podtrzymanie (pomniejsza): Przesuwasz ofiare o 1 pole niezaleznie
od tego, czy twoj atak trafi, czy chybi (rzut obronny konczy).

Plomienie Flegetos Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Na twego wroga splywajq struzki lepkiego cieklego ognia. Wszystkie

tatwopalne materialy natychmiast sie zapalajq i ptong jeszcze dhugo po

tym, jak strugi magicznego ognia sie rozplyna.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia.

Efekt: Ofiara otrzymuje 5 obrazen nawracajgcych od ognia (rzut
obronny konczy).

Przerazajgca gwiazda Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 1

Tworzysz kulg bolesnie jasnego biato-niebieskiego Swiatta o rozmiarach

zacisnigtej piesci. ktora zaczyna krqzy¢ wokét wroga i metodycznie go

przypalaé. Z kuli wystrzeliwujq dzikie promienie, ktére dZgajq wroga

niczym sztylety i nie pozwalajq mu sie poruszy¢.

Dzienna 4 blask, parament, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofiara
jest unieruchomiona do korica twojej nastepnej tury.

Efekt: Ofiara otrzymuje kare -2 do Woli (rzut obronny koriczy).

Zbroja Agathys Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Otaczasz sig skorupq czarnego lodu, pochodzacego z mrocznego i posepne-
go krdlestwa, ktora chroni cie przed atakami i wytwarza gwattowne zimno.

Dzienna 4 tajemna, zimno

Akdja standardowa Osobisty

Efekt: Otrzymujesz 10 + twoj modyfikator z Inteligencji tymczaso-
wych punktow wytrzymatosci. Jezeli wrég rozpocznie swa ture na
sasiadujacym z toba polu, otrzyma 1k6 + modyfikator z Kondycji
obrazen od zimna. Moc ta dziata do konca spotkania.

ZAKLECIA UZYTKOWE 2. POZIOMU

Cienista zastona Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 2
Okrywasz si¢ catunem nieprzeniknionej ciemnosci, ktory sprawia, ze
trudno ci¢ dostrzec i uslyszec.

Spotkaniowa 4 iluzja, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +5 do testow Skradania sie do
kofica twojej nastepnej tury.
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Czarcia odpornosS¢  Czamoksieznik (piekielny) uzytkowa 2
Wzywasz patronujgce ci byty, aby ochronily ci¢ swq okrutng mocq. Twoje
ciato zostaje wypelnione tajemngq silq, ostabiajqcq efekty wrogich ciosow.

Dzienna 4 tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz 5 + twoj modyfikator z Kondycji tymczasowych
punktow wytrzymatosci.

Eteryczny krok  Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 2

Przesuwasz na chwile swe ciato w fazie ze $wiatem, co pozwala ci si¢

teleportowaé na niewielkq odlegtosc. Gdy pojawiasz sie ponownie, jestes

nadal odrobing przesuniety w fazie, dzigki czemu przez pewien czas

trudniej cig zrani¢ lub powstrzymac.

Spotkaniowa 4 tajemna, teleportacja

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Mozesz teleportowac sie na odlegtos¢ 3 pol i do konca swojej
nastepnej tury, otrzymujesz premie z mocy +2 do wszystkich
obron.

Zwodniczy jezyk Czarnoksieznik (feeryczny) uzytkowa 2

Na krétkq chwile gromadzisz w sobie gracje i gladkos¢ w wypowiedzi,
charakterystyczng dla twych feerycznych patronéw, dzicki czemu twéj
wlasny glos nabiera mocy i elokwencji.

Spotkaniowa 4 tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +5 do najblizszego testu Oszu-
stwa, Dyplomacji lub Zastraszania, wykonywanego podczas obec-
nego spotkania.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

Czarnoksieski deszcz  Czamoksiginik (feeryczny) ofensywna 3

Strzelasz w swych wrogéw purpurowymi promieniami czarnoksieskiej

mocy.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie lub dwa stworzenia znajdujace sie nie wiecej
niz 5 pol od siebie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi, jeden atak na kazde stworzenie
bedace celem

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Feeryczny pakt: Otrzymujesz premie do kazdego testu obrazen,
réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

Lodowata ciemnoS¢ Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 3

Tworzysz wokot wroga czarny zamarznigty cie, stanowiqcy maly przed-

smak lodowatej ciemnosci czyhajqcej w czelusciach nocy. Cienie przywie-

rajq do przeciwnika, utrudniajqc mu widzenie i mozliwos¢ obrony.

Spotkaniowa 4 parament, strach, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji obrazen od zimna i do
korica twojej nastepnej tury, ty i twoi sojusznicy zyskujecie wobec
ofiary przewage bojowa.

Gwiezdny pakt: Ofiara otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury
kare do KP, rowng twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.



Nieziemski krok Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 3

Powolujesz do zycia niewidzialny wir powstaly z mocy fae, ktory uderza
w pobliskie istoty, a nastepnie... wkraczasz w niego, wylaniajqc si¢ w nie-
wielkiej odleglosci od miejsca, w ktorym sig wen zanurzyltes.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, teleportacja

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara jest unie-
ruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Efekt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 5 pol.

Feeryczny pakt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 5 + twoj modyfikator
z Inteligencji pol.

Ognisty pocisk Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 3

Powotujesz do istnienia stworzony ze zlotych plomieni pocisk i ci-

skasz nim we wroga. Kazdy, kto stoi w poblizu niego, réwniez zostaje

poparzony.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia i sasiadu-
jace z ofiarg stworzenia otrzymujg 1k6 + modyfikator z Kondycji
obrazen od ognia.

Piekielny pakt: Sasiadujace z ofiara stworzenia otrzymuja dodatko-
we obrazenia od ognia rowne twojemu modyfikatorowi z Inteli-
gendgji.

ZAKLECIA DZIENNE 5. POziIoMU

Avernijska erupcja Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 5

Z ziemi wylaniajq sie z sykiem zrqce pomararniczowe opary, ktére po

chwili zostajq podpalone, powodujqc potezng eksplozje. Kazde stworzenie

znajdujqce sie w obszarze wybuchu, zostaje poparzone gorgcymi ptomie-

niami.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 1 w obrebie 10 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia.

Efekt: Ofiary otrzymuja 5 obrazen nawracajacych od ognia (rzut
obronny konczy).

Glod Hadar Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 5

Tworzysz strefe nieprzeniknionej ciemnosci, pelnej fruwajqcych, trzepo-

czqcych i uzbrojonych w pazury cieni, prébujqcych rozerwaé kazdg zywq

istote, ktora znajdzie si¢ w strefie mroku.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, strefa, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 1 w obrebie 10 pol

Efekt: Wybuch tworzy strefe ciemnosci, utrzymujaca sie do konca
twojej nastepnej tury, ktéra blokuje pole widzenia. Stworzenia,
ktore wkroczg do strefy lub rozpoczynaja swe tury w jej wnetrzu,
otrzymuja 2k10 nekrotycznych obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazde stworzenie wewnatrz strefy

Drugorzedny atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen.

Kltha krwawych kiow Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 5 ,

Przywolujesz stado zajadlych widmowych bestii, prosto z najmroczniej-

szych i najbardziej dzikich ostepow Feerii. W realnym $wiecie pojawiajq

si¢ jedynie ich slinigce si¢ kly, probujgce pochwycié i rozszarpaé w szalen-

czej furii przekletego przez ciebie wroga.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara oraz kazdy sasiadujgcy z nig
wrog, otrzymuja 1k10 obrazen (rzut obronny konczy).

Korona szalefistwa Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 5

Sprawiasz, ze nad glowq przeciwnika pojawia si¢ powykrecana iluzo-
ryczna korona. Pod jej mentalnym wplywem nieprzyjaciel przestaje
odrozniac wrogow od sojusznikow.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, urok /

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara wykonuje podstawowy atak
wrecz przeciw swemu sojusznikowi, ktory z nig sasiaduje (rzut
obronny konczy). Sam wybierasz, ktérego sojusznika ofiara ma
zaatakowac.

ZAKLECIA UZYTKOWE 6. POZIOMU

Catun czarnej stali  Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 6
Przywolujesz moc swych mrocznych patronéw i przeksztalcasz wlasng
skore w zywq stal, sczernialq i twardg, a mimo to wystarczajgco gietkg,
abys magt sie poruszaé. Cierpi na tym nieco twoja szybkos¢, lecz stajesz
sie przy tym duzo wytrzymalszy i odporniejszy.

Dzienna 4 polimorfia, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Przeksztatcasz whasna skore w zywa stal. Do konca spotkania,
otrzymujesz premie z mocy +2 do KP i Wytrwatosci, a takze kare -2
do szybkosci. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu wykonujac
pomniejszg akcje.

Feeryczna zamiana Czarnoksieznik (feeryczny) uzytkowa 6

Przekraczasz bramy Feerii i kierujesz si¢ ku miejscu, w ktorym stat twdj
sojusznik i tam powracasz do realnego swiata. Sojusznik zostaje z kolei
natychmiast przeniesiony w miejsce, w ktérym rozpoczates swaj ruch.
Spotkaniowa 4 tajemna, teleportacja

Akdja ruchu Na odlegtosc 10

Cele: Ty i jeden chetny sojusznik

Efekt: Zamieniasz sie miejscami z sojusznikiem.

Pajecza wspinaczka Czamoksieznik (piekielny) uzytkowa 6

Obdarzasz samego siebie zdolnoscig przywierania do niemal kazdej
powierzchni, dzigki czemu mozesz wspinaé sie po nich z lekkoscig owada.

Spotkaniowa 4 tajemna

Akdja ruchu Osobisty

Efekt: Podczas tej akgji ruchu, twoja szybkos¢ wspinaczki jest rowna
twojej zwyklej szybkosci.
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Szczescie Mrocznego  Czamnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 6
Odrzucasz to, co przyniost ci los i decydujesz sie powierzy¢ przysztosé
gwiezdzie niepewnosci oraz sprobowac napisac od nowa to, co juz kiedys
spisano.
Dzienna 4 tajemna
Akcja wolna Osobisty
Prowokacja: Wykonates rzut, ktorego rezultat ci nie odpowiada
Efekt: Powtérz test ataku, umiejetnosci, atrybutu, lub rzut obronny

i z obu rezultatéw wybierz ten, ktory bardziej ci odpowiada.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Klatwa piekielnego ksiezyca Czamoksieinik (piekielny) ofensywna 7

Twojego wroga otacza blada niczym duch, srebrzysta poswiata, ktéra
natychmiast unosi go w powietrze. Ztowrogi blask wnika w jego ciato,
niczym obca zabdjcza trucizna.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, trucizna

Akdja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji obrazen od trucizny i ofiara
jest unieruchomiona na wysokosci 2 metrow nad ziemia do kofca
twojej nastepnej tury.

Piekielny pakt: Otrzymujesz premie do testu obrazen, réwna swoje-
mu modyfikatorowi z Inteligencji.

Wyjaca zaglada Czarnoksieznik (piekielny) Atak 7

Wydajesz z siebie niszczycielski wrzask, kruszqcy kamienie i miazdzqcy
ciato. Potezny podmuch dzwieku ogarnia wrogow nadnaturalnym prze-
razeniem, ktore sprawia, Ze wycofujq sie oni ze strachu.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, strach, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 3

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Kondycji obrazef od grzmotu i odpy-
chasz ofiare o 2 pola.

Piekielny pakt: Odpychasz ofiare o liczbe pol réwna 1 + twoj mody-
fikator z Inteligengji.

Zty omen Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 7

Kreslisz palcem w powietrzu $wiecqeq rune i wypowiadasz stowa majqce
sprowadzic na wroga nieszczescie. W trakcie kreslenia znaku, cieniutkie
linie czarnoksigskiej mocy chlostajq ciato przeciwnika, zas sam los wyda-
je sie przez krotki czas zwracaé przeciw niemu.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen i wykonujac swoj
kolejny atak ofiara musi rzuci¢ dwukrotnie koscia, a nastepnie
zaakceptowac nizszy rezultat.

Gwiezdny pakt: Ofiara otrzymuije kare do obu rzutéw koscia pod-
czas wykonywania swojego kolejnego ataku, rowna twojemu mo-
dyfikatorowi z Inteligengiji.
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Zmacenie umystu Czamoksieznik (feeryczny) ofensywna 7

Zasypujesz umyst wroga nierzeczywistymi obrazami, dopéki przestanie
dostrzegaé cokolwiek innego.

Spotkaniowa 4 iluzja, parament, psychiczne, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen i ty
oraz wszyscy twoi sojusznicy, znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy,
stajecie sie dla ofiary niewidzialni do konca twojej nastepnej tury.

Feeryczny pakt: Otrzymujesz do konca spotkania premie z mocy do
testow Skradania sie rowna swojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

ZAKLECIA DZIENNE 9. POZIOMU

Kltha czarnego mrozu Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 9

Tworzysz wokot wroga zywoptot ostrych niczym igly lodowych odtamkéw.
Zamrazajq one powoli przeciwnika, a gdy tylko si¢ poruszy lub ich do-
tknie, natychmiast rosng i stajq sie jeszcze ostrzejsze.

Dzienna 4+ parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od zimna.

Efekt: Jezeli ofiara poruszy sie z jakiegokolwiek powodu, otrzymuje
1k8 obrazen od zimna (rzut obronny konczy). Jezeli wykona udany
rzut obronny, nie mozesz podtrzymywac tej mocy.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara otrzymuje 2k8 obrazen od zimna.

Wezwanie Khirad Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 9

Z twej brwi wydobywa sie bladoniebieski ptomien, symbolizujqcy przy-
wolywang przez ciebie gwiazde ztowieszczej wrozby, Khirad. Umyst
twego wroga wybucha plomieniami Khirad, dzigki czemu mozesz go
teleportowad, dokad zechcesz.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji psychicznych obrazen
i teleportujesz ofiare na niezajete pole znajdujace sie w zasiegu
3 pol od ciebie.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Kondycji przeciw Woli,
skierowany przeciwko ofierze. Jezeli atak sie powiedzie, telepor-
tujesz ofiare na niezajete pole, znajdujace sie w zasiegu 3 pol od
ciebie. Jezeli atak chybi, dziatanie efektu zostaje przerwane.

Zlodziej pieciu losow  Czamoksieznik (gwiezdny) ofensywna 9

Zwiqzujesz los swego przeciwnika z piecioma zlowrézbnymi gwiazdami.
Pod ich ztowieszczym wplywem, spadajq na niego wszelkie nieszczescia.
Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Za kazdym razem, gdy do kofca twojej nastepnej tury ofia-
ra wykona test ataku lub rzut obronny, rzu¢ koscig k20 nie stosujac
przy tym zadnych modyfikatoréw. Jezeli rezultat rzutu przewyzsza
rezultat niezmodyfikowanego rzutu wykonanego przez ofiare, test
ataku lub rzut obronny koncza sie porazka.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Charyzmy przeciw Woli,
skierowany przeciwko ofierze. Jezeli atak sie powiedzie, dziatanie
efektu sie utrzymuje. Jezeli atak chybi, dziatanie efektu zostaje
przerwane.



Zelazne iglice Dis  Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 9

Przywolujesz z pickielnych czelusci wlocznie z czerwonego zelaza i na-

tychmiast ciskasz nig we wroga. Bron przeszywa jego ubranie, zbroje,

ciato lub skore i przygwazdza go do miejsca, w ktérym stat.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Kondycji obrazen i ofiara jest unie-
ruchomiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie jest unieruchomiona.

ZAKLECIA UzZYTKOWE 10. POZIOMU

Cienista postac Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 10

Przybierasz ksztalt roju latajgcych, nietoperzowatych cieni.

Dzienna 4 polimorfia, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Przybierasz cienistg posta¢, ktora utrzymuje sie do konca two-
jej nastepnej tury lub przez 5 minut. Pod t3 postacia jestes niema-
terialny, zyskujesz szybkos¢ latania 6 i nie mozesz wykonywac akgji
standardowych. Powrét do zwyklej postaci jest pomniejszg akgja.

Imp ambasador Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 10

Wyczarowujesz zaswiatéw przypominajqce impa stworzenie, ktoremu
powierzasz wiadomos¢ przeznaczong dla odlegtej osoby.

Dzienna 4 przywolywanie, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 210 kilometrow

Efekt: Szepczesz w powietrze krétkg wiadomos¢, a po chwili obok
jej adresata pojawia sie przypominajace impa stworzenie, ktére
natychmiast przekazuje mu jej tres¢. Jezeli osoba, ktérej wystates
wiadomos¢ ma odpowiedz, imp pojawia sie obok ciebie na koficu
twojej nastepnej tury i wypowiada jej tres¢. Jezeli adresat nie ma
dla ciebie odpowiedzi lub znajduje sie poza zasiegiem, imp poja-
wia sie obok ciebie i informuje cie o tym. W obu przypadkach, po
przekazaniu wiadomosci imp znika.

Oslaniajgce cienie Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 10

Przywolujesz z odleglej dziedziny wirujacq tarcze ciemnosci i ustawiasz

ja pomiedzy soba, a czyhajacym niebezpieczeristwem.

Dzienna 4 tajemna

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem

Efekt: Zredukuj otrzymane obrazenia do 0. Jezeli celem ataku s
inne stworzenia, otrzymuja one zwykle obrazenia.

Skok czarnoksieznika Czamoksieinik (feeryczny) uzytkowa 10

Skaczesz przez cienistq zastong, wprost do Feerii. Chwile poZniej powra-
casz w niewielkiej odleglosci od miejsca, w ktorym znikngles i osiadasz
na ziemi bez koniecznosci podrézowania w powietrzu.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 6 pol. Nie potrzebujesz mie¢
punktu docelowego w polu widzenia, lecz jesli sprobujesz telepor-
towac sie na obszar, ktérego nie mozesz zajmowac, nie przenie-
siesz sie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 13. POZIOMU =

Odarcie z duszy Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 13

Przypalasz dusze wroga pociskiem szmaragdowej energii, ktérej moc
ostabia znaczqco przeciwnika przez krotki okres czasu.

Spotkaniowa 4 nekrotyczne, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen
i ofiara jest ostabiona do konca twojej nastepnej tury.

Piekielny pakt: Atak zadaje dodatkowe obrazenia, réwne twojemu
modyfikatorowi z Inteligencji.

INOK

Straszliwa burza Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 13

Przywolujesz z zaswiatéw spieniony cyklon, ktéry otacza wroga i bom-
barduje go ogtuszajgcymi grzmotami, a nastepnie ciska nim na niewiel-
kq odlegtosc.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, tajemna
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10 ¢
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od grzmotu i prze-

suwasz ofiare o 5 pol.
Piekielny pakt: Przesuwasz ofiare o liczbe pol réwng 5 + twoj mody-

fikator z Inteligencji.

Wir zimnego ognia Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 13

Tworzysz wokdt wroga obracajqcy sie wir jaskrawej, lecz zimnej energii.

Wyplywajqce z niego serpentyny zimnego ognia chlostajq, wszystkie

znajdujgce si¢ w poblizu istoty.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna; blask lub zimno

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen (wybierz typ obra-
zen: od blasku lub od zimna). Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazde stworzenie sgsiadujace ze stworzeniem
stanowigcym podstawowy cel

Drugorzedny atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Kondycji obrazen (wybierz typ obra-
zen: od blasku lub od zimna).

Gwiezdny pakt: Otrzymujesz premie z mocy do testow ataku wzgle-
dem stworzen, bedacych drugorzednymi celami, rowna swojemu
modyfikatorowi z Inteligencji.

Zaklete szepty Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 13

Szepczesz stowa mocy fae, ktére doprowadzajq Smiertelnikéw do
szalenistwa.

Spotkaniowa ¢, parament, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Na potrzeby atakéw okazyjnych ofiara traktuje do konca
twojej nastepnej tury wszystkie stworzenia jako wrogéw, a ponad-
to musi wykona¢ kazdy mozliwy atak okazyjny.

Feeryczny pakt: Ofiara otrzymuje premie z mocy do tych atakow,
réwnga twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.
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ZAKLECIA DZIENNE 15. POZIOMU

Klatwa zlocistej mgly Czarmoksieznik (feeryczny) ofensywna 15

Zsylasz na wroga sen na jawie. W owym snie znajduje si¢ on w nie-

ziemsko pigknym krélestwie, postrzegajqc realny Swiat niczym widmowe

odbicie rzeczywistosci.

Dzienna 4 parament, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Ofiara traci najblizsza akcje standardowa

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Charyzmy przeciw Woli skie-
rowany przeciw ofierze. Jezeli atak sie powiedzie, ofiara traci najblizsza
akgje standardowa. Jezeli atak chybi, dziafanie efektu zostaje przerwane.

Macki Thuban Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 15

Wazywasz tuzin zielonych migoczacych macek z samych gebin szma-
ragdowych mérz, lezqcych pod gwiazdg Thuban. Macki splywaijq z géry
i chwytajq twych wrogow, a ich uscisk unieruchamia nieprzyjaciét i wysy-
sa z ich ciat wszelkie ciepto.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu T w obrebie 10 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od zimna i ofiara
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).

Efekt: Wybuch tworzy strefe petng macek, ktéra utrzymuje sie do
konca twojej nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Kondycji przeciw Wy-
trwatosci skierowany przeciw wszystkim ofiarom znajdujacym sie
w obszarze strefy. Jezeli atak sie powiedzie, ofiara otrzymuje 1k10
+ modyfikator z Kondycji obrazen od zimna i zostaje unierucho-
miona (rzut obronny konczy).

Ognisty roj
Ze szczelin w ziemi wypelzajq ogniste skorpiony. Stworzenia zalewajq
wroga, ktujac go szaleiczo, a nastepnie rozpraszajq sig, aby pochtongé
inne znajdujqce si¢ w poblizu istoty.

Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 15

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna, trucizna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Kondycji obrazei od ognia i trucizny.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Kondycji przeciw Wy-
trwatosci skierowany przeciw ofierze. Jezeli atak sie powiedzie,
ofiara oraz kazde sasiadujace z nig stworzenie otrzymujg 2k10 +
modyfikator z Kondycji obrazen od ognia i trucizny. Jezeli atak chy-
bi, zadajesz potowe obrazen i dziatanie efektu zostaje przerwane.

Spragniona paszcza Czamoksieznik (piekielny) ofensywna 15

Jednym ruchem nadgarstka przywolujesz na dtoni widmowg, wegorzo-
watq istote, a nastepnie ciskasz nig we wroga. Stworzenie przyczepia sig
do niego i zaczyna wysysac z niego krew... ty zas zaczynasz rosngé w site.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondydja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Kondycji obrazen i odzyskujesz
punkty wytrzymatosci w wysokosci potowy zadanych obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara otrzymuje 2k8 obrazen (rzut obron-

ny koniczy). Za kazdym razem, gdy otrzyma ona obrazenia, odzyskujesz

punkty wytrzymato$ci w wysokosci potowy zadanych obrazen.
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ZAKLECIA UZYTKOWE 16. POZIOMU

Cienista oponcza Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 16
Stajesz sig na krotkq chwile szybkim i niematerialnym, latajgcym cieniem.
Spotkaniowa 4 tajemna

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Przelatujesz liczbe pol rowna twojej szybkosci + 2. Jezeli nie
zdofasz na zakoniczenie ruchu wylagdowac, spadasz. Do konica swo-
jej nastepnej tury stajesz sie niematerialny, nie mozesz na nic wply-
wacg, atakowac, ani uzywa¢ mocy na stworzeniach lub obiektach.

Irytujaca nieuchwytnos¢ Czamoksieinik (feeryczny) uzytkowa 16

Teleportujesz si¢ na niewielkq odlegtosé, przekraczajqc tym samym gra-

nice Swiatow. Gdy powracasz z Feerii do $wiata rzeczywistego otacza cig

zaklecie niewidzialnosci.

Spotkaniowa + iluzja, tajemna, teleportacja

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Stajesz sie niewidzialny, a nastepnie teleportujesz sie na od-
legtosc 4 pol. Niewidzialno$¢ utrzymuije sie do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

Oko czarnoksieznika Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 16

Tworzysz nad wlasnym czolem mistyczne trzecie oko i tqczysz jego per-
cepje ze zmystami niektorych pobliskich istot.

Dzienna 4 tajemna
Akcja pomniejsza
Cel: Jedno stworzenie
Efekt: Widzisz oczami ofiary, ktéra nie jest tego Swiadoma. Na
potrzeby swoich atakow masz ofiare w polu widzenia i posiadasz
z nig linie efektu. Twoje czarnoksieskie moce moga rozpocza¢ dzia-
fanie na polu, na ktorym znajduje sie ofiara. Za kazdym razem, gdy
uzyjesz mocy wykorzystujac to potaczenie, nad brwia ofiary poja-
wia sie na moment mistyczne trzecie oko (rzut obronny konczy).

Na odlegtos¢ 10

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

Czamoksigska umowa Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 17

Tworzysz potaczenie pomiedzy duszq wroga i whasng, a nastepnie podda-

jesz sie woli swych czarcich patronéw. Czujesz wielki bél, ale przeciwnik

cierpi bardziej.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: Otrzymujesz obrazenia rowne twojemu poziomowi, za$
ofiara otrzymuje 3k10 + modyfikator z Kondycji obrazen plus do-
datkowe obrazenia réwne potowie twojego poziomu.

Piekielny pakt: Jezeli trafisz, otrzymujesz obrazenia réwne twojemu
poziomowi, pomniejszone o tw6j modyfikator z Inteligencji.

Pasmo losu Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 17

Przywolujesz wijace si¢ pasmo losu, ktorym przebijasz swego wroga. Jezeli
nie uda mu si¢ uniknqé ataku, spada na niego straszliwe nieszczescie.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara otrzymuje
do konca twojej nastepnej tury podatno$¢ 10 na wszystkie ataki.

Gwiezdny pakt: Podatnos¢ wzrasta do 10 + twéj modyfikator
z Inteligencji.



Spragnione macki Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 17

Opuszczasz reke i z twojej dtoni wystrzeliwujq na ziemig przypominajgce

korzenie macki. Chwile pézniej eksplodujq one spod ziemi tuz pod nogami

wroga i zaglebiajq sie w jego ciele, wypelniajqc cie jego sitami witalnymi.

Spotkaniowa 4 leczenie, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen i mozesz wykorzy-
stac przyplyw sit.

Feeryczny pakt: Odzyskujesz dodatkowo punkty wytrzymatosci,
rowne dwukrotnej wartosci twojego modyfikatora z Intelektu.

ZAKLECIA DZIENNE 19. POZIOMU

Gniew Acamar Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 19

Wystrzeliwujesz w kierunku wroga promiei trzaskajqcej czarnej energii.
Dotkniety nim przeciwnik zostaje natychmiast weiggniety w mroczne,
wysysajace dusze czeluscie odleglej gwiazdy Acamar.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, tajemna, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy nekrotycznych obrazen
i ofiara znika w gwiezdnym krélestwie (rzut obronny konczy).

Specjalne: Bedac w gwiezdnym krolestwie, ofiara nie moze wykony-
wac akgji ani by¢ celem atakow, a ponadto otrzymuje na poczatku
swojej tury Tk10 nekrotycznych obrazen. Jezeli wykona udany rzut
obronny, powraca w miejscu, w ktorym wczesniej sie znajdowata.
Jezeli obszar ten jest zajety, powraca na najblizsza wybrang przez
siebie przestrzen, ktora jest niezajeta.

Sludzy Malbolge Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 19

Przyzywasz ogient z Malbolge, szostej warstwy Dziewigciu Piekiet, ktdry poja-
wia si¢ pod postaciq matych piekielnych impéw. Stworzenia unoszq sie wokdt
ciebie i wystrzeliwujq bez wahania naprzod. gdy tylko jakis wrdg odwazy sie
do ciebie zblizyc. Ich ognisty dotyk parzy i odpedza nieostroznych adwersarzy.
Dzienna 4 ogien, parament, przywolywanie, tajemna
Akcja standardowa Osobisty
Efekt: Przywotujesz ptomienie w ksztalcie diabelskich impow, ktére
pojawiaja sie u twoich stop. Zyskujesz 25 tymczasowych punktéw
wytrzymatosci.
Kazdy wrog, ktory wkroczy na sasiadujgce z toba pole, otrzymuje
2k10 obrazen od ognia i zostaje odepchniety o 3 pola. Efekt ten

dotyczy jednego stworzenia na runde i utrzymuje sie, dopoki posia-

dasz tymczasowe punkty wytrzymatosci.

Ztudzenie lojalnosci Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 19

Twoja magia sprawia, ze wrég postrzega cig jako towarzysza, ktérego
musi bronic, nawet, jezeli wydajesz si¢ dziata¢ przeciwko jego dotychcza-
sowym sojusznikom.

Dzienna 4 parament, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Podczas swojej nastepnej tury ofiara zuzywa akcje standar-
dowg, aby wykona¢ podstawowy atak przeciw ostatniemu stworze-
niu, ktére zaatakowato cie od czasu twojej poprzedniej tury. Ofiara
traci akcje standardowa, jezeli nikt nie zaatakowat cie od czasu two-
jej poprzedniej tury, lub, jesli sama nie jest w stanie wykonac ataku.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
mozesz powtorzy¢ atak przeciw ofierze. Jezeli chybisz, nie mozesz
dtuzej podtrzymywac dziatania mocy.

ZAKLECIA UZYTKOWE 22. POZIOMU

Bariera entropii  Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 22

Fortuna ci sprzyja; gwiazdy kierujq niepewny ukton w twojq strong i spo-

gladajq niechetnie na twych wrogéw. =

Spotkaniowa ¢ tajemna 7

Akcja pomniejsza Osobisty ¢

Efekt: Kazdy, kto zaatakuje cie do korica twojej nastepnej tury, musi <t
rzuci¢ koscig dwa razy i wybrac nizszy rezultat. Za kazdy razem, gdy
atak chybi w wyniku dziatania tej mocy, otrzymujesz kumulatywna
premie z mocy +1 do swojego najblizszego testu ataku.

Czarcie skrzydla Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 22

Z twoich plecow wyrasta para duzych skérzastych skrzydet.

Dzienna 4 polimorfia, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Wyrastaja ci skrzydta, dzieki ktérym zyskujesz do konca spo-
tkania lub na okres 5 minut szybkos¢ latania, réwna twojej zwyktej
szybkosci.

Splendor kruka Czarnoksieznik (feeryczny) uzytkowa 22

Teleportujesz sie z dala od nadciggajacego niebezpieczenstwa. Zosta-
wiasz jednak za sobq iluzje samego siebie, ktora rozprasza twoich wro-
gow i wprawia ich w zaklopotanie.

( 4

Dzienna # iluzja, tajemna, teleportacja

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Stajesz sie niewidzialny na poczatku swojej nastepnej tury,
a nastepnie teleportujesz sie na odlegfos¢ 20 pol. Pozostawiasz za
sobg iluzoryczny obraz samego siebie, ktory utrzymuje sie dopéki
jestes niewidzialny. Obraz stoi w miejscu, nie wykonuje zadnych
akgji i uzywa twoich wartosci obron, jezeli zostanie zaatakowany.
Jezeliiluzja zostanie dotknieta lub otrzyma obrazenia, rozptywa
sie w kupke zwiedtych lisci. Jezeli wykonasz atak, stajesz sie znow
widzialny.

Podtrzymanie (standardowa): Pozostajesz niewidzialny dopoki nie
wykonasz ataku.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 23. POZIOMU

Mroczny transport Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 23

Tworzysz krtkotrwale wymiarowe wrota, ktére przecinajq twojego prze-
ciwnika. Jezeli chcesz, mozesz przez nie wskoczy¢ i zajaé miejsce wroga,
ktory zostaje przeniesiony w miejsce, w ktérym sie znajdowates.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, teleportacja

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen i mozesz zamie-
nic sie miejscami z ofiara.

Gwiezdny pakt: Po zamianie miejsc z ofiara, mozesz teleportowac
sie o liczbe pdl, rowng twojemu modyfikatorowi z Inteligengji.




Msciwe strzatki Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 23

Tworzysz dziesiqtki duzych pickielnych strzatek i wypuszczasz je w kie-
runku wrogow. Kazda strzatka, ktora odnajdzie droge do ciata przeciwni-
ka, odpycha go na obszar, ktory sam wybierzesz.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k8 + modyfikator z Kondycji obrazen i odpychasz ofiare
03 pola.

Piekielny pakt: Odpychasz kazda z ofiar o liczbe pol réwng 3 + twdj
modyfikator z Inteligengji.

Trujace kolce  Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 23

Podnosisz do gory rece i z ziemi wyrastajq grube pngcza, zakofczone
dhugimi trujgcymi kolcami. Owijajq si¢ one mocno dookota wroga i khujq
go zabdjczymi kolcami.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od trucizny i do
konca twojej nastepnej tury ofiara jest unieruchomiona oraz otrzy-
muije kare -2 do KP i Refleksu.

Feeryczny pakt: Kara do KP i Refleksu jest réwna 1 + tw6j modyfika-
tor z Inteligencji.

ZAKLECIA DZIENNE 25. POzioMu

Klatwa blizniaczych ksigzat Czamoksieinik (feeryczny) ofensywna 25

Zaczynasz kras¢ oblicze swojej ofiary. Zaréwno istoty zgromadzone wo-
két ciebie, jak i wrogowie, nie potrafig juz rozrézni¢ waszej dwdjki.
Dzienna 4 iluzja, parament, psychiczne, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen. Za
kazdym razem, gdy do kofca tego spotkania otrzymasz obrazenia,
wykonaj atak Charyzmy przeciw Woli skierowany przeciw ofierze;
jezeli atak sie powiedzie, otrzymujesz potowe obrazen, za$ druga
potowe otrzymuije ofiara.

Efekt: Gdy podczas tego spotkania znajdziesz sie na polu sasiaduja-
cym z ofiarg, wasze sylwetki zaczynaja sie ze soba zlewac, dzieki
czemu kazdy atak skierowany przeciw jednemu z was, w 50%
przypadkow trafi drugiego.

Tartaryjski grobowiec Czamoksieznik (piekielny) ofensywna 25
Tworzysz wokét wroga nawatnice pokrytych runami plyt z czarnego
zelaza. Plyty te wiruja i uderzajq w niego, a nastepnie przybierajq w oka-
mgnieniu ksztalt Zelaznej, wypelnionej ciemnosciq trumny.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazen i ofiara zostaje
pogrzebana (rzut obronny koficzy). Pogrzebana ofiara jest unieru-
chomiona, a takze nie posiada pola widzenia ani linii efektu wobec
zadnego obszaru, z wyjatkiem pola, na ktérym przebywa. Wszyst-
kie stworzenia oprocz ciebie, nie posiadaja ofiary w polu widzenia,
ani nie f3czy ich z nig linia efektu.

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny
konczy).
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Trzynascie ztowrogich gwiazd Czamoksieinik (gwiezdny) ofensywna 25
Tworzysz trzynascie malutkich szkartatnych gwiazd, ktére pedzq w kie-
runku wroga i zaczynajq wokét niego wirowaé. Gwiazdy zasypujq go
niezliczonymi ognistymi drobinami i spowijajq jego umyst falami nad-
naturalnego przerazenia.

Dzienna 4 ogien, parament, psychiczne, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazef od ognia i psy-
chicznych i ofiara jest ogluszona do korica twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest otumaniona do konca twojej
nastepnej tury.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Klatwa krola fae Czamoksiginik (feeryczny) ofensywna 27

Przywolujesz moc poteznego ducha fae. Uwage twojego wroga rozprasza
migoczaca szmaragdowa spirala, ktéra okrada go przez krétkq chwile ze
szczgsliwego losu. Jezeli zechcesz, mozesz z skorzystaé z tego daru.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen. Ponadto, za
pierwszym razem, gdy ofiara wykona w swojej nastepnej turze rzut
k20, mozesz ukrasc jej rezultat. Ofiara rzuca koscia ponownie, a ty
mozesz wykorzystac rezultat do swojego nastepnego rzutu k20.

Feeryczny pakt: Otrzymujesz premie do wykradzionego rezultatu
rowna swojemu modyfikatorowi z Inteligengji.

Klagtwa piekielnego ognia Czamoksiginik (piekielny) ofensywna 27

Kierujesz w strong wroga zacisnietq piesc i uwalniasz straszliwg eksplozje
czarnych plomieni.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia.

Piekielny pakt: Otrzymujesz premie do testu obrazen, rowng swoje-
mu modyfikatorowi z Inteligencji.

Zestanie w pustke Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 27

Ciskasz krzyczqcego wroga prosto w niebiosa i po chwili zostaje on prze-
niesiony do odlegtego i straszliwego zakqtka kosmosu. Po powrocie jest
obezwladniony panujqcym tam szaleristwem.

Spotkaniowa 4 parament, strach, tajemna, teleportacja

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen. Ofiara znika
w gwiezdnym krolestwie. Na poczatku swojej nastepnej tury po-
jawia sie ponownie w tym samym miejscu. Jezeli miejsce to jest
zajete, powraca na najblizszy niezajety obszar (jej wybor). W swojej
najblizsze] turze, ofiara wykonuje podstawowy atak wrecz prze-
ciwko najblizszemu stworzeniu. Do kofica twojej nastepnej tury
wszystkie stworzenia traktuja ofiare jak wroga na potrzeby wyko-
nywania atakéw okazyjnych, z kolei ofiara musi skorzystac z kazdej
nadarzajacej sie okazji na atak okazyjny.

Gwiezdny pakt: Ofiara otrzymuje premie z mocy do testow ataku,
réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji. Premia ta dotyczy je-
dynie testow ataku wykonywanych w zwigzku z dziataniem tej mocy.



ZAKLECIA DZIENNE 29. POZIOMU

Klatwa mrocznych majakow Czamoksieinik (feeryczny) ofensywna 29
Wigzisz umyst wroga przy pomocy obezwladniajacej mocy fae. Ofiara
widzi i styszy to, co cheesz zeby widziala i slyszala. Mozesz zmusic jq do
zrobienia, czego tylko zapragniesz, zachowujqc sie niczym ztowrogi lalkarz.

Dzienna 4 parament, tajemna, urok

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Podczas nastepnej tury ofiary dyktujesz jej, w jaki spo-
sob ma wykorzystac swoje akgje standardowe, akcje ruchu oraz
pomniejsze akgcje. Ofiara nie moze wykonywac akji natychmia-
stowych. Nie moze tez uzywac mocy innych niz podstawowy atak,
a takze nie moze podejmowac prob samobéjczych, takich jak
zaatakowanie samego siebie, czy skok z wysokiego klifu.

Chybienie: Jezeli ofiara bedzie sgsiadowata na poczatku swojej tury
z jednym ze swych sojusznikow, bedzie zmuszona rozpoczac ture
od akgji standardowej, wykonujac przeciw temu sojusznikowi atak
podstawowy.

Podtrzymanie (standardowa): Powtarzaj atak przeciwko ofierze,
dopdki znajduje sie ona w zasiegu dziatania mocy. Jezeli chybisz,
nie mozesz podtrzymywac dziatania mocy.

Zag{ada Delban Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 29

Na twojego wroga spada z gory kolumna lodowatego gwiezdnego $wia-
tha, ktora po chwili przywiera do niego. Pod wplywem tego niemozliwego
do zniesienia dotyku, skéra zamienia sie w 16d, a stal roztrzaskuje si¢
niczym szkto. Musisz jednak zaplacic ceng, aby utrzymywad $wiatto Del-
ban na swym przeciwniku.

Dzienna 4 parament, strach, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od zimna.

Chybienie: Potowa obrazen.

Podtrzymanie (standardowa): Mozesz zaatakowac te samg ofiare
lub zmieni¢ jg na inng, znajdujaca sie w zasiegu dziatania mocy.
Wykonaj atak (jak powyzej) i zwieksz zadawane obrazenia od zim-

na o 1k10 za kazdym razem, gdy trafisz ta moca. Za kazdym razem,

gdy podtrzymujesz dziatanie mocy, otrzymujesz 2k10 obrazen.

Rzut przez piekfo Czaroksieznik (piekielny) ofensywna 29

Otwierasz na krotkq chwile planarng szczeling do najglebszych czelusci

Dziewigciu Piekiet. Ognista rozpadlina pojawia si¢ pod stopami wroga

i ten natychmiast wpada w niq z okropnym wrzaskiem. Kilka chwil poz-

niej pojawia si¢ na jego miejscu w powietrzu ptongcy tuk, ktéry wypluwa

z siebie potamane, kwilgce szczqtki zweglonego migsa.

Dzienna 4 ogien, parament, strach, tajemna, teleportacja

Akgcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 7k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia i ofiara
znika w czelusciach Dziewieciu Piekiet do kofica twojej nastepnej
tury. Powraca ona na tym samym polu, ktére opuscita lub na naj-
blizszym niezajetym polu, a ponadto jest ogluszona (rzut obronny
konczy) i lezy na ziemi.

Podtrzymanie (pomniejsza): Jezeli poswiecisz pomniejsza akcje na
podtrzymanie dziatania tej mocy, powrét ofiary jest opozniony
do konca twojej nastepnej tury. Mozesz podtrzymac dziatanie tej
mocy najwyzej trzy razy.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie znika w Dziewieciu Piektach.

e e T T T e e e e e —— ——

SCIEZK1 ARCHETYPOW

NAZNACZONY PRZEZ FAE

wZostatem naznaczony mocq fae, ktéra sprowadzita na mnie sza-
leristwo... lecz dzigki potedze, jakq uzyskatem w tym szaleristwie
odzyskatem zdrowe zmysty.”

Wymagania: klasa czarnoksieznik, feeryczny pakt

Twoje ciggle wizyty w Feerii oraz obcowanie z bytem fae,
ktory trzyma twoj pakt, wptynety na najgltebsze zakamarki
twej duszy i uczynity cie lekko szalonym. Jednak w tym
szalenistwie odkryles potege, dzieki ktorej wspiates si¢ na
wyzszy poziom egzystencji. Sekrety Feerii moga przyprawiac
o obled, lecz zapewniaja tez nowe mozliwosci osiggania
celow i pokonywania wrogow. Rozkoszujesz sie tym sza-
lefistwem i potrafisz je kontrolowac, lecz ci, na ktorych je
ze$lesz popadaja w obted w obliczu niezréwnanego maje-
statu Feerii.

ZDOLNOSC1 NAZNACZONEGO

PRZEZ FAE

Akcja naznaczonego przez fae (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wykorzysta¢ punkt akeji do wykonania
dodatkowej akgji, otrzymujesz réwniez do rozpoczecia
swojej nastepnej tury premie +4 do testow ataku.

Ranigcy $lad (11. poziom): Gdy opuscisz pole, na
ktorym sie znajdowates, przy pomocy teleportaciji, wrogowie
sasiadujacy z tym polem otrzymuja liczbe obrazen, rowna
twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

Przychylnos¢ patrona (16. poziom): Jezeli liczba punk-
tow wytrzymato$ci wroga, znajdujacego sie pod wptywem
twojej klatwy czarnoksieznika spadnie do 0 lub ponizej, uzyj
zdolnosci przychylnos¢ patrona zamiast mglistego kroku.
Rzu¢ 1k6. Z ponizszej listy wybierz korzys¢ wynikajaca
z rezultatu rzutu lub dowolng korzys¢, odpowiadajgeq rezul-
tatowi nizszemu od wyrzuconego koscia.

1 lub 2: Uzywasz w zwykly sposob mglistego kroku.

3: Natychmiast wykonujesz rzut obronny.

4: Teleportujesz si¢ w ramach akcji wolnej na odlegtos¢
10 pol.

5: Twoja szybkos¢ wzrasta o 2 do konica twojej nastepnej
tury.

6: Gdy zadajesz dodatkowe obrazenia dzigki klatwie czar-

noksieznika, mozesz do konica spotkania rzucac k8 zamiast
k6.
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ZAKLECIA NAZNACZONEGO PRZEZ FAE

Ostgpy Feerii Naznaczony przez fae (feeryczny) ofensywna 11

Naginasz wole wroga do swoich celow. Nieprzyjaciel teleportuje sig
w oslepiajgcym blysku zlotego Swiatta, w wyznaczone przez ciebie miej-
sce i w swym szaleristwie atakuje jednego ze swych sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, tajemna, urok, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtosc¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8+ modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen.
Mozesz teleportowac ofiare na odlegtosc 5 pél, po czym wykonuje
ona podstawowy atak wrecz przeciwko sasiadujgcemu z nig i wy-
branemu przez ciebie stworzeniu.

Efekt: Ofiara jest otumaniona do kofca twojej nastepnej tury.

Teleportacja w potmroku Naznaczony przez fae (feeryczny) uzytkowa 12

Wirég pada ofiarq twojej klgtwy; zas jego miejsce zajmuje inne stworze-

nie, otoczone przez unoszqcy sie w pohmroku pyt.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akcja wolna Na odlegtos¢ 20

Prowokacja: Punkty wytrzymatosci stworzenia znajdujacego sie
w twoim zasiegu i bedacego pod wptywem rzuconej przez ciebie
klatwy, czarnoksieznika spadty do O lub ponizej.

Efekt: Teleportujesz siebie lub inng istote na miejsce stworzenia,
ktore sprowokowato dziatanie mocy.
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Szepty fae Naznaczony przez fae (feeryczny) ofensywna 20

Otaczajq cig niepokojace szepty duchéw fae, ktére wypelniajq umysty

pobliskich wrogéw oblakariczymi myslami, prowokujqc ich do zaatako-

wania swych sojusznikow.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Ofiara musi wykona¢ podstawowy atak przeciwko naj-
blizszemu wrogowi, (jezeli jest kilka mozliwych celéw do ataku,
ty wybierasz jeden z nich). Jezeli ofiara nie moze wykonac
ataku, otrzymuje 2k8 + modyfikator z Charyzmy psychicznych
obrazen.

Efekt: Po wykonaniu ataku lub otrzymaniu obrazen ofiara jest otu-
maniona (rzut obronny konczy).

ZYODZIE] ZYWOTOW
.Otaczajq nas wrogowie oferujqcy mi swq site Zyciowa, ktorej
moge uzy¢ przeciwko nim.”

Wymagania: klasa czarnoksi¢znik, piekielny pakt

Dzieki paktowi zawartemu z piekielnymi mocami uzyskate$
zdolnos¢ kradziezy i wykorzystania energii zyciowej twych
wrogdw. Energia ta pozwala ci wkroczy¢ na nowa $ciezkg ku
potedze, a gtdd, ktory wobec niej czujesz przypomina wam-
pirze pozadanie krwi.

ZDOLNOSCI1 ZLODZIEJA ZYWOTOW
Piekielna akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢

wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji,

zadajesz 5 nawracajacych obrazen od ognia (rzut obronny

koniczy), jezeli zuzyjesz t¢ akcje do wykonania zakoriczonego

trafieniem ataku.

Zebranie iskry zycia (11. poziom): Jezeli liczba punk-
tow wytrzymatosci wroga znajdujacego sie pod wptywem
twojej klatwy czarnoksieznika spadnie do 0 lub ponizej,
kradniesz cze¢s¢ jego sity zyciowej poprzez zgromadzenie
iskry zycia. Mozesz poswieci¢ te iskre w ramach pomniejszej
akeji, dzieki czemu otrzymujesz korzys$¢ zalezng od pocho-
dzenia stworzenia. Kazda iskra zycia, ktorej nie po§wiecites
do konca spotkania, znika.

Aberracja: Otrzymujesz do korica swojej nastepnej tury
premie z mocy +2 do wszystkich obron.

Niesmiertelne: Otrzymujesz do konca swojej nastepnej tury

odpornos¢ 5 na kazdy rodzaj obrazen.

Zywiotak: Zadajesz dodatkowe 5 obrazen nastepnemu
stworzeniu, ktore trafisz atakiem podczas swojej obecnej
tury.

Fae: Udany atak wykonany w tej turze sprawia, ze ofiara

jest réwniez otumaniona do konca twojej nastepnej tury.

Naturalne: Odzyskujesz liczbe punktéw wytrzymatosci,
réwna polowie twojego poziomu.

Cieniste: Stajesz sie niewidzialny do konca swojej nastep-
nej tury.

Podtrzymanie iskry zycia (16. poziom): Jezeli na
koncu spotkania posiadasz wiecej iskier zycia niz przy-
plywow sit, odzyskujesz punkty wytrzymatosci jakbys
wykorzystal przyptyw sit.

ZOLTAN BOROS & GABOR SZIKSZAI



ZAKLECIA ZIODZIEJA ZYWOTOW

Wypalenie duszy Ziodziej zywotéw (piekielny) ofensywna 11

W czasie gdy czarny ogieri spopiela twego wroga, ty uwalniasz iskre

zycia. Przeciwnik krzyczy z bolu, czujac jak opuszczajq go sily witalne.

Spotkaniowa 4 nekrotyczne, ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 3k8-+ modyfikator z Kondydji obrazef od ognia
i nekrotycznych.

Efekt: Jezeli stworzenie bedaca celem dziatania mocy ma to samo
pochodzenie, co iskra zycia, ktéra posiadasz, mozesz poswiecic te
iskre, aby zadac ofierze 10 dodatkowych obrazen.

Wezwanie iskry zycia Ztodziej zywotéw (piekielny) uzytkowa 12
Poswiecasz jednq ze swych iskier zycia, aby utworzy¢ podobizne istoty,
ktérej iskre wlasnie uwolnites.

Dzienna 4 tajemna

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10

Efekt: Poswiecasz jedng z posiadanych iskier zycia. Umieszczasz
stworzenie, z ktorego uzyskates iskre zycia, z powrotem w obecnym
spotkaniu i pojawia sie ono w zasiegu dziatania mocy. Stworzenie
posiada 10 punktéw wytrzymatosci, wykonuje podczas twojej
nastepnej tury peten zestaw akgji i dziata jako niezalezna istota pod
twoja kontrola. Stworzenie moze sie jedynie porusza¢ i wykonywac
podstawowe ataki. Na koniec twojej nastepnej tury umiera i rozply-
wa sie, gdyz jego punkty wytrzymatosci spadaja ponownie do 0.

Kradziez duszy Zlodziej zywotéw (piekielny) ofensywna 20

Twoi wrogowie zostajq pochtonigci przez trzaskajacq purpurowq energie.

Atak sprawia, ze padajq oni na ziemie, a z ich ciat wydobywajq si¢ Swiecq-

ce fragmenty duszy, ktére natychmiast podqzajq w kierunku twojej dtoni.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtosc 5

Cele: Jedno, dwa lub trzy stworzenia

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci; jeden atak na kazde stworze-
nie bedace celem

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen
i uzyskujesz iskre zycia od kazdej ofiary, ktérej punkty wytrzymato-
sci spadly w wyniku tego ataku do 0 lub ponizej.

Chybienie: Potowa obraze i nie uzyskujesz iskry zycia.

ZWIASTUN ZAGIADY

wPrzemawiam w imieniu lodowatej ciemnosci ponad gwiazdami.
Dostrzegam tysigce mozliwosci twej zguby.”

Wymagania: klasa czarnoksieznik, gwiezdny pakt
Spowijasz si¢ strachem czyhajacym w ciemnosciach ponad
gwiazdami i uzywasz go jako tarczy przed twymi wrogami.
Oprdcz tego studiujesz pasma losu, dzieki czemu mozesz wyda-
wa¢ deklaracje zagtady na tych, kt6rzy stana na twojej drodze.

ZDOLNOSCI ZWIASTUNA ZAGLADY

Akcja zwiastuna zaglady (11. poziom): Gdy zdecydu-
jesz sic wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej
akeji, zadajesz rowniez dodatkowe obrazenia wynikajace
z klatwy czarnoksieznika wszystkim wrogom, ktérzy znaj-
duja si¢ w danej chwili pod jej wptywem.

Deklaracja zwiastuna zagtady (11. poziom): Wrogo-
wie znajdujacy si¢ w zasiegu 10 pol od ciebie muszg rzucic
dwukrotnie koscia podczas wykonywania rzutéw obronnych
przeciwko efektom strachu, a nastepnie wybrac nizszy
rezultat.

ciezko ranny, otrzymujesz premie z mocy +2 do testow

ataku, jezeli uzyjesz mocy posiadajacej stowo kluczowe
strach.

ZAKLECIA ZWIASTUNA ZAGIADY

Splatane losy Zwiastun zaglady (gwiezdny) ofensywna 11 :

N A

 Unieszczasz w umysle wroga bolesny psychiczny odtamek, ktéry w1bru)e
za kazdym razem, gdy otrzymasz obrazenia.

Spotkaniowa ¢ parament, psychiczne, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8+ modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen. Gdy
do korica swojej nastepnej tury otrzymasz obrazenia, ofiara otrzy-
muje obrazenia psychiczne, réwne pofowie tej wartosci.

Przeklt;ty calun Zwiastun zaglady (gwiezdny) uzytkowa 12

Otaczasz wroga atramentowq cienistq oporicza, ktéra owija si¢ wokot
niego, wypaczajqc jego ataki przeciw tobie.

Dzienna 4 tajemna

Akgja standardowa Na odlegtosc 5

Efekt: Nakfadasz na ofiare klgtwe czarnoksieznika. Ponadto, musi
ona powtorzyc kazdy udany atak, ktory wykonata bedac pod wpty-
wem twojej klatwy i zaakceptowac nowy rezultat.

Dhgl upadek w mrok Zwiastun zagtady (gwiezdny) ofensywna 20

Wiskazujesz wroga palcem i pod jego stopami natychmiast rozwiera si¢

ziejqca dziura. Czelusc jest jedynie wytworem jego wyobrazni, mimo to

spada w mrok, by w koricu uderzy¢ w ziemie.

Dzienna 4 iluzja, parament, psychiczne, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k8+ modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen
i ofiara jest przewrdcona i ogluszona do korica twojej nastepnej
tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest otumaniona do kofca twojej
nastepnej tury.
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CZARODZIEJ

»Jestem ptongcym ogniem, duszqcq mgta, burzq siejacq
zniszczenie posrod wrogow.”

CECHY KLASOWE

~ Rola: Manipulator. Wywierasz na innych kontrole

 poprzez magiczne efekty obejmujace duzy obszar
- czasami powstrzymujesz jedynie wrogdw, innym
razem pochtaniasz ich w magicznym ogniu.

Natura mocy: Tajemna. Potrafisz kontrolowac¢ tajemne
moce dzieki intensywnemu treningowi, ukrytej
wiedzy i skomplikowanym przygotowaniom. Magia
jest dla ciebie sztuka, ekspresyjng i potezng metoda
manipulowania otaczajgcym cie $wiatem.

Kluczowe atrybuty: Inteligencja, Rozsadek, Zrecznos¢

Biegtosci w zbroi: Ubranie
Biegtosci w broni: Sztylet, drag
Premia do obrony: +2 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. poziomie: 10 + wartos¢
Kondygji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 4

Przyptywy sit dziennie: 6 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Tajemna. Bedac na 1.
poziomie wybierz z ponizszej listy, trzy dodatkowe
wyszkolone umiejetnosci.

Umiejetnosci klasowe: Arkana (Int), Dyplomacja (Cha),
~ Podziemia (Roz), Historia (Int), Wnikliwos¢ (Roz),
~ Natura (Roz), Religia (Int)

- Opcje rozwoju: Manipulujacy czarodziej, wojenny czarodziej
Zdolnosci klasowe: Mistrzostwo w stosowaniu tajemnych
paramentow, sztuczki, odprawianie rytuatow, ksiega zakle¢

Czarodzieje sa potomkami tajemnej magii. Siegaja po praw-
dziwa potege, ktora przenika kosmos, odkrywaja ezoteryczne
rytuaty mogace zmienia¢ czas i przestrzen i ciskaja kulami
ognia, spopielajac kottujacych sie wrogow. Czarodzieje wia-
daja zakleciami w sposob, w jaki wojownicy walczg orezem.

Magia zwabita cie w swe ramiona, a ty poszukujesz w za-
mian sposobow na osiagniecie w niej mistrzostwa. Mozesz by¢
medrcem w okularach, wertujgcym zakurzone tomy w poszu-
kiwaniu zapomnianych grobowcow, naznaczonym bliznami
magiem wojennym z rowna wprawa ciskajacym we wrogéw
kulami ognistymi, co zasypujacym ich wulgarnymi wyzwiskami,
niezadowolonym uczniem, ktory uciekt wraz z ksiegami zakle¢
swego mistrza, eladrinem pragngcym podtrzymac¢ magiczng
tradycje swej rasy, a nawet glodnym potegi studentem magii
zdolnym do wszystkiego, aby nauczy¢ si¢ nowego zaklecia.

Spowija ci¢ peleryna magii, twoje zmysty sa wzmocnione
przez starozytne rytuaty, a u pasa zawieszone sg pokryte runami
paramenty, ktérych uzywasz w swym fachu. Twoja $wiadomos¢
pulsuje kipiacg tajemna wiedzg, nieustannym cinieniem pra-
gnacym uwolnienia. Kiedy poznasz wiedze w takim stopniu,
aby rzuci¢ wyzwanie murom samej rzeczywisto$ci?

WILLIAM O'CONNOR



TWORZENIE CZARODZIEJA
Czarodzieje posiadajg moce dziatajace na odleglos¢, lecz
maja zwyczaj specjalizowac sie w jednej z dwoch opcji roz-
woju: manipulujacy czarodziej i wojenny czarodziej. Kazdy
czarodziej polega podczas uzywania mocy ofensywnych
na swojej Inteligencji, a w drugiej kolejnosci na Rozsadku,
Zrecznosci i czasami Kondycji.

MANIPULUJACY CZARODZIE]
Preferujesz moce, ktdre ograniczaja na rozne sposoby twoich
wrogdw - miazdzac ich w spirali wezowych btyskawic, wiezac
ich w chmurze trujgcego dymu lub unieruchamiajac ich w lo-
dowej pokrywie. Twoje moce ofensywne napedzane sg przez
Inteligencje, tak, wigc wybierz ja na swoj gtowny atrybut. Jezeli
zdecydujesz sie na wybor laski wymuszania jako opcji mistrzo-
stwa w stosowaniu tajemnych paramentow, wysoki Rozsadek
utatwi ci utrzymywanie kontroli nad wrogami. W zwiazku z tym
atrybut ten powinien mie¢ druga najwyzsza wartos¢. W trzeciej
kolejnosci powinienes rozwija¢ Zrecznos¢. Przydzielenie duzej
wartosci dla Kondycji pomoze ci zosta¢ przy zyciu, dzieki wiek-
szej liczbie punktow wytrzymatosci przyplywow sit, jak rowniez
wysokiej Wytrwatosci. Jezeli wybierzesz laske obrony jako opcje
mistrzostwa w stosowaniu tajemnych paramentéw, twoja Kondy-
cja bedzie miata rowniez wptyw na pozostate obrony. Wybieraj
moce pozwalajgce ci obja¢ kontrole nad polem walki i w najlep-
szy sposob wykorzystaj swoj Rozsadek.

Sugerowany atut: Doskonalsza inicjatywa (ludzki atut:
Ludzka wytrwalo$c)

Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Dyplomacja, Wni-
kliwo$¢, Natura

Sugerowane nieograniczone moce: chmura sztyletow,
fala grzmotéw

Sugerowana moc spotkaniowa: lodowy teren

Sugerowana moc dzienna: uspienie

WOJENNY CZARODZIE]
Uwielbiasz moce zadajgce obrazenia - wiele obrazen i to
najlepiej wielu wrogom naraz. Twoim orezem sa ogromne
wybuchy ognia, palace kule btyskawic i zrace fale kwasu. Naj-
wazniejszym atrybutem jest dla ciebie Inteligencja. W drugiej
kolejno$¢ powiniene$ postawi¢ na Zrecznos¢, szczegdlnie,
jesli wybierzesz rozdzke celnosci jako opcje mistrzostwa
w stosowaniu tajemnych paramentéw. Jako trzeci atrybut
wybierz Rozsadek. Mozesz zamiast tego zdecydowac sie na
laske obrony, jako opcje mistrzostwa w stosowaniu tajemnych
paramentéw, wtedy jednak powinienes zwigkszy¢ Kondycje,
dzieki ktorej wzrosng twoje obrony przeciwko niektérym
atakom. Nawet, jezeli nie wybierzesz tej opcji, wysoka Kondy-
cja zwiekszy liczbe punktow wytrzymatosci i przyplywow sit,
a takze warto$¢ Wytrwatosci. Wybieraj moce zadajgce duzo
obrazen i w najlepszy sposob wykorzystuj swoja Zreczno$c.

Sugerowany atut: Rozszerzona ksiega zakle¢ (ludzki
atut: Celna akcja)

Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Podziemia, Histo-
ria, Religia

Sugerowane nieograniczone moce: magiczny pocisk,
spopielajgcy wybuch

Sugerowana moc spotkaniowa: ptongce dtonie
Sugerowana moc dzienna: kwasowa strzata

PARAMENTY

Czarodzieje wykorzystuja kule, laski i r6zdzki do kontro-
lowania swych tajemnych mocy i wymierzania nimi w cel.
Kazdy czarodziej osiagnat mistrzostwo w stosowaniu jednego
rodzaju paramentu (patrz ,Zdolnosci klasowe”), lecz moze
uzywac swych mocy nie posiadajac paramentu. Czarodziej
dzierzacy magiczna kule, laske, lub rézdzke moze doda¢
zapewniang przez nie premie z usprawnienia do testow
ataku lub obrazen w przypadku czarodziejskich mocy,

a takze mocy zapewnianych przez czarodziejskie Sciezki
archetypow, ktore posiadajaca stowo kluczowe parament.

ZDOLNOSC] KLASOWE CZARODZIEJA

Posiadasz nastepujace zdolnosci klasowe.

MISTRZOSTWO W STOSOWANIU
TAJEMNYCH PARAMENTOW

Specjalizujesz sie w stosowaniu jednego rodzaju paramentu,
dzieki czemu otrzymujesz dodatkowe zdolnosci. Wybierze
jedna z opcji mistrzostwa w stosowaniu tajemnych paramentéw.

Kula wymuszania: Raz na spotkanie, w ramach wolnej
akgji, mozesz wykorzysta¢ kule wymuszania, aby uzyskac
jeden z dwoch ponizszych efektow.

Mozesz wskazac jedno stworzenie, na ktore rzucites
zaklecie, ktorego efekt dziata dopoki nie wykona ono uda-
nego rzutu obronnego. Stworzenie to otrzymuje kare do
rzutu obronnego przeciwko temu efektowi, réwna twojemu
modyfikatorowi z Rozsadku.

Mozesz zamiast tego przedtuzy¢ dziatanie jednego efektu
wywolanego przez nieograniczone zaklecie czarodzieja
(takie, jak chmura sztyletow lub promien mrozu), ktére w innym
wypadku przestaloby dziata¢ na koniec twojej obecnej tury.
Zamiast tego efekt trwa do konca twojej nastepnej tury.

Aby skorzystac z tej zdolno$ci musisz trzymac w reku
kule. Manipulujgcy czarodzieje wybieraja te opcje mistrzo-
stwa, poniewaz pozwala im ona przedtuza¢ dziatanie
manipulujacych efektéw.

Laska obrony: Laska obrony obdarza cie premie +1 do
KP. Ponadto, raz na spotkanie w ramach natychmiastowego

OGOLNE SPOJRZENIE
NA CZARODZIEJA

Charakterystyka: Niemal wszystkie twoje moce wplywaja w danej
chwili na wiele stworzer - niekiedy na dwoch lub trzech wrogéw, innym
razem na wszystkich w pomieszczeniu. Ponadto, wyspecjalizowates sie
w zakleciach uzytkowych, ktére pozwalajg ci unikac lub pokonywac
wiele przeszkod. Zaklecia te pozwalajg ci na rézne dziatania, od mozli-
wosci przelecenia nad rozpadling, po zatrzymanie uptywu czasu.

Religia: Czarodzieje faworyzuja bostwa magii, sztuki, wiedzy i se-
kret6w, takich jak Corellon, loun i Vecna.

Rasy: Eladrinowie, ludzie i potelfy darza szacunkiem magie tajemna
i wybijaja sie na tle innych ras w jej praktykowaniu.
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przeszkodzenia otrzymujesz premie do obrony przeciwko
jednemu atakowi, rowna swojemu modyfikatorowi z Kon-
dycji. Mozesz zadeklarowa¢ skorzystanie z premii po tym,
jak Mistrz Podziemi okreli liczbe zadanych obrazen. Aby
skorzystac z tej zdolno$ci musisz trzymac¢ w dloniach laske.
Ta opcja mistrzostwa jest przydatna dla wszystkich cza-
rodziejow, szczegolnie, jesli korzystasz zardwno z zakle¢
manipulujgcych, jak i zadajacych wiele obrazen.

Roézdzka celnosci: Raz na spotkanie, w ramach wolnej
akeji, otrzymujesz premie do pojedynczego testu ataku,
réwng swojemu modyfikatorowi ze Zrecznosci. Aby skorzy-
stac z tej zdolno$ci musisz trzymac w dtoni rozdzke. Ta opcja
mistrzostwa jest przydatna dla wojennych czarodziejow, gdyz
zwieksza ich celno$¢ podezas rzucania ranigcych zaklec.

SzTuczKi

Sztuczki sg pomniejszymi zakleciami, ktére poznajesz na

1. poziomie. Mozesz rzuca¢ nastepuje sztuczki jako nieogra-
niczone moce: widmowy odgtos, dlort maga, i kuglarstwo.

ODPRAWIANIE RYTUALOW
Otrzymujesz atut premiowy Rytualista (strona 199), ktory daje ci
mozliwo$¢ odprawiania magicznych rytuatow (patrz rozdziat 10).

KSIEGA ZAKLEC
Posiadasz pelng mistycznej wiedzy ksiege zakle¢, w ktorej prze-
chowujesz swoje rytualy oraz dzienne i uzytkowe zaklecia.

Rytualy: Twoja ksiega zawiera trzy 1. poziomowe, wybrane
przez ciebie rytuaty, ktérych odprawianie opanowates.

Na 5. poziomie, a nastepnie na 11., 15., 21., oraz
25. poziomie, opanowujesz dwa kolejne wybrane przez
siebie rytuaty, ktére dodajesz do ksiegi zakle¢. Kazdy dodany
rytual musi by¢ twojego lub nizszego poziomu.

Dzienne i uzytkowe zaklecia: Twoja ksiega zakle¢
zawiera rowniez znane tobie dzienne i uzytkowe zaklecia.
Zaczynasz od poznania dwoch dziennych zakle¢, z ktorych
jeden mozesz rzuci¢ raz na dzief. Za kazdym razem, gdy
awansujesz na poziom pozwalajacy ci na wybranie dzien-
nego lub uzytkowego zaklecia, wybierz dwa dzienne lub
uzytkowe zaklecia tego poziomu i dodaj je do swojej ksiegi.
Po solidnym wypoczynku mozesz przygotowa¢ pewna liczbe
dziennych i uzytkowych zakle¢, zgodna z liczba zaklec,
ktore mozesz rzuca¢ w ciggu dnia na obecnym poziomie. Nie
mozesz dwukrotnie przygotowa¢ tego samego zaklecia.

CZARODZIEJE 1 RYTUALY
Czarodziejskie zaklecia s3 poteznym orezem w walce i uzy-
tecznym narzedziem podczas wielu préb i innych sytuacji, lecz
czarodziej jest przede wszystkim niekwestionowanym mistrzem
odprawiania rytuatow.

Wraz z awansem na kolejne poziomy otrzymujesz automatycz-
nie dostep do nowych rytuatow, lecz mozesz rowniez je kupowac
lub nabywa¢ w inny sposob podczas trwania przygody. Rytuaty
o wyzszych poziomach pozwalajg ci otwiera¢ lub pieczetowaé
drzwi, obserwowac ludzi i miejsca z wiekszej odlegtosci lub
otwierac portale do innych lokagji.
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Jezeli wymienisz zaklecie z powodu awansu na wyzszy
poziom lub w wyniku przeszkolenia, poprzednie zaklecie
znika z kart twojej ksiegi i zostaje zastapione przez nowe.

Pojemnos¢: Typowa ksiega zakle¢ ma 128 stron. Kazde
zaklecie zajmuje 1 strone. Rytual zajmuje liczbe stron,
réwna swojemu poziomowi.

MOCE CZARODZIEJA

Twoje moce tajemne zwane sg zakleciami i w umystach
wielu stworzen na $wiecie, stanowia definicje samej magii.

ZDOLNOSC1 KLASOWE

Dlon maga Sztuczka czarodzieja

Gestykulujesz w kierunku pobliskiego przedmiotu i po chwili widmowa
- reka unosi go w powietrze, a nastepnie przenosi tam gdzie zechcesz.

Nieograniczona 4 przywolywanie, tajemna

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 5

Efekt: Przywotujesz na niezajetym i znajdujacym sie w zasiegu dzia-
fania mocy polu, unoszaca sie w powietrzu widmowa dton. Dioi
podnosi, a nastepnie przemieszcza lub manipuluje sasiadujacym
z toba przedmiotem wazacym nie wiecej, niz 10 kg na maksymalng
odlegtos¢ 5 pol. Jezeli trzymasz przedmiot w rece podczas uzywania
tej mocy, widmowa dton moze przenies¢ go do plecaka, pochwy
lub podobnego pojemnika i jednoczesnie przenies¢ dowolny inny
przedmiot, ktory nosisz lub masz na sobie, prosto do twojej reki.

Mozesz poruszyc dfonig o 5 pél, wykonujac akcje ruchu. Mozesz

wykonac wolna akgje, po ktorej dtof upusci trzymany przedmiot,
a nastepnie pomniejsza akcje, po ktorej dton podniesie inny przed-
miot lub bedzie nim manipulowac.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz przediuzac istnienie dtoni
w nieskonczonos¢.

Specjalne: Mozesz stworzy¢ tylko jedng dton naraz.

Kuglarstwo Sztuczka czarodzieja

Wykonujesz zabawng magiczng sztuczke, tworzac na przyklad tanczqcey

Jjezyk swiatta, odswiezajqc zwiedly kwiat, wywolujgc znikniecie monety,

czy tez podgrzewajqc zimny napoj.

Nieograniczona 4 tajemna

Akdja standardowa Na odlegtosc 2

Efekt: Uzyj tej sztuczki, aby wywotac jeden z ponizszych efektow.

4 Przemieszczenie materiatu o wadze nie przekraczajacej 0,5 kg.

+ Stworzenie niegroznego czuciowego efektu, takiego jak deszcz
iskier, podmuch wiatru, cicha muzyka, lub silny zapach.

4 Pomalowanie, wyczyszczenie lub zabrudzenie przedmiotow
o objetosci 0,3 m3 na okres 1 godziny.

4 Natychmiastowe rozpalenie (lub zgaszenie) Swiecy, pochodni
lub niewielkiego ogniska.

4 Oziebienie, podgrzanie lub przyprawienie 0,5 kg nieozywione-
go materiatu na okres 1 godziny.

4 Stworzenie na wybranej powierzchni niewielkiego znaku lub
symbolu na okres 1 godziny.

4 Stworzenie z niczego niewielkiego przedmiotu lub obrazu,
ktory istnieje do konca twojej nastepnej tury.

4+ Uczynienie niewidzialnym do kofca twojej nastepnej tury
niewielkiego, trzymanego w dtoni przedmiotu.

Zaden ze stworzonych przez te sztuczke przedmiotow lub efektow
nie moze zadawac obrazen, stuzy¢ jako bron lub parament, ani
wplywac na dziafania innego stworzenia. Sztuczka nie moze row-
niez duplikowa¢ dziatania innych mocy.

Specjalne: Mozesz mie¢ aktywne maksymalnie trzy kuglarskie efekty
naraz.



Swiatlo
Ruchem reki sprawiasz, ze czubek twej laski, inny przedmiot lub pobli-
skie miejsce rozblyskajq jasnym Swiattem.

ZARODZIE]

Sztuczka czarodzieja

Nieograniczona 4 tajemna

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 5

Cel: Jeden przedmiot lub niezajete pole

Efekt: Sprawiasz, ze wybrany cel rzuca jasne Swiatto. Wypetnia ono
cate zajmowane przezen pole oraz wszystkie pola lezace w pro-
mieniu 4 pél od niego. Swiatto utrzymuje sie przez 5 minut, a jego
zgaszenie jest akcja wolna.

Specjalne: Mozesz mie¢ aktywne tylko jedno Swiatfo naraz. Jezeli
stworzysz nowe, poprzednie natychmiast gasnie.

Widmowy odgtos

Sztuczka czarodzieja

W mgnieniu oka wywolujesz iluzoryczny dzwigk, ktéry wydobywa si¢

z pobliskiego miejsca.

Nieograniczona 4 iluzja, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jeden przedmiot lub niezajete pole

Efekt: Wywotujesz cichy niczym szept lub glosny niczym krzyczace
podczas walki stworzenie dzwiek, ktory wydobywa sie z wyzna-
czonego przedmiotu lub pola. Mozesz tworzy¢ dzwieki nie zawie-
rajgce w sobie mowy, takie jak odgtos uderzajacego o stal miecza,
dzwonigcej zbroi, czy tez skrobania w kamien. Jezeli wywotujesz
szept, jedynie sgsiadujace z toba stworzenia moga go ustyszec i zro-
zumiec twoje stowa.

ZAKLECIA NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Chmura sztyletow Czarodziej ofensywna 1

Przywolujesz niewielkq chmure wirujqcych, stworzonych z mocy sztyle-
tow, ktdre atakujq bezustannie, znajdujace si¢ na wybranym obszarze
stworzenia.

Nieograniczona 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar 1 pola w obrebie 10 pol

Cel: Kazde stworzenie w obszarze

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k6 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

Efekt: Obszar dziatania mocy wypetnia sie ostrymi, stworzonymi
z mocy sztyletami. Kazde stworzenie, ktore wejdzie w ten obszar
lub rozpocznie na nim swojj ture, otrzyma obrazenia od mocy,
rowne twojemu modyfikatorowi z Rozsadku (minimalnie 1).
Chmura pozostaje na miejscu do konca twojej nastepnej tury, lecz
mozesz jg wezesniej rozproszy¢ wykonujac pomniejsza akcje.

Fala grzmotow Czarodziej ofensywna 1

Tworzysz trzaskajgcq niczym bicz fale dZzwigkowej energii, ktéra uderza

prosto spod ziemi.

Nieograniczona 4 grzmot, parament, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 3

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od grzmotu
i odpychasz ofiare o liczbe pdl, rowna twojemu modyfikatorowi
z Rozsadku.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

Magiczny pocisk
Wystrzeliwujesz w kierunku wroga srebrzysty pocisk mocy.

Czarodziej ofensywna 1

Nieograniczona ¢ moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k4 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 4k4 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

~ Specjalne: Moc ta uznawana jest jako podstawowy atak na odle-

glosé. Gdy jakas inna moc pozwala ci na wykonanie podstawowe-
go ataku na odlegtos¢, mozesz wowczas uzy¢ tej mocy.

—

Promien mrozu Czarodziej ofensywna 1

W kierunku nieprzyjaciela mknie straszliwie zimny promien bialego mrozu.

Nieograniczona 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara
~ jest spowolniona do korca twojej nastepnej tury.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Inteligencji

na 21. poziomie.

Spopielajacy wybuch Czarodziej ofensywna 1

Pionowa kolumna zlotych ptomieni spopiela wszystkich, ktérzy sie we-

wnqtrz niej znajdujq.

Nieograniczona 4 ogiefi, parament, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 1 w obrebie 10 pdl

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Kula mocy Czarodziej ofensywna 1

Rzucasz w kierunku wroga kulg magicznej mocy. Pocisk rozpryskuje si¢
w kontakcie z przeciwnikiem na ostre jak brzytwa odtamki mocy, ktére
tnq na kawatki pobliskich nieprzyjacidl.
Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna
Akdja standardowa Na odlegtosc 20
Podstawowy cel: Jedno stworzenie lub przedmiot
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
- Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy. Wyko-
~ naj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrég sasiadujacy ze stworzeniem stanowia-

cym podstawowy cel.
Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy.

Lodowaty cios Czarodziej ofensywna 1

Tworzysz wokot dtoni pocisk purpurowej lodowatej energii i ciskasz niq
w kierunku nieprzyjaciela.
Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno
Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara
jest otumaniona do kofica twojej nastepnej tury.
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Lodowy teren Czarodziej ofensywna 1 Plongca sfera Czarodziej ofensywna 1

Wymawiasz zmrozonym oddechem tajemne stowo i tworzysz na ziemi Przywolujesz pofatdowanq kule ognia i kontrolujesz jej ruch.

zdradzieckq oblodzong Sciezke, ktéra powstrzymuje twoich wrogéw. Dzienna + ogief, parament, przywolywanie, tajemna

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10
Akdja standardowa Obszar wybuchu T w obrebie 10 pol Efekt: Przywotujesz Sredniego rozmiaru sfere, ktora zajmuje pole
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu znajdujace sie w zasiegu dziatania mocy, a nastepnie atakuje. Kazde
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi stworzenie rozpoczynajace ture na polu sasiadujacym ze sfera, otrzy-
Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara muje Tk4 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Mozesz
zostaje przewrdcona. przemiesci¢ sfere o maksymalnie 6 pol, wykonujac akcje ruchu.
Efekt: Obszar dziatania mocy jest uznawany do korica twojej nastep- Cel: Jedno stworzenie sgsiadujace z ptonaca sfera
nej tury za trudny teren. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu, Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
wykonujac pomniejsza akgje. Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.
Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzymywa¢ dziatanie mocy

Pionqce dlonie Czarodziej ofensywna 1 do konica spotkania. Mozesz réwniez wykonac kolejny atak sferg,

Twoja dlori eksploduje gwattownymi plomieniami, ktére spopielajq pobli- wykonujac akdjg standardows

skich przeciwnikow.

. = ) Uépienie Czarodziej ofensywna 1
Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna - .
Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5 Narzucasz wrogom swq wole, probujgc obezwladnic ich falg magicznego
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu zmgczenia.
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi Dzienna 4 parament, sen, tajemna
Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Promien osfabienia Czarodziej ofensywna 1 Atak: Inteligencja przeciw Woli
Trafienie: Ofiara jest spowolniona (rzut obronny konczy). Jezeli ofie-

rze nie powiedzie sie pierwszy rzut obronny przeciwko tej mocy,
traci przytomnosc (rzut obronny koficzy).
Chybienie: Ofiara jest spowolniona (rzut obronny konczy).

Wyciggasz w kierunku wroga trzy palce, a nastepnie zginasz jg niczym
szpony. Z ciata nieprzyjaciela zaczynajq wydobywac sig strumienie dziw-
nej zielonej mgly, ktére wysysajq z niego site.

Spotkaniowa 4 nekrotyczne, parament, tajemna

/é:r j;e(sit::gt?;g(r)zv:\ie Naodlegloscl0 Zamarzajgca chmura Czarodziej ofensywna 1
Ata'k: Inteligencja przeciw Wytrwatosci Z twojej dtoni wystrzeliwuje $niezka, ktéra po zderzeniu z celem eksplo-
Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji nekrotycznych obrazen duje, tworzqc chimurg lodowej mgielki.

i ofiara jest ostabiona do korica twojej nastepnej tury. Dzienna 4 parament, tajemna, zimno

Akgja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pdl
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

ZAKLECIA DZIENNE 1. POZIOMU Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

i Trafienie: 1k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna.
Kwasowa strzata Czarodziej ofensywna 1 Chybienie: Potowa obrazef.

W kierunku nieprzyjaciela mknie migoczqca strzata z zarzqcego sie zie- Efekt: Chmura utrzymuje sie do kofica twojej nastepnej tury. Kazde
lonego plynu, ktora rozpryskuje si¢ w strumieniach skwierczqcego kwasu. stworzenie, ktore wejdzie w chmure lub rozpocznie wewnatrz
Dzienna + kwas, parament, tajemna niej ture, stanie sie obiektem kolejnego ataku. Mozesz rozproszyc¢
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20 chmure, wykonujac pomniejszg akdje.

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi ZAKLEC]A UZYTKOWE 2. POZIOMU

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od kwasu i ofiara

otrzymuje 5 obrazen nawracajacych od kwasu (rzut obronny A R AN 2
konczy). Wykonaj drugorzedny atak. B rinit ol Eamedel vy ke

Drugorzedny cel: Kazdy wrog sasiadujacy ze stworzeniem stanowig- Twoja postac jest zamazana, gdy w pospiechu wycofujesz si¢ z placu boju.
cym podstawowy cel. Dzienna 4 tajemna

Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi Akcja ruchu Osobisty

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od kwasu i ofiara Efekt: Przemykasz sie na maksymalna odlegto$¢ twojej podwojonej
otrzymuje 5 obrazen nawracajacych od kwasu (rzut obronny kon- szybkosci.
czy).

Chybienie: Potowa obrazen, stworzenie stanowigce podstawowy cel

otrzymuje 2 obrazenia nawracajgce od kwasu (rzut obronny kon-

czy) i nile wykonujesz drugorzednego ataku. Ty lub wyznaczone przez ciebie stworzenie potraficie nagle skakaé na

ogromne odlegtosci.

Spotkaniowa 4 tajemna
Akcja ruchu Na odlegtos¢ 10
Cel: Ty lub jedno stworzenie
Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, wykonuje w ramach
wolnej akgji test Atletyki, do ktérego otrzymuje premie z mocy
\ +10. Moze przeby¢ tyle pdl, ile pozwala mu test, a ponadto jest
traktowane jakby miato mozliwos¢ rozbiegu.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci



Spadajace piorko Czarodziej uzytkowa 2

Ty albo wybrane przez ciebie stworzenie spadacie powoli i delikatnie

niczym piorko.

Dzienna 4 tajemna

Akcja wolna Na odlegtos¢ 10

Prowokacdja: Ty albo jedno stworzenie w zasiegu dziatania mocy
spadacie

Efekt: Ty lub wybrane stworzenie nie otrzymujecie obrazen wynika-
jacych z upadku, bez wzgledu na wysokos¢, z jakiej spadacie, a po-
nadto nie znajdujecie sie po upadku w pozydji lezacej.

Tarcza

Czarodziej uzytkowa 2
Podnosisz gwattownie dlori i nagle pojawia si¢ tarcza tajemnej energii,
chronigca cig przed zblizajgcymi sie atakami.

Spotkaniowa 4 moc, tajemna
Natychmiastowe przeszkodzenie
Prowokacja: Zostates trafiony atakiem

Efekt: Otrzymujesz do konca twojej nastepnej tury premie z mocy
+4 do KP i Refleksu.

Osobisty

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

Deszcz kolorow

Czarodziej ofensywna 3

Z twoich rozpostartych palcow wydobywa sie eksplozja blyszczqcych

barw, ktéra otumania twoich przeciwnikéw.

Spotkaniowa 4 blask, parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blasku i ofiara
jest otumaniona do korica twojej nastepnej tury.

Kula blyskawic
Razucasz trzaskajgeq kulg blyskawic, ktora eksploduje w wybranym przez

Czarodziej ofensywna 3

ciebie miejscu, pochtaniajgc w elektrycznym uscisku pobliskie stworzenia.

Spotkaniowa 4 blyskawica, parament, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pdl
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blyskawic.

Lodowe promienie Czarodziej ofensywna 3

Wystrzeliwujesz dwa ISnigce pociski biato-niebieskiej energii. Pod kaz-

dym z nich pojawia sie przez chwile na ziemi waska Sciezka mrozu.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi, jeden atak na kazde stworze-
nie bedace celem

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofia-
ra jest unieruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Ognisty catun
Wykonujesz dyskretny gest i pobliscy przeciwnicy stajq w ptomieniach.

Czarodziej ofensywna 3

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia i ofiara

otrzymuje 5 obrazen nawracajgcych od ognia (rzut obronny konczy).

ZAKLECIA DZIENNE 5. Poziomu

Kula ognista

W twej doni ksztaltuje sie kula pomarariczowych ptomieni. Ciskasz nig
we wrogow i obserwujesz jak eksploduje po dotarciu do celu.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.
Chybienie: Potowa obrazen.

Lodowy uscisk Bigby’ego Czarodziej ofensywna 5

Przywolujesz gigantyczng, precyzyjnie wyrzezbiong w lodzie latajqcq
diori, ktora zaciska si¢ na przeciwniku i natychmiast go zamraza.
Dzienna 4 parament, przywolywanie, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Efekt: Przywotujesz na niezajetym obszarze, znajdujacym sie w za-
siegu dziafania mocy 1,5 metrowg dtoi wykonana z lodu, ktéra
natychmiast atakuje. Mozesz poruszy¢ nig maksymalnie o 6 pél,
wykonujac akgje ruchu.

Cel: Jedno stworzenie sasiadujace z dtonia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i dton
chwyta ofiare. Jezeli ofiara podejmie probe ucieczki, dton skorzysta
z twojej wartosci Wytrwatosci oraz Refleksu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
pochwycona przez dion ofiara otrzymuje Tk8 + modyfikator z Inte-
ligencji obrazefi od zimna. Mozesz zaatakowac za jej pomoca inny
ofiare, wykonujac akcje standardowa, jednak w takim przypadku
musisz uwolnic¢ z pochwycenia poprzednie stworzenie.

Pajeczyna

Czarodziej ofensywna 5

Tworzysz gigantyczng pajeczyne z grubych magicznych whékien, ktéra

zawisa w powietrzu i wiezi kazdego, kto w niq wejdzie.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: Ofiara zostaje unieruchomiona (rzut obronny koficzy).

Efekt: Wybuch tworzy strefe petng pajeczyn, wypetniajacych wybra-
ny obszar do korica spotkania lub przez 5 minut. Strefa traktowana
jest jako trudny teren. Kazde stworzenie, ktére zakonczy swéj ruch
w obrebie strefy, zostaje unieruchomione (rzut obronny konczy).

§mierdzqca chmura Czarodziej ofensywna 5

Powolujesz do istnienia gestq chmure obrzydliwych zéttych oparéw.
Cuchngce wyziewy obezwladniajq kazdego, kto znajdzie si¢ w ich
zasiegu.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny.

Efekt: Wybuch tworzy strefe trujacych oparéw, ktére blokuja pole
widzenia do kofica twojej nastepnej tury. Stworzenia, ktére wejda
do strefy lub rozpoczng w jej wnetrzu swoja ture, otrzymuja 1k10
+ modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny. Mozesz przemie-
Scic strefe o maksymalnie 6 pol, wykonujac akcje ruchu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

Czarodziej ofensywna 5 8

y




ZAKLECIA UZYTKOWE 6. POZIOMU

Drzwi poprzez wymiary Czarodziej uzytkowa 6

Kreslisz przed sobq zarys drzwi, a nastepnie przekraczasz stworzony

portal i pojawiasz si¢ w innym, znajdujgcym si¢ niedaleko miejscu.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 10 pol. Nie mozesz zabrac ze
sobg innych stworzef.

Lewitacja Czarodziej uzytkowa 6

Unosisz do gory rece i nagle czujesz powietrze pod nogami.

Dzienna 4 tajemna

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Mozesz przebyc w pionie 4 pola i pozostac na miejscu, uno-
szac sie w powietrzu. Bedac w gorze jestes niestabilny, przez co
otrzymujesz kare -2 do KP i Refleksu. Jezeli jakis efekt, na przyktad
tworzaca sie pod toba dziura, sprawi, ze znajdziesz sie wyzej niz
4 pola nad ziemig, opuszczasz sie natychmiast na wysokosc 4 pol
nad ziemia. Nie odnosisz obrazen od takiego upadku.

Podtrzymanie (ruchu): Mozesz podtrzymac dziatanie tej mocy do
konica spotkania lub przez 5 minut. Gdy podtrzymujesz jej dziata-
nie, mozesz przeby¢ 3 pola w dot lub gére, albo 1 pole w poziomie.
Nie mozesz wznie$¢ sie nad ziemie wyzej niz o 4 pola. Jezeli nie
zdecydujesz sie na podtrzymywanie dziatania mocy, opadasz na
ziemie nie otrzymujac obrazen.

Niewidzialnos¢ Czarodziej uzytkowa 6

Wybrana przez ciebie istota staje si¢ niewidzialna.

Dzienna 4 iluzja, tajemna
Akcja standardowa Na odlegtosc 5
Cel: Ty lub jedno stworzenie
Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, staje sie niewidzial-
ne do kofica twojej nastepnej tury. Jezeli wykona atak, staje sie
znéw widzialne.
Podtrzymanie (standardowa): Jezeli stworzenie bedace celem dzia-
fania mocy, znajduje sie w zasiegu jej dziatania, mozesz podtrzymac
dziatanie efektu.

Przebranie

Czarodziej uzytkowa 6
Strzelasz palcami i natychmiast przybierasz wyglad kogos innego.

Dzienna 4 iluzja, tajemna
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Zmieniasz zupetnie swoj wyglad, ubranie i ekwipunek. Mo-
zesz przybrac postac dowolnego stworzenia o zblizonej budowie
i rozmiarze, facznie z konkretna osoba, ktorg wezesniej widziates.
Nie zyskujesz atrybutow wybranego stworzenia i nie mozesz nasla-
dowac jego manier, zas twoj ekwipunek nie przybiera namacalnych
i styszalnych cech nowej postaci. Przyktadowo, jezeli zdecydujesz
sie na iluzje krasnoludzkiego wojownika w zbroi ptytowej, kazdy,
kto cie dotknie natychmiast zda sobie sprawe, ze masz na sobie
- cos$ zupelnie innego, a ponadto, gdy sie poruszasz, twoje ubranie
‘nie brzeczy, nie skrzypi, ani nie dzwoni. lluzja utrzymuje sie przez
godzine, lecz mozesz ja zakonczy¢, wykonujac pomniejsza akcje.
‘Musisz zachowac te sama postac przez caty czas trwania mocy.
Kazdy, kto sprobuje przejrze¢ twéj podstep wykonuje test sporny
Whikliwosci przeciw twojemu testowi Oszustwa, lecz ty otrzymu-
jesz do swojego testu premie z mocy +5.

Rozproszenie magii Czarodziej uzytkowa 6

Uwalniasz promien trzaskajqcej energii magicznej, ktéra niszczy wytwo-

rzony przez przeciwnika magiczny efekt.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno przywotywanie lub strefa

Atak: Inteligencja przeciw Woli tworcy przywolywania lub strefy

Trafienie: Przywoltywanie lub strefa zostaja zniszczone, a stworzone
przez nie efekty przestaja dziatac, tacznie z tymi, ktore trwaja do-
poki ofiara nie wykona udanego rzutu obronnego.

Sciana mgly Czarodziej uzytkowa 6

Tworzysz sklebiong $ciane szarej mghy, ktéra przestania widok.

Dzienna 4 przywolywanie, tajemna

Akcja standardowa Obszar muru 8 w obrebie 10 pol

Efekt: Przywotujesz Sciane przyleglych do siebie pél, wypetnionych
tajemna mgfa. Sciana istnieje do kofica twojej nastepnej tury. Moze
ona mie¢ maksymalnie 8 pol diugosci i 4 pola wysokosci. Mgta
zapewnia ukrycie znajdujacym sie wewnatrz niej stworzeniom oraz
blokuje pole widzenia.

Podtrzymanie (pomniejsza): Sciana utrzymuje sie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Blyskawica
Z twojej wyciggnietej reki wylatujq roziskrzone blekitne blyskawice.

Czarodziej ofensywna 7

Spotkaniowa 4 blyskawica, parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blyskawic.

Drugorzedne cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 10 pol
od stworzenia stanowigcego podstawowy cel.

Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od btyskawic.

Gniew zimy Czarodziej ofensywna 7

Podnosisz dtori i na wybrany przez ciebie obszar spada z nieba bezlitosna
lodowa sniezyca.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pol
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

 Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od zimna.

Efekt: Na wybranym przez ciebie obszarze rozpetuje sie $niezyca,
ktéra utrzymuje sie do konca twojej nastepnej tury. Zapewnia ona
ukrycie, a ponadto kazde stworzenie, ktére rozpoczyna wewnatrz
niej ture, otrzymuje obrazenia od zimna, réwne twojemu mody-
fikatorowi z Inteligencji. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu,
wykonujac pomniejsza akgje.



ARODZIE]

Widmowy taran Czarodziej ofensywna 7 Sciana ognia Czarodziej ofensywna 9

Chwytasz wroga niewidoczng magiczng energiq i uderzasz nim o sufit Na twdj rozkaz z ziemi wylania sig plongca Sciana ognia.

Lsciany, a nastgpme UpUSZCzZasz go na ziemie 1 rzucasz mm przed siebie. Dzienna 4 ogieﬁ, parament, przywoiywanie, tajemna

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna Akcja standardowa Obszar muru 8 w obrebie 10 pdl
Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10 Efekt: Przywotujesz $ciane przyleglych do siebie pdl, wypetnionych <t
Cel: Jedno stworzenie tajemnym ogniem. Moze ona mie¢ maksymalnie 8 pél dtugosci N
Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci i 4 pola wysokosci. Sciana istnieje do konca twojej nastepnej tury.
Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji obrazeh od mocy i odpy- Kazde stworzenie, ktora rozpocznie ture na polu sasiadujgcym

chasz ofiare o 3 pola, oraz przewracasz ja. ze Sciang, otrzymuje 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od

ognia. Jezeli stworzenie wejdzie w obszar Sciany lub rozpocznie

Wybuch ptomieni Czarodziej ofensywna 7 W jej wnetrzu ture, otrzymuje 3k6 + modyfikator z Inteligencji ob-

razefi od ognia. Wejscie na pole zajmowane przez $ciang kosztuje
3 dodatkowe pola ruchu. Sciana blokuje pole widzenia.
Podtrzymanie (pomniejsza): Sciana utrzymuije sie.

Z twoich palcow wyplywajq czerwone kulki, ktore kierujq sie we wskaza-
ne przez ciebie miejsce. Gdy dotrq do celu rozpryskujq sie, tworzqc wielkq
kule magicznych ptomieni.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pdl W%wa biYSkWIca 5 CzardZ|J oesywna i

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu Z twojej dtoni wylatuje trzaskajqca blyskawica, ktéra kieruje si¢ w strong

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi przeciwnika, przyjmujgc na chwile przed trafieniem wezowy ksztalt.

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Dzienna 4 blyskawica, parament, tajemna, trucizna /
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
Trafienie: 2k12 + modyfikator z Inteligencji obrazen od btyskawic

ZAKLECIA DZIENNE 9. POZIOMU

i ofiara otrzymuje 5 obrazen, nawracajacych od trucizny oraz jest
Z nieba spada deszcz straszliwie zimnych brylek gradu, ktére bombardu- spowolniona (rzut obronny konczy oba efekty).
ja rozlegtq potaé ziemi i pokrywajq caly obszar lodem. Chybienie: Pofowa obrazei i ofiara jest spowolniony (rzut obronny
Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, zimno koficzy).
Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pol
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu ZAKLECIA uzyTkowe 10. POziIOoMU

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara Lnstrzane odbicie et e
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy). i

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny Obok ciebie pojawiajq sig trzy kopie ciebie samego, ktdre dos!wnale imi-
koficzy). tuja twoje ruchy, wprowadzajqc tym samym zamieszanie posréd wrogow.
Efekt: Wybuch tworzy strefe pokryta lodem. Jest ona traktowana Dzienna 4 iluzja, tajemna
jako trudny teren do kofica spotkania lub przez 5 minut. Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Na zajmowanym przez ciebie polu pojawiaja sie trzy kopie
Miecz Mordenkainena Czarodziej ofensywna 9 ciebie samego, dzieki czemu otrzymujesz premie z mocy +6 do

KP. Za kazdym razem, gdy wymierzony w ciebie atak chybi, jedna
z twoich kopii znika, a otrzymana premia zmniejsza si¢ o 2. Gdy
spadnie do 0, wszystkie kopie znikajg i moc przestaje dziatac.

Przywolujesz miecz wykonany z trzaskajqcej ztotej energii, ktory tnie
i dZga zaciekle wskazanego przez ciebie wroga.

Dzienna 4 moc, parament, przywolywanie, tajemna W innym wypadku, efekt utrzymuje sie przez godzine.

Akdja standardowa Na odlegfosc¢ 10

Efe!(t: I?rzywo}ujesz st\{vor.zony zmocy mi.ecz, kt(?ry pf)jawia sie na
niezajetym polu, znajdujacym sie w zasiegu dziatania mocy. Wyko- T i - ——
nujgc akcje ruchu, mozesz skierowa¢ miecz na inng ofiare bedaca Uodparn.lasz Sleb.'e S0 lub znajdujqce sle W adstegl dziatania mocy
w zasiegu mocy. Miecz istnieje do kofica twojej nastepnej tury. stworzenie, na dzialanie konkretnego rodzaju energii.

Cel: Jedno stworzenie sgsiadujace z mieczem Dzienna 4 tajemna

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy. Cel: Ty lub jedno stworzenie

Podtrzymanie (pomniejsza): Podtrzymanie dziatania mocy powodu- Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy otrzymuje odpor-
je kolejny atak miecza. nos$¢, rowna twojemu poziomowi + twoj modyfikator z Inteligendji

na wybrany przez ciebie rodzaj obrazen. Efekt ten dziata do konca
spotkania lub przez 5 minut. Rodzaj obrazen wybierz z nastepu-
jacej listy: blyskawica, grzmot, kwas, moc, nekrotyczne, ogien,
psychiczne, Swietliste, trucizna lub zimno.
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Rozmycie Czarodziej uzytkowa 10

Otaczasz sie migoczqeq aura, ktéra sprawia, ze twoja sylwetka staje sie

niemal nie do odréznienia od otoczenia.

Dzienna + iluzja, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +2 do wszystkich obron, a po-
‘nadto nie mozesz zostac zauwazony przez wrogow, znajdujacych
sie 0 5 lub wiecej pol od ciebie. Oba efekty utrzymuija sie do konca
spotkania.

Tajemne wrota Czarodziej uzytkowa 10

Otwierasz przestrzenng szczelineg faczacq dwa pobliskie miejsca.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 20

Cel: Dwa niezajete pola

Efekt: Tworzysz przestrzenng szczeline pomiedzy dwoma polami,
ktora istnieje do korica twojej nastepnej tury. Kazde stworzenie,
ktére wejdzie na jedno z wybranych p6l moze przejs¢ na drugie
wybrane pole, tak jakby oba pola ze soba sasiadowaly. Stworzenie
nie moze przej$¢ przez szczeline, jezeli ktorekolwiek z wybranych
pol jest zajete przez inng istote.

Podtrzymanie (pomniejsza): Szczelina utrzymuje sie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Hipnotyczny uscisk Czarodziej ofensywna 13

- Unieruchamiasz wrogéw, nakazujqc im po prostu pozostaé w bezruchu.

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Woli, jeden atak na kazde stworzenie
bedace celem

Specjalne: Jezeli celem mocy bedzie tylko jedno stworzenie, otrzy-
mujesz premie z mocy +4 do testu ataku.

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen
i ofiara jest unieruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Kula ptongcego lodu

~ Szepczesz stowa mocy zywiolow, a nastepnie ciskasz ptongcq kule lodu.
 Z miejsca uderzenia eksplodujq dookota fale ognia i lodu.

Czarodziej ofensywna 13

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pdl

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia i zimna.

Efekt: Obszar dziatania mocy jest do korica twojej nastepnej tury
traktowany jako trudny teren. Kazde stworzenie rozpoczynajace
swa ture na obszarze dziatania mocy, otrzymuje 5 obrazen od ognia
i zZimna. Mozesz rozproszy¢ efekt, wykonujac pomniejszg akgje.

Lanca grzmotu Czarodziej ofensywna 13

Uwalniasz z dloni oghuszajqcy impuls wstrzqsowej energii, ktory przeta-
cza sig nad glowami nieprzyjaciot.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od grzmotu i od-
pychasz ofiare o 4 pola.

Pryzmatyczny wybuch Czarodziej ofensywna 13

Rzucasz w gore pulsujgcq biatym swiattem kulg wielkosci pigsci. Kula
wybucha nad wybranym obszarem wielobarwnymi promieniami Swia-
tla, ranigc znajdujqce si¢ tam istoty.

Spotkaniowa 4 blask, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blasku i ofiara
jest oslepiona do konca twojej nastepnej tury.

ZAKLECIA DZIENNE 15. POzZiOMU

Chwytajace dionie Bigby’ego Czarodziej ofensywna 15

Niedaleko ciebie materializujq si¢ dwie jarzqce si¢ ztotq mocq dionie,
ktdre chwytajq dwoje nieprzyjaciot i uderzajq nimi o siebie.

Dzienna 4 parament, przywolywanie, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywolujesz dwie zrodzone z mocy dlonie, wysokie na
1,5 metra. Kazda z nich pojawia sie na niezajetym obszarze znaj-
dujacym sie, w zasiegu dziatania mocy. Kazda dfon atakujg jedno
sasiadujaca z nig stworzenie. Jezeli w danej chwili dtof nie trzyma
zadnego stworzenia, mozesz nig poruszyc i zaatakowac inne beda-
ce w zasiegu stworzenie, wykonujgc akcje ruchu. Dfonie istnieja do
konica twojej nastepnej tury.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy, a po-
‘nadto dton chwyta ofiare. Jezeli podejmie ona prébe ucieczki, dton
skorzysta z twojej wartosci Wytrwatosci oraz Refleksu.

Specjalne: Jezeli obie dfonie pochwycity wrogéw, mozesz walna¢
nimi o siebie w akgji standardowej, zadajac kazdej z ofiar 2k10 +
modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy. Po ataku, obie dlonie
powracaja wraz z pochwyconymi stworzeniami na swoje poczat-
kowe pola.

Podtrzymanie (pomniejsza): Dlonie utrzymujj sie.

Nienaruszalna sfera Otiluka Czarodziej ofensywna 15

Wiezisz wroga w przejrzystej, nieruchomej oraz nieprzeniknionej sferze.

Dzienna 4 moc, parament, przywolywanie, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: Przywotujesz sfere mocy, ktéra wypetnia do kofica twojej
nastepnej tury zajmowang przez ofiare przestrzen. Ofiara jest
unieruchomiona i nie moze atakowac niczego, co znajduje sie poza
zajmowana przez nig przestrzenia. Stworzenia bedace poza sfera
nie moga atakowac ofiary, a ponadto sfera blokuje przedmioty
i stworzenia, probujace sie przez nia przedostac.

Mimo iz nieprzenikniona, sfera nie jest odporna na obrazenia. Kazdy
atak wykonywany przeciw niej, automatycznie j trafia. Sfera po-
siada 100 punktéw wytrzymatosci.

Podtrzymanie (pomniejsza): Jezeli twoj atak zakonczyt sie powodze-
niem, mozesz podtrzymac dziatanie sfery.

Chybienie: Ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).
Specjalne: Zamiast atakowac wroga, mozesz otoczyc sfera siebie lub
chetnego sojusznika znajdujacego sie w zasiegu, bez koniecznosci

wykonywania testu ataku.



EVA WIDERMANN

Podmuch zimna Czarodziej ofensywna 15

Powodujesz potezny podmuch nienaturalnego zimna, ktory zamraza
twoich wrogow.

Dzienna 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 6k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od zimna i ofiara
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny
konczy).

Pryzmatyczne promienie = Czarodziej ofensywna 15

Z twej wyciggnietej reki wylatujq blyszczqce promienie teczowego swia-

tha, ktére wplywajq na wrogéw w nieprzewidywalny sposb.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci, Refleksowi, Woli

Trafienie (Wytrwatosc): Jezeli atak trafi Wytrwato$¢ ofiary, otrzymu-
je ona 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny oraz
5 obrazei nawracajacych od trucizny (rzut obronny koficzy).

Trafienie (Refleks): Jezeli atak trafi Refleks ofiary, otrzymuje ona
2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od ognia oraz 5 obrazen
nawracajacych od ognia (rzut obronny konczy).

Trafienie (Wola): Jezeli atak trafi Wole ofiary, zostaje ona otumanio-
ny (rzut obronny konczy).

Specjalne: Wykonujesz tylko jeden atak przeciw kazdej ofierze, lecz
poréwnujesz jego rezultat do wszystkich trzech obron. Ofiara moze
by¢ poddana dziataniu wszystkich, dwoch, jednego, lub zadnego
efektu, w zaleznosci od tego, jakie obrony zostaly trafione. Ofiara
musi wykonac osobny rzut obronny dla kazdego nawracajacego
efektu.

Sciana lodu Czarodziej ofensywna 15

Na twdj rozkaz z ziemi wylania si¢ Sciana l$nigcego, ostrego lodu.

Dzienna 4 parament, przywolywanie, tajemna, zimno

Akgja standardowa Obszar muru 12 w obrebie 10 pol

Efekt: Przywotujesz lita $ciane przyleglych do siebie pdl, wypeknio-
nych tajemnym lodem. Moze ona mie¢ maksymalnie 12 pél dtugo-
ici i 6 pol wysokosci. Sciana istnieje do konca twojej nastepnej tury.

Kazde stworzenie, ktre rozpocznie ture na polu sasiadujgcym

ze Sciang, otrzymuje 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od
zimna. Sciana blokuje pole widzenia i uniemozliwia ruch. Zadne
stworzenie nie moze wejsc na obszar zajmowany przez Sciane.

Specjalne: Stworzenie moze zaatakowac Sciane. Kazde pole posiada
50 punktéw wytrzymatosci. Kazde stworzenie, ktore wykona atak
wrecz przeciwko $cianie, otrzymuje 2k6 obrazef od zimna. Sciana
posiada podatnos¢ 25 na ogien. Jezeli Sciana nie zostanie zniszczo-

na, rozptywa sie po uplywie godziny.

ZAKLECIA UZYTKOWE 16. POZIOMU

Kamienna skora Czarodziej uzytkowa 16

Rozsypujesz nad celem szczypte diamentowego pylu, dzieki czemu jego

skora przybiera szarej barwy i staje si¢ twarda jak granit.

Dzienna 4 tajemna

Akdja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje odpor-
nosc 10 na wszystkie obrazenia. Efekt utrzymuje sie do korica
spotkania lub przez 5 minut.

Dotykowy wrecz

Latanie Czarodziej uzytkowa 16

Wyskakujesz w powietrze i nie oglgdasz si¢ za siebie.

Dzienna 4 tajemna

Akgja standardowa Osobisty

Efekt: Zyskujesz szybkos¢ latania 8 do konca twojej nastepne;j tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzyma¢ dziatanie tej mocy
do konca spotkania lub przez 5 minut. Jezeli jej nie podtrzymasz,
opadasz na ziemie nie otrzymujac obrazen.

Potezniejsza niewidzialnos¢ Czarodziej uzytkowa 16

Jednym machnieciem reki sprawiasz, ze ty lub pobliska istota stajecie si¢
niewidzialni.

Dzienna 4 iluzja, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy staje sie niewidzial-
ne do konca twojej nastepnej tury. Jezeli zaatakuje, staje sie znéw
widzialne.

Podtrzymanie (pomniejsza): Jezeli stworzenie bedace celem dziata-
nia mocy, znajduje sie w jej zasiegu, mozesz podtrzymac dziatanie
efektu.

Przemieszczenie Czarodziej uzytkowa 16

Podmiot zaklecia wydaje sie znajdowaé nieco na lewo lub prawo od

swojej faktycznej pozydi, dzieki czemu jest trudniejszy do trafienia dla

Wrogow.

Spotkaniowa 4 iluzja, tajemna

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtosc 5

Prowokacja: Ty lub znajdujacy sie w zasiegu sojusznik, zostaliscie
trafieni atakiem na odleglosc¢ lub wrecz

Efekt: Atakujacy musi powtérzyc test ataku.
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ZAKLECIA SPOTKANIOWE 17 POZiOMU

Lodowy grobowiec Czarodziej ofensywna 17

Celujesz we wroga lodowatym promieniem, ktéry wiezi go przez chwile

w lodowym grobowcu.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtosc 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofia-

 ra zostaje uwieziona w bryle lodu. Uwieziona ofiara jest ogtuszona,
a wymierzone przeciw niej ataki nie posiadaja linii efektu. Efekt
utrzymuije sie do konca twojej nastepnej tury.

Miazdzjca piesc tytana

Zaciskasz pigsc i twoich wrogow natychmiast chwyta miazdzqca sita,
niczym dlori niewidzialnego tytana.

Czarodziej ofensywna 17

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy i ofiara
jest unieruchomiona do korica twojej nastepnej tury.

Efekt: Wejscie w obszar dziatania mocy kosztuje 4 dodatkowe pola
ruchu. Efekt trwa do kofica twojej nastepnej tury, lecz mozesz go
weczesniej rozproszy¢, wykonujac pomniejsza akgje.

Salwa magicznych pociskéw Czarodziej ofensywna 17

Wiystrzeliwujesz z koniuszkow palcow srebrzyste pociski, ktére pedzq po

placu boju, trafiajac wrogow oszatamiajgeq mocq.

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi, jeden atak na kazde stworze-
nie bedace celem

Specjalne: Jezeli celem mocy bedzie tylko jedno stworzenie, otrzy-
mujesz premie z mocy +4 do testu ataku.

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazei od mocy i ofiara
jest otumaniona do korica twojej nastepnej tury.

Zapton

Sprawiasz, ze kilku wrogéw samoczynnie staje w plomieniach.

Czarodziej ofensywna 17

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 5k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.

ZAKLECIA DZIENNE 19. POZIOMU

Czarne macki Evarda Czarodziej ofensywna 19

Z ziemi wystrzeliwujq wijace si¢ hebanowe macki nekrotycznej energii,

chwytajqc kazdg istote, ktéra znajduje si¢ w ich zasiegu.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, strefa, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 4 w obrebie 10 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace si¢ w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji nekrotycznych obrazen
i ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny konczy)

Efekt: Wybuch tworzy strefe trudnego terenu, ktéra utrzymuje sie do
konca twojej nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie tej mocy,

powtarzasz atak przeciw kazdemu stworzeniu, znajdujgcemu sie

wewnatrz strefy, ktore nie jest unieruchomione i zadajesz 1k10

nekrotycznych obrazeri stworzeniom, ktére sg unieruchomione.
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Dezintegracja Czarodziej ofensywna 19

Wystrzeliwujesz z rozdzki zielony promien, ktéry zamienia wszystko,
czego dotknie w szary pyt.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie lub przedmiot

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Specjalne: Nie musisz wykonywac testu ataku, jezeli chcesz trafi¢ tg
mocg pozostawiony bez opieki przedmiot.

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen i ofiara otrzy-
muje 10 obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy). Jezeli ofiara
wykona udany rzut obronny otrzymuje 5 obrazen nawracajacych
(rzut obronny konczy).

Chybienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen i ofiara otrzy-
muje 5 obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy).

Kwasowa fala Czarodziej ofensywna 19

Fala kwasu rozpuszcza wszystkie stojqce przed tobg istoty.

Dzienna 4 kwas, parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 5k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od kwasu i ofiara
otrzymuje 10 obrazen nawracajacych od kwasu (rzut obronny
konczy).

Chybienie: Potowa obrazen oraz 5 obrazeh nawracajacych od kwasu
(rzut obronny konczy).

Zabojcza chmura Czarodziej ofensywna 19

Z ziemi wydobywajq sie z sykiem Zottozielone opary, przybierajqc ksztatt

gestej toksycznej chmury.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligendji obrazen od trucizny.

Efekt: Wybuch tworzy strefe trujacych oparéw, ktéra utrzymuje sie
do konca twojej nastepnej tury. Stworzenie, ktére wejdzie do strefy
lub rozpocznie w jej wnetrzu swoja ture, otrzymuje Tk10 + mody-
fikator z Inteligencji obrazen od trucizny. Mozesz przemiescic strefe
o 3 pola, wykonujac akcje ruchu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuije sie.

ZAKLECIA UZYTKOWE 22. POZIOMU

Grupowe latanie Czarodziej uzytkowa 22

Z twoich palcéw wylatuje bialy pylek, ktory wiruje w powietrzu i unosi

ciebie i twych towarzyszy do gory. obdarzajqc was mocq latania.

Dzienna 4 tajemna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Wszystkie stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymu-
ja do konica twojej nastepnej tury szybkos¢ latania 8.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzymac dziatanie tej mocy
do konca spotkania lub przez 5 minut. Jezeli nie bedziesz podtrzy-
mywat dziatania mocy, kazde ze stworzen bedacych celem dziata-
nia mocy opadnie na ziemie, nie otrzymujac obrazen.



J

Posiadlos¢ Mordenkainena  Czarodziej uzytkowa 22 Wyladowanie fancuchowe Czarodziej ofensywna 23

Kreslisz zarys drzwi i natychmiast pojawia si¢ migoczqcy portal, ktéry Z twoich palcow wydobywa si ogromne wytadowanie oslepiajqcych,

Z1E

prowadzi do miejsca dostepnego jedynie dla ciebie i twych sojusznikdw. purpurowo-biatych blyskawic, ktére przeskakujq z jednego wroga na E
Dzienna 4 przywolywanie, tajemna, teleportacja kolejnego. &
Akcja standardowa Dotykowy wrecz Spotkaniowa 4 blyskawica, parament, tajemna <
Efekt: Przywolujesz przestronng pozawymiarowa posiadtos¢, mogaca Akdja standardowa Na odlegtos¢ 20 N

pomiescic do piecdziesieciu stworzen Sredniego rozmiaru. Mozna Podstawowy cel: Jedno stworzenie N

sie do niej dostac jedynie poprzez drzwi, ktorych ksztatt wykresli- Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

fes w powietrzu. Wejs¢ przez nie mozesz tylko ty oraz wyznaczone Trafienie: 4k6+ modyfikator z Inteligencji obrazen od blyskawic.

przez ciebie stworzenia. Gdy wejdziesz do wnetrza posiadtosci, Drugorzedne cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 5 pol

mozesz zamknac za sobg wejscie i uczynic je niewidzialnym. Za- stworzenia, stanowigcego podstawowy cel

mkniety portal mozna otworzy¢ jedynie od srodka. W posiadtosci Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

znajduja sie wygodne meble oraz tyle jedzenia i picia, aby zaspo- Trafienie: 2k6+ modyfikator z Inteligencji obrazef od blyskawic.

koic jej mieszkancow. Meble i jedzenie znikaja, gdy tylko zostang Trzeciorzedne cele: Wszyscy pozostali wrogowie znajdujacy sie

wyniesione z posiadtosci. Budynek istnieje przez 8 godzin, a kazde w zasiegu 20 pél od ciebie

stworzenie znajdujace sie w Srodku po zakofczeniu dziatania Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

mocy, pojawia sie na zewnatrz, na niezajetym polu przed wejsciem Trafienie: 1k6+ modyfikator z Inteligendji obrazen od btyskawic.

do portalu.

: AT ZAKLECIA DZIENNE 25. POZIOMU
Zatrzymanie czasu Czarodziej uzytkowa 22 A
Swiat wokdt ciebie natychmiast si¢ zatrzymuje, zamrozony w czasie. Po Labirynt Czarodziej ofensywna 25 T

kil chwilach wszystko ponownie zaczyna si¢ poruszaé, powracajqc do :Wi(;zisz BWojegowioga w przypomingjqcym labirynt pozawymiarowym

SHRiEge ot grobowcu. Ofiara znika wszystkim z pola widzenia, uwieziona w labiryn-
Dzienna 4 tajemna cie, dopdki nie znajdzie z niego wyjécia.
Akcja pomniejsza Osobisty

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, teleportacja,

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Z AKLECIA SPOTKANIOWE 23 POZIOMU Trafienie: 3k12 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen.

Efekt: Umieszczasz ofiare w pozawymiarowym labiryncie. Uwieziona

Kwasowa burza Czarodziej ofensywna 23 w labiryncie ofiara nic nie widzi, nie moze sie poruszac, ani wply-

T b Beindi Ghfict Tt ok wac w zaden sposob na zewnetrzny Swiat. Nikt nie moze réwniez
BRI SRS 2 g ohficie spadajq rople kwasu. jej dostrzec lub ja zaatakowac. Labirynt pozostaje widoczny pod

Efekt: Zyskujesz dwie dodatkowe akgje standardowe, ktérych nie
mozesz wykorzystac do atakowania innych stworzen.

Spotkaniowa 4 kwas, parament, tajemna postacig I$nigcej delikatnie runy, znajdujacej sie na polu zajmowa-

Akcja standardowa Obszar wybuchu 4 w obrebie 10 pél nym przez uwiezione stworzenie; jest ona nieszkodliwa dla innych

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu stworzen, ktore mogg bez przeszkéd przechodzi¢ lub atakowaé

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci przez to pole, bez zadnych kar do testéw ataku. W kazdej rundzie

Trafienie: 4k6+ modyfikator z Inteligendji obrazen od kwasu. wiasnej tury, ofiara moze wykona¢ w akgji standardowej test

Efekt: Chmura blokuje pole widzenia, zapewniajac catkowite ukrycie Inteligendji przeciw Woli, aby uciec z putapki. Otrzymuje do tego
znajdujacym sie w jej wnetrzu stworzeniom. Kazde stworzenie, testu kumulatywng premie +5, za kazdym razem, gdy jej sie nie
ktére wejdzie do chmury lub rozpocznie w jej wnetrzu swg ture, powiedzie. Po opuszczeniu labiryntu, ofiara powraca na zajmowa-
otrzymuje 10 obrazef od kwasu. Chmura utrzymuje sie do konca ng wezesniej przez siebie przestrzen (lub, jezeli przestrzen ta jest
twojej nastepnej tury, lecz mozesz jg rozproszy¢ wczesniej, wyko- zajeta, na najblizszej, wybranej przez nig niezajetej przestrzeni), zas
nujac pomniejszg akcje. sam labirynt znika.

Stukasz swq laskq o ziemig i nagle powietrzem wstrzqsa przeciqgly Przykrywasz wrogow gigantyczng pajeczyng, wykonang z czarnych

grzmot, ktory oglusza stojqcego w oddali wroga. widkien wysysajqcej zycie energii.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, tajemna Dzienna 4 nekrotyczne, parament, strefa, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 20 Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél

Cel: Jedno stworzenie Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k6+ modyfikator z Inteligencji obrazef od grzmotu i ofia- Trafienie: 4k6 + modyfikator z Inteligencji nekrotycznych obrazeni
ra jest oguszona do konca twojej nastepnej tury. i ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny koficzy).

Efekt: Wybuch tworzy wypetniong pajeczyng strefe, utrzymujaca
sie do konca spotkania lub przez 5 minut. Strefa jest traktowana
jak trudny teren. Kazde stworzenie znajdujace sie w pajeczynie,
otrzymuje na poczatku swej tury 4k6 nekrotycznych obrazen.
Kazde stworzenie, ktore zakoniczy swoj ruch w pajeczynie zostaje
unieruchomione (rzut obronny konczy).
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Paszcza zywiotow Czarodziej ofensywna 25

Wazywasz szalejgcy wir energii zywioléw, ktéry wcigga wszystkich nie-

uchronnie ku pozornemu zniszczeniu.

Dzienna 4 parament, tajemna, teleportacja; blyskawica, grzmot,
kwas, ogien lub zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 4 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 6k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen rodzaju wybrane-
g0 z nastepujacej listy: btyskawica, grzmot, kwas, ogief lub zimno.
Ponadto ofiara zostaje przyciggnieta o 2 pola w strone pola, na
ktérym powstata paszcza.

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara nie zostaje przyciagnieta.

Efekt: Wybrane pole przeksztatca sie w wir energii. Wybuch tworzy
obszar trudnego terenu. Efekt utrzymuje sie do korica twojej na-
stepnej tury. Kazde stworzenie, ktore zostanie wciggniete w wir,
otrzymuje 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen rodzaju wy-
branego z nastepujacej listy: byskawica, grzmot, kwas, ogien lub
zimno. Ponadto, teleportujesz to stworzenie na pole znajdujace sie
w zasiegu 20 pol od ciebie. Stworzenie pojawia sie na wybranym

- polu i znajduje sie w pozycji lezacej oraz jest otumanione do konca

~ twojej nastepnej tury.

Pryzmatyczny deszcz Czarodziej ofensywna 25

Z twych rak wystrzeliwuje oslepiajqcy deszcz wielobarwnego swiatla,
ktore pochtania twoich wrogéw.

Dzienna 4 ogien, parament, strach, tajemna, trucizna

Akdja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci, Refleksowi, Woli

Trafienie (Wytrwatosc): Jezeli atak trafi Wytrwatos¢ ofiary, otrzymu-
je ona 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny oraz
jest spowolniona (rzut obronny konczy).

Trafienie (Refleks): Jezeli atak trafi Refleks ofiary, otrzymuje ona
3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia oraz 15 obrazeh
nawracajacych od ognia (rzut obronny konficzy).

Trafienie (Wola): Jezeli atak trafi Wole ofiary, zostaje on ogluszona
(rzut obronny koficzy).

Specjalne: Wykonujesz tylko jeden atak na kazdego wroga bedacego
celem dziatania mocy, lecz porownujesz rezultat do wszystkich
trzech obron. Ofiara moze by¢ poddana dziataniu wszystkich,
dwdch, jednego, lub zadnego efektu, w zaleznosci od tego, jakie
obrony zostaly trafione. Ofiara musi wykonac osobny rzut obronny
dla kazdego nawracajacego efektu.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Czarny ogien Czarodziej ofensywna 27
Z twej dloni wydobywa si¢ podmuch trzaskajqcego czarnego ognia, ktéry
spopiela skore i spala dusze twych wrogéw.
Spotkaniowa 4 nekrotyczne, ogiefi, parament, tajemna
Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze podmuchu
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
Trafienie: 6k6+ modyfikator z Inteligencji obrazen nekrotycznych
i od ognia.
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Dezorientacja Czarodziej ofensywna 27

Zmuszasz wroga za pomocq magii, aby zaatakowat swego najblizszego
sojusznika.

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen.
Kontrolujesz poczynania ofiary, podczas jej nastepnej tury: Mozesz
przesunac ja o liczbe pdl, rowng twojemu modyfikatorowi z Roz-
sadku, a nastepnie zmusic ja do wykonania podstawowego ataku
przeciw znajdujacemu sie najblizej sojusznikowi.

Klatka mocy Czarodziej ofensywna 27

Waznosisz wokot wroga niewidzialng klatke, ktérej kraty wykonane sq

z niezniszczalnej mocy. Znajdujqcy sie w Rlatce przeciwnik jest skutecznie

uwieziony.

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy. Ofiara
jest uwieziona w klatce mocy do korica twojej nastepne;j tury.
Uwieziona ofiara jest unieruchomiony, zapewnia innym stworze-
‘niom przewage bojowg wobec siebie i nie moze uzyskac linii efek-
tu przeciw wszystkim wrogom, ktorzy z nig nie sasiaduja.

ZAKLECIA DZIENNE 29. POZIOMU

Potezniejsza lodowa burza Czarodziej ofensywna 29

Nawalnica przerazliwie zimnych brytek gradu bombarduje rozlegtq potaé
ziemi, skuwajgc caly obszar lodem.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujgce sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od zimna i ofiara
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny
konczy).

Efekt: Wybuch tworzy strefe pokryta lodem. Jest ona traktowana
jako trudny teren do korica spotkania lub przez 5 minut.

Powstrzymanie legionu Czarodziej ofensywna 29

 Twoje oczy stajq si¢ czarnymi kulami, gdy wydajesz wrogom rozkaz, aby

sig zatrzymali.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 20

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen
i ofiara jest ogtuszona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazer i ofiara jest otumaniona (rzut obronny
konczy).



Réj meteorow Czarodziej ofensywna 29

Z nieba spadajq z glosnym rykiem ogniste kule. Uderzajq twych wrogdw,
zmiatajqc ich z powierzchni i spopielajqc w straszliwym ognistym piekle.
Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pdl
Cel: Kazde stworzenie znajdujgce sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 8k6 + modyfikator z Inteligendji obraze od ognia.
Chybienie: Potowa obrazen.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

BITEWNY MAG

~Myslisz, ze jestem zwyktym medrcem, a méj nos tkwi caty czas
w ksiegach i zwojach? Przemysl to raz jeszcze!”

Wymagania: klasa czarodziej

W twoim sercu weiaz tkwi dreszezyk emociji, kiedy uczestni-
czysz w walce, mimo iz przywdziates czarodziejski plaszcz,
dlaczego wiec mialbys sie wycofa¢ i oddac¢ zbrojnym cata
zabawe? Rozwingtes umiejetnosci i techniki, dzieki ktorym
states sie prawdziwym bitewnym magiem, zdolnym zadawa¢
duze obrazenia, zaréwno z bliska jak i z daleka, w zaleznosci
od sytuacji i nastroju. Poznates nawet technike uzytkowania
tajemnej energii, ktora pozwala ci oszuka¢ $mier¢ - i nie
mozesz si¢ doczeka¢, aby wykorzystac ja podczas bitwy.

ZDOLNOSCI BITEWNEGO MAGA

Tajemna riposta (11. poziom): Twoje dlonie przepet-
nione sg magiczng moca i zdajg sie jezy¢ podczas walki od
tajemnej energii. Jezeli stworzenie sprowokuje w stosunku
do ciebie atak okazyjny, wykonaj ten atak jedng ze swych
dtoni (Zrecznos¢ przeciw KP). Wybierz jeden z nastepuja-
cych rodzajow energii: btyskawica, moc, ogien, lub zimno.
Wykonujac ten atak zadajesz 1k8 + modyfikator z Inteligen-
cji obrazen od wybranego rodzaju energii.

Akcja bitewnego maga (11. poziom): Gdy zdecydujesz
sie wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcj,
otrzymujesz rowniez do rozpoczecia swojej nastepnej tury
premie +4 do testéw ataku.

Bitewna goraczka (16. poziom): Gdy w trakcie spo-
tkania zostaniesz po raz pierwszy ciezko ranny, mozesz
w ramach natychmiastowej reakcji uzy¢ dowolnej, nieogra-
niczonej mocy, jaka znasz.

ZAKLECIA BITEWNEGO MAGA

Zaciekla riposta Bitewny mag ofensywna 11

Wypowiadasz stowa z takq mocq i pewnosciq siebie, ze twoi przeciwnicy

zostajq Scigci z ndg.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy i ofiara
zostaje odepchnieta o 1 pole oraz przewr6cona.

Tajemne odnowienie Bitewny mag uzytkowa 12

Siegasz w krytycznej chwili po tajemnq energie, ktora pozwala ci sig

utrzymaé na nogach.

Dzienna 4 leczenie, tajemna

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Twoje punkty wytrzymatosci spadty do O lub ponizej.

Efekt: Odzyskujesz ilos¢ punktow wytrzymatosci, rowna twojemu
poziomowi + twoj modyfikator z Inteligencji.

Konczace zaklecie Bitewny mag ofensywna 20 [

Najlepsze zachowates na koniec - niszczycielski pokaz czystej potegi zy-
wiolow, ktérej twoi wrogowie nigdy wiecej nie ujrzq ponownie.

Dzienna 4 parament, tajemna; blyskawica, grzmot, ogien lub
zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pol

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen konkretnego
rodzaju, wybranego z nastepujacej listy: btyskawica, grzmot, ogien

lub zimno. Jezeli nie pozostaly ci juz zadne dzienne moce, zadajesz

dodatkowo 5k10 obrazen tego samego rodzaju.
Chybienie: Potowa obrazen.

CZARODZIE] SPIRALNE] WIEZY

JPrzywdziatem szaty Spiralnej Wiezy, studiowatem w Feerii
posréd eldariniskich magow i przyswoitem nauki wyznawcow
Corellona.”

Wymagania: klasa czarodziej

Postanowite$ przyswoic tradycje Spiralnej Wiezy, bedace
starozytnymi naukami wyznawcow Corellona. Dzieki temu
twoje tajemne moce sg $cisle powigzane z Feerig i trady-
cjami eldarifiskich magéw. Stajac sie czarodziejem Spiralnej
Wiezy zaczate$ uzywac dtugiego miecza Corellona, jako
magicznego paramentu, a sekrety Ferii zawarles na stroni-
cach swojej ksiegi zakle¢. Jako czarodziej Spiralnej Wiezy
mozesz nosi¢ dtugi miecz, ktory 1$ni tajemnym picknem
Feerii.

ZDOLNOSC1 CZARODZIEJA SPIRALNE]
WIEZY

Parament Corellona (11. poziom): Wybierz parament,
w ktorego stosowaniu sie specjalizujesz: rézdzka, laska lub
kula. Mozesz uzywac¢ podczas rzucania zakle¢ diugiego
miecza, tak jakby byl on tym whasnie rodzajem paramentu.

Akcja spiralnej wiezy (11. poziom): Mozesz wyko-
rzysta¢ punkt akcji do odzyskania jednej zuzytej mocy
spotkaniowej czarodzieja, zamiast wykonywac dodatkowa
akgje.

Swietlista nagana (16. poziom): Gdy wrog zaatakuje
twoja Wole, otrzymuje obrazenia od blasku, rowne twojemu
modyfikatorowi z Charyzmy (minimalnie 1).
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ZAKLECIA CZARODZIEJA SPIRALNE] WIEZY

Jedyny miecz  Czarodziej spiralnej wiezy ofensywna 11

 Twdj miecz rozblyska w kontakcie z przeciwnikiem mroczng mocq Feerii.
Spotkaniowa 4 bron, tajemna
Akdja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
 Trafienie: 2[B]+ modyfikator z Inteligencji obrazen. Wykonaj przeciw
_ ofierze drugorzedny atak.
Drugorzgdny atak: Inteligencja przeciw Woli
Trafienie: Ofiara jest otumaniona do korica twojej nastepnej tury, zas
ta moc nie zostaje zuzyta.

Ksztaltowanie rzeczywistosci Czarodziej spiralnej wiezy uzytkowa 12

Zmieniasz delikatnie rzeczywistosé, dzigki czemu przeciwnikowi wydaje
 sie, ze wykonat atak, ktéry tak naprawde nie nastqpit.

Dzienna 4 parament, tajemna

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem przeciw Woli.
 Efekt: Atak w ogole nie nastapit, tak jakby atakujace cie stworzenie,
- zdecydowato sie nie wykonywac akgji.

Ostrze Corellona Czarodziej spiralnej wiezy ofensywna 20

'ymachujesz dookota Swiecqcym mieczem, trafiajqc pobliskich wrogow
 plazem i wysylajqc ich prosto do Feerii.

Dzienna 4 blask, bron, tajemna, teleportacja
Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz
Atak: Inteligencja + 4 przeciw Woli
i Traﬁeme 3[B] + modyfikator z Inteligencji obrazen od blasku. Po-
‘nadto, ofiara zostaje przeniesiona do odleglego, lecz bezpiecznego
zakatka Feerii i zostaje tam do korica twojej nastepnej tury. Po
~ uplywie tego czasu powraca na poprzednie miejsce, a jezeli jest ono
 zajete, pojawia sie na najblizszej niezajetej przestrzeni (jej wybr).
Chybienie: Potowa obrazen.

KrRwAwY MAG

W mojej krwi ptynie tajemna moc, o czym zaraz si¢ przekonasz.”
Wymagania: klasa czarodziej

Nauczyles sie jak taczy¢ whasna krew z tajemnymi formu-
tami, aby rzuca¢ potezniejsze zaklecia. Twoja krew jest twoja
energig zyciowa, lecz jest rowniez twoim Zrédlem mocy.
Niewielu czarodziejow podaza ta Sciezka mocy, gdyz jest
ona okupiona bélem i krwia. Ty jednak wkroczytes na droge
krwi oraz magii i states si¢ dzieki temu potezniejszy.

ZDOLNOSC1 KRWAWEGO MAGA
Krwawa akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢ wyko-
rzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji, zadajesz
10 nawracajgcych obrazen (rzut obronny konczy), jezeli zuzy-
jesz te akcje do wykonania zakoficzonego trafieniem ataku.
Wzmocnienie krwi (11. poziom): Nauczyles si¢ obraca¢
swoj wlasny bol przeciw wrogom. Gdy uzywasz czarodziej-
skiej mocy spotkaniowej, czarodziejskiej mocy dziennej lub
mocy krwawego maga, ktora zadaje obrazenia, mozesz raz
na ture w ramach wolnej akgji i tuz przed uzyciem tej mocy
zada¢ wrogowi mniejsza lub powazniejsza rane.
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Mniejsza rana zadaje tobie 1k10 obrazen.

Powazniejsza rana zadaje tobie 2k10 obrazen.

Gdy uzyta przez ciebie moc zrani wroga, zadajesz dodat-
kowa liczbe psychicznych obrazen, réwna liczbie obrazen,
ktore zadales sobie.

Wrzaca krew (16. poziom): Gdy wykorzystasz swoj
drugi oddech, wrogowie znajdujacy si¢ w zasiegu 10 pol
od ciebie, otrzymuja psychiczne obrazenia rowne twojemu
modyfikatorowi z Kondycji. Jezeli ci wrogowie cierpia
w obecnej chwili z powodu wywolanego przez ciebie efektu,
dodaj swoj modyfikator z Inteligencji do powyzszych obra-
zen. Ponadto, otrzymuja oni wéwczas 5 nawracajacych
obrazen od ognia (rzut obronny konczy).

ZAKLECIA KRWAWEGO MAGA

Krwawy impuls Krwawy mag ofensywna 11

Z twej reki wylatuje krwawy pytek, ktdry pedzi przez plac boju, aby
w koricu eksplodowac posréd wrogow, pokrywajqc ich krwawoczerwonym
catunem.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna
Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Inteligencja przeciw Woli
 Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef i ofiara otrzymuje
do konica twojej nastepnej tury 1k6 obrazen za kazde opuszczone
przez nig pole.

Poswiecenie duszy Krwawy mag uzytkowa 12

Poswiecasz lecznicze zdolnosci na rzecz wigkszej mocy tajemnej.

Dzienna 4 tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

- Efekt: Wykorzystujesz przyplyw sit, jednak zamiast punktow wytrzy-
matosci, odzyskujesz jedng zuzyta wczesniej moc spotkaniows.

Niszczycielskie pozdrowienie Krwawy mag ofensywna 20

Witasz swych wrogéw falq psychicznej energii, ktéra oglusza ich i rani
ich umysly.
Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna
Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Inteligencja przeciw Woli
Trafienie: 6k6 + modyfikator z Inteligengji psychicznych obrazen

- i ofiara otrzymuje 10 psychicznych obrazefi nawracajacych oraz
jest ogluszona (rzut obronny koficzy oba efekty).

Chybienie: Potowa obrazen, brak obrazen nawracajacych i ofiara jest
ogtuszona do kohca twojej nastepnej tury.

NAWAINICA ZAKLEC

.Stoje w samym centrum nawalnicy, ktérej nie jestes w stanie
dostrzec, burzy tajemnych zakle¢ oczekujgcych na wyrwanie z cy-
klonu i uksztattowanie wedle mej woli.”

Wymagania: klasa czarodziej

Tajemna energia przeptywajgca przez $wiat jest dla ciebie
niczym szalejaca burza, ktora tylko ty jestes w stanie
dostrzec. Co wiecej, potrafisz ksztattowac i kontrolowac te
nawatnice, co pozwala ci dokonywa¢ niezwyktych czynéw.



LEE MOYER

Burza sktada sie z pojedynczych zakle¢, podobnie jak krople
deszczu posrodku cyklonu, ktére mozesz z niej wyrwac

i kierowa¢ nimi wedle whasnej woli. Jeste$ niczym nawatnica
zaklec, stojaca posrod tajemnego strumienia i wykorzystu-
jaca go do zwiekszenia swej magicznej potegi.

ZDOLNOSCI NAWALNICY ZAKLEC

Akcja zwiekszonych obrazen (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wyda¢ punkt akeji, aby uzyskac dodatkowa
akcje, dodajesz rowniez potowe swego poziomu do obrazen
zadanych, podczas tej tury przez dowolny z twoich atakow,
stanowigcych akcje standardowa.

Burzowe zaklecie (11. poziom): Raz dziennie mozesz
siegna¢ do nawatnicy zakle¢ i wyciagnac z niej jedno zuzyte
wezesniej zaklecie i rzucic je ponownie. Wykonaj test Roz-
sadku. Rezultat wskazuje, jaki rodzaj zaklecia udato ci sie
wyciagnac. Jezeli zechcesz, mozesz zamiast tego wyciagnac¢
zaklecie korzystajac z nizszego rezultatu, niz ten, ktory
wylosowates.

1-10: Uzytkowe zaklecie spotkaniowe

11-15: Ofensywne zaklecie spotkaniowe

16-20: Uzytkowe zaklecie dzienne

21 lub wiecej: Ofensywne zaklecie dzienne

Burzowa furia (16. poziom): Gdy w trakcie spotka-
nia zostaniesz po raz pierwszy ciezko ranny, uwalniasz
wybuch tajemnej energii, ktory zadaje 5 + twoj modyfikator
z Rozsadku obrazen od btyskawic wszystkim wrogom, znaj-
dujacym si¢ w zasiegu 10 p6l od ciebie.

ZAKLECIA NAWAINICY ZAKLEC

Burzowa klatka Nawatnica zakle¢ ofensywna 11

Zamykasz wrogow w stworzonej z blyskawic klatce, ktérq wypelniacz

ryczqcymi grzmotami.

Spotkaniowa 4 blyskawica, grzmot, parament, przywolywanie,
tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k6+ modyfikator z Inteligencji obrazef od btyskawic
i grzmotu.

Efekt: Przywotujesz sciane, ktora pojawia sie na 16 zewnetrznych
polach wybuchu, (ktére taczg sie ze soba, tworzgc zamknieta
catosc). Kazde stworzenie, ktore rozpoczyna swa ture na polu
sasiadujgcym ze Sciang, lub wejdzie na pole zajmowane przez
sciane, otrzyma 10 obrazen od btyskawic. Wejscie na pole zaj-
mowane przez Sciane kosztuje 1 dodatkowe pole ruchu. Sciana
nie zapewnia ostony ani ukrycia i istnieje do konca twojej na-
stepnej tury.

Nagta burza Nawatnica zakle¢ uzytkowa 12

Ruchem reki tworzysz trudny do przebycia obszar ulewnego deszczu.

Dzienna 4 strefa, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pol

Efekt: Wybuch tworzy strefe deszczu i wiatru, ktora utrzymuje sie
do konca twojej nastepnej tury. Pola wewnatrz strefy traktowane
sa jak trudny teren i s3 lekko zakryte. Mozesz przemiescic strefe
o0 5 pol, wykonujac akgje ruchu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

. k » S -
Wir chaosu Nawatnica zakle¢ ofensywna 20

Otaczajq ci¢ tajemne wichry oraz burza gradowa. Ich niszczycielska sita
uderza twych wrogdw i teleportuje ich z miejsca na miejsce.

Dzienna 4+ moc, parament, tajemna, teleportacja

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 10

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy i mo-
7esz teleportowac ofiare na dowolne pole, znajdujace sie w zasiegu
dziatania mocy.

Chybienie: Potowa obrazen i brak teleportacji.
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DOWODCA

1

»Naprzéd, po zwyciestwo! Nie uda im sie nam przeciwstawic!”

CECHY KLASOWE

Rola: Przywodca. Jestes inspirujgcym dowddcg i mi-
strzem taktyki bitewnej.

Natura mocy: Bojowa. Dzieki niekoriczacym sie godzi-
nom treningu i ¢wiczen, wrodzonej determinacji
oraz fizycznej wytrzymatosci, states sie ekspertem
w dziedzinie taktyki.

Kluczowe atrybuty: Sita, Inteligencja, Charyzma

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skorznia, zbroja skorzana,
kolczuga; lekka tarcza

Biegtosci w broni: Prosta bron biata, zotnierska bron
biata, prosta bron dystansowa

Premia do obrony: +1 Wytrwatos¢, +1 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondygji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 7 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Bedac na 1. pozio-
mie wybierz z ponizszej listy, cztery wyszkolone
umiejetnosci.
Umiejetnosci klasowe: Atletyka (S), Dyplomacja (Cha),
Wytrzymatos¢ (Kon), Leczenie (Roz), Historia (Int),
Zastraszanie (Cha).

Opcje rozwoju: Inspirujacy dowddca, taktyczny
dowddca

Zdolnosci klasowe: Przywddca wojskowy, wiadcza
osobowos¢, inspirujgce stowo

Dowddcy sa wytrawnymi i kompetentnymi przywodcami
wojskowymi. Zwykle walcza na linii frontu, wykrzykujac
rozkazy sojusznikom i wzmacniajgc ich swymi mocami.
Dowodcy wiedza jak zmobilizowa¢ druzyne, aby zwyciezyta
w bitwie.

Twoja zdolno$¢ prowadzenia towarzyszy do zwycigstwa
ma korzenie w twojej historii. Mozesz by¢ pomniejszym
watazka szukajacym stawy, religijnym dowddca rycerzy,
ktory odszedt ze swego wojskowego zakonu, pelnym ener-
gii mtodzieficem, chcacym sprawdzi¢ nabyte przez lata
umiejetnosci poza zamkowymi murami, wyrachowanym
kapitanem najemnikéw, lub odwaznym marszatkiem
strzegacym pogranicza. Niezaleznie od twej historii, jestes
utalentowanym wojownikiem posiadajacym nadzwyczajny
zmyst taktyczny.

Nie przeszkadza ci ciezar twej zbroi; stanowi on dla
ciebie znajomga pocieche. Bron, ktora nosisz jest naturalnym
przedtuzeniem twojego ramienia i wydaje sie by¢ nieroze-
rwalnie potaczona z dlonig. Nadszed! czas walki i objecia
dowodztwa.

.
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IWORZENIE DOWODCY

Dwie podstawowe opcje rozwoju dowddcy to: inspirujacy
dowddca i taktyczny dowddca. Niektérzy dowddcy sklaniaja
sie bardziej ku Charyzmie, podczas gdy inni polegaja na Inte-
ligengji, jednak dla kazdego dowddcey najwazniejsza jest Sita.

INSPIRUIACY DOWODCA
Dowodzisz dzigki nawotywaniom, dodawaniu otuchy i in-
spirowaniu. Twoje moce pomagaja sojusznikom odnalez¢
w sobie nowe poktady odwagi i wytrzymatosci, wzmacniaja
ich mozliwosci uzdrawiania, utatwiajg im otrzasniecie sie
z ostabiajacych efektow i wreszcie zwickszajg ich mozliwosci
obrony przed atakami. Twoje moce ofensywne opieraja si¢
na Sile, tak, wiec powinna ona stanowi¢ twoj gtowny atrybut.
Korzysci zapewniane sojusznikom zaleza niemal wytgcznie
od twojej Charyzmy, tak, wiec rozwijaj ja w drugiej kolejnosci.
Jako trzeci atrybut powiniene$ zdecydowac sie na Inteli-
gencje, aby$ mogt korzysta¢ z innych mocy dowddcy oraz
utrzymywac Refleks na wysokim poziomie. Wybieraj moce
wykorzystujace w jak najlepszy sposob twoja Charyzme.

Sugerowany atut: Natchnione ozdrowienie (ludzki atut:
Twardos¢)

Sugerowane umiejetnosci: Atletyka, Dyplomacja,
Leczenie, Historia

Sugerowane nieograniczone moce: cios wodza, wiciekte
uderzenie

Sugerowana moc spotkaniowa: strazniczy atak

Sugerowana moc dzienna: bastion obrony

TAKTYCZNY DOWODCA

Twoje dowodzenie przyjmuje postac szybkich komend,
przebieglych strategii, i taktycznego geniuszu. Twoje moce
umozliwiaja sojusznikom wykonywanie dodatkowych

i potezniejszych atakow, a takze pomagaja im reagowac
szybciej na zmieniajacg sie na polu walki sytuacje. Pomagasz
rowniez sojusznikom okrazajac wrogéw i powalajac ich na
ziemie. Podczas uzywania mocy ofensywnych korzystasz ze
swej Sily, tak, wiec wybierz ja na swoj glowny atrybut. Inteli-

OGOLNE SPOJRZENIE
NA DOWODCE

Charakterystyka: Jestes dobrym wojownikiem w walce
wrecz, zdolnym dotrzymac kroku, znajdujacym sie w twojej
druzynie zbrojnym i paladynom. Twoje moce umozliwiaja sojusz-
nikom wykonywanie natychmiastowych akgji (zwykle ruchéw lub
atakow), zapewniajg im premie to ataku lub obrony oraz leczenie
podczas walki.

Religia: Dowddcy faworyzujg bostwa walki, jak Kord i Ba-
hamut, zas ci, ktorzy maja szczegblny zmyst taktyczny lub duze
zdolnosci przywodcze darzg szacunkiem louna lub Erathis.

Rasy: Drakony zostaja czesto wspaniatymi inspirujacymi
dowddcami, podczas gdy potelfy s rownie dobrymi inspirujgcymi
przywddcami. Eladrinowie sg uzdolnionymi taktycznymi dowéd-
cami. Dowddcy diablat s wszechstronni i potrafia taczy¢ moce
z obu opji rozwoju, za$ ludzie wybijaja sie na obu polach.

gencja powinna by¢ rozwijana w nastepnej kolejnosci, gdyz
determinuje ona jak dobrym jeste$ przywddca. Jako trzeci
atrybut wybierz Charyzme, aby$ mégt korzysta¢ z innych
mocy dowddcy oraz utrzymywat Wole na wysokim pozio-
mie. Wybieraj moce wykorzystujace w jak najlepszy sposéb
twoja Inteligencje.

Sugerowany atut: Taktyczne natarcie (ludzki atut: Sku-
pienie na broni)

Sugerowane umiejetnosci: Wytrzymalos¢, Leczenie,
Historia, Zastraszanie

Sugerowane nieograniczone moce: cios zmii, taktyka
wilczego stada

Sugerowana moc spotkaniowa: przystuga dowddcy

Sugerowana moc dzienna: poprowadzenie ataku

ZDOLNOSCI KLASOWE DOWODCY

Wszyscy dowddcey posiadaja nastepujgce zdolnosci klasowe

PRZYWODCA WOJSKOWY

Ty oraz kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od
ciebie, ktory cie styszy i widzi, otrzymujecie premie z mocy
+2 do inicjatywy.

WIADCZA OSOBOWOSC
Wybierz jedna z dwoch ponizszych korzysci.

Inspirujgca osobowosé: Jezeli sojusznik, ktory cie
widzi, wykorzysta punkt akcji do wykonania dodatkowej
akcji, odzyskuje rowniez stracone punkty wytrzymatosci
w liczbie, rownej potowie twojego poziomu + twoj modyfika-
tor z Charyzmy.

Taktyczna osobowos¢: Jezeli sojusznik, ktory cie widzi,
wykorzysta punkt akecji do wykonania dodatkowego ataku,
otrzymuje réwniez premie do tego testu ataku, rowna poto-
wie twojego modyfikatora z Inteligencji.

Dokonany przez ciebie wyboér zapewnia réwniez premie
do niektérych mocy dowddcy. Szczegotowe informacje
dotyczace wplywu whadczej osobowosci zawarto w opisach
poszczegolnych mocy, (jezeli dotyczy).

INSPIRUJACE SEFOWO

Dzieki mocy inspirujgce stowo dowddcy moga zapewnia¢
swoim towarzyszom dodatkowg odpornos¢ za pomocg zwy-
ktego dodajacego odwagi okrzyku.

MOCE DOWODCY

Twoje moce s3 bojowymi wyczynami wynikajacymi z nad-
zwyczajnych umiejetnosci i odwagi, ktérych nauczyles sie
dzieki probom i bolesnym niepowodzeniom. Niektére moce
lepiej pasuja do inspirujacych dowodcéw, inne za$ dla tak-
tycznych dowddcow, lecz mozesz swobodnie wybiera¢ te
moce, ktére chcesz.

ZDOLNOSC KLASOWA
Zdolnos¢ klasowa dowddcy inspirujgce stowo dziata identycz-
nie jak moc i jest przedstawiona ponizej.
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Inspirujgce stowo Zdolno$¢ dowddcy

Wykrzykujesz w kierunku rannego sojusznika inspirujqce stowa odwagi

i determinagji, ktére pomagaja mu sie uleczy<.

Spotkaniowa (specjalna) 4 bojowa, leczenie

Specjalne: Mozesz uzy¢ tej mocy dwa razy w ciggu spotkania, lecz
tylko raz na runde. Poczawszy od 16. poziomu, mozesz uzy¢ inspi-
rujgcego stowa trzy raz w ciggu spotkania.

Akcja pomniejsza
mie, 15 na 21. poziomie)

Cel: Ty lub jeden sojusznik, znajdujacy sie w obszarze wybuchu

- Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzy-

stac przyplyw sit, odzyskujac przy tym dodatkowe k6 punktéw
wytrzymatosci.

llos¢ dodatkowych punktéw wytrzymatosci odzyskanych przez stwo-

rzenie wzrasta do 2k6 na 6. poziomie, 3k6 na 171. poziomie, 4k6
na 16. poziomie, 5k6 na 21. poziomie i 6k6 na 26. poziomie.

WYCZYNY NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Cios wodza

Dowaddca ofensywna 1
Wykrzykujesz sojusznikom rozkaz do ataku.

Nieograniczona 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Wybrany przez ciebie sojusznik wykonuje przeciw ofierze
podstawowy atak wrecz.

Trafienie: Obrazenia zadane przez podstawowy atak sojusznika +
twoj modyfikator z Inteligencji.

Cios zmii

Dowdédca ofensywna 1

Zmuszasz przeciwnika podstepem do popehnienia taktycznego bledu,
ktory umozliwia twoim kompanom zadanie ciosu.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Broni biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

Efekt: Jezeli ofiara bedzie sie przemykata przed rozpoczeciem twojej
nastepnej tury, sprowokuje atak okazyjny wzgledem wybranego
przez ciebie sojusznika.

Taktyka wilczego stada Dowédca ofensywna 1

- Krok po kroku, otaczasz wroga wraz ze swymi przyjaciotmi.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Specjalne: Zanim wykonasz swdj atak, jeden sasiadujacy z tobg so-
jusznik przemyka sie o 1 pole, wykonujac akcje wolna.

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.
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Bezposredni wybuch 5 (10 na 11. pozio-

Wsciekte uderzenie Dowddca ofensywna 1

Walisz swq tarczq we wroga, trzaskasz go rekojescig broni lub uderzasz
go barkiem w brzuch. Twdj atak nie zadaje zbyt wielu obrazen - jednak
twa wciektosc zacheca sojusznika do wigkszej zacieklosci.

Nieograniczona 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Wytrwatosci

 Trafienie: Zadajesz obrazenia réwne swojemu modyfikatorowi z Sity,

~ a nastepnie wybierasz sojusznika sgsiadujacego z toba lub z ofiara.
~ Otrzymuje on premie z mocy, réwng twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy do testu ataku i testu obrazef podczas najblizszego
ataku przeciw ofierze. Jezeli sojusznik nie zaatakuje ofiary przed
koficem swojej lub jej nastepnej tury, premia przepada.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Lis¢ na wietrze Dowédca ofensywna 1

 Twoj wrég zostaje porwany w wir walki, niczym lis¢ podczas jesiennego
- wiatru. Twoje zaciekle ataki zmuszajq go do oddania pola.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ty lub sasiadujacy z toba
sojusznik zamieniacie sie miejscami z ofiara.

Miot i kowadto Dowédca ofensywna 1

Zadajesz wrogowi przyprawiajacy o dzwonienie w uszach cios, zacheca-
jac tym samym sojusznikow do przeprowadzania podobnych atakow.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. Jeden sasiadujacy z ofia-
rg sojusznik, wykonuje przeciwko niej podstawowy atak wrecz,
bedacy akcjg wolng. Ponadto, otrzymuje on premie do testu obra-
zen, rowng twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Przystuga dowédcy

Dowddca ofensywna 1

Wymierzasz wrogowi celny cios, ktory odstania go na atak ze strony
twoich najblizszych sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

 Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Jeden sojusznik znaj-
- dujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymuje do kofica twojej

nastepnej tury premie zmocy +2 do testow ataku przeciw ofierze.
Taktyczna osobowos¢: Premia do testow ataku wynosi 1 + twdj
modyfikator z Inteligencji.



Szturm biatego kruka Dowddca ofensywna 1 ,A
Wytrqcasz wroga z réwnowagi mierzonym ciosem. Manewr ten zapew- Rozpoczynasz szturm poteznym atakiem, a nastepnie wykorzystujesz ()
nia kompanom troche ostony przed jego atakami. ten sukces do stworzenia okazji dla jednego ze swych sojusznikow. ®
Spotkaniowa 4 bojowa, brof Wiszyscy towarzysze po kolei biorq z ciebie przyklad i zaczynajq walczy¢ -
Akcja standardowa Broi biata zespotowo. -
Cel: Jedno stworzenie Dzienna 4 bojowa, bron A
Atak: Sita przeciw KP Akgja standardowa Bron biata
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Jeden sasiadujacy z tobg Cel: Jedno stworzenie

lub z ofiarg sojusznik, otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury Atak: Sita przeciw KP

premie zmocy +2 do KP przeciw atakom ofiary. Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obraze i przesuwasz sasiaduja-
Inspirujgca osobowos¢: Premia z mocy do KP wynosi 1 + twdj mo- cego ze soba sojusznika o 1 pole. Za kazdym razem, gdy do konica

dyfikator z Charyzmy. spotkania ty lub twoj sojusznik, znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od

ciebie wykonacie udany atak, atakujacy przesuwa sasiadujgcego ze
soba sojusznika o 1 pole.

WYCZYNY DZIENNE 1 POZIOMU Chybienie: Wybierz sojusznika znajdujacego sie w zasiegu 10 pél od

i 0 siebie. Do konca spotkania przesuwa sie on, po kazdym udanym
Bastion obrony Dowédca ofensywna 1 ataku sasiadujacego ze sobg sojusznika o 1 pole.

Honorowi wojownicy nigdy nie ulegajq!!

Dzienna # bojows, broft WYCZYNY UZYTKOWE 2. POZIOMU
Akcja standardowa Bron biata
Atak: Sifa przeciw KP Crecendo pemocy - Dowoca uzytkowa
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Sojusznicy znajdujacy B .VZQCN{mk. ougymie, W u/iealnym dla a.eble momencie, krytyczne trafie-
sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymuja do konca spotkania pre- nie. Daje ci to okazj¢ pomdc rannemu sojusznikowi.
mie z mocy +1 do wszystkich obron. Spotkaniowa 4 bojowa
Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie otrzymuja Natychmiastowa reakcja Na odlegtos¢ 5
5 + twoj modyfikator z Charyzmy tymczasowych punktéw wytrzy- Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy zadat
matosci. trafienie krytyczne
 Efekt: Sojusznik otrzymuje tymczasowe punkty wytrzymatosci, row-
Pod twoim przewodnictwem strzaly zawsze dosiegajq celu, a ostrza za- T . -
wsze znajdujq okazje, aby zranié wroga. Otrzasnij sie! Dowddca uzytkowa 2
Dzienna + bojowa, brof Zmuszasz siebie lub swego sojusznika do otrzasniecia sie z dziatania
Akcja standardowa Bron biata ostabiajqcego efektu.
Cel: Jedno stworzenie Spotkaniowa 4 bojowa
Atak: Sita przeciw KP Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ty i kazdy sojusznik Cel: Ty lub jeden sojusznik
znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymujecie do konca Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy wykonuje rzut
spotkania premie z mocy do testéw ataku przeciwko ofierze, réw- obronny z premig z mocy, réwna twojemu modyfikatorowi
ng 1 + twoj modyfikator z Inteligencji. z Charyzmy.
Chybienie: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od
ciebie, otrzymujecie do konca spotkania premie z mocy +1 do

testow ataku przeciwko ofierze. . 5 5
P Gwaltownym ruchem reki nakazujesz jednemu ze swych sojusznikow

i g zajecie dogodniejszej taktycznie pozydji.
Przygwozidzenie wroga Dowédca ofensywna 1

Spotkaniowa 4 bojowa

Twoj sojusznik bedzie zawsze czyhat na wroga, niewazne gdzie ten sig Akdja ruchu Na odlegtos¢ 10

skieruje. Cel: Jeden sojusznik

Dzienna 4 bojowa, bron Efekt: Sojusznik bedacy celem dziatania mocy wykonuje akgje ruchu,
Akcja standardowa Bron biata  jako akcje wolna.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP Udzielenie pomocy rannemu  Dowddca uzytkowa 2
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. S

Efekt: Ofiara nie moze sie przemykac do konca spotkania, jezeli Ahipia oleenpsé pokrzepia t nspinge.

sasiaduje z nig przynajmniej dwoch twoich sojusznikéw (lub ty Spotkaniowa 4 bojowa, leczenie
i jeden sojusznik). Akgja standardowa Dotykowy wrecz
Cel: Ty lub sasiadujacy z toba sojusznik
Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzystac

przyplyw sit.
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WYCZYNY SPOTKANIOWE 3. POZIOMU WYCZYNY DZIENNE 5. POzIOMU

Cios dowodcy Dowédca ofensywna 3 Koszmar ztoczyncy Dowédca ofensywna 5

Potrzebujesz tylko jednego przekonujgcego cigcia, aby odstoni¢ stabosci Zadajesz pchniecia, wykonujesz wypady i parujesz ataki przeciwnika,
nieprzyjaciela i zachgcic swych sojusznikow do wykoiiczenia go. aby ograniczy¢ jego ruchy i uniemozliwi¢ mu oddalenie si¢ od ciebie.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Dzienna 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP Atak: Sita przeciw Refleksowi
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen. Wszyscy sojusznicy Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.
otrzymuja do konca twojej nastepnej tury, premie z mocy +2 do Efekt: Jezeli do konca spotkania znajdziesz sie na polu sasiadujgcym
testow obrazen przeciw ofierze. z ofiarg i bedzie ona probowata odejs¢ lub rozpocza¢ bieg, przery-
Inspirujgca osobowosc: Premia do testéw obrazen wynosi 1 + twdj wasz jej ruch w ramach natychmiastowego przeszkodzenia.
modyfikator z Charyzmy.

Punkt zwrotny Dowédca ofensywna 5

Zadajesz doskonale wymierzony cios, ktory zupelie zaskakuje wroga,

Inspirujacy okrzyk bojowy  Dowédca ofensywna 3

Wykrzykujesz podczas ataku okrzyk bojowy dodajqcy otuchy pobliskie- dajqc tobie lub pobliskiemu sojusznikowi cenny czas na otrzqsniecie sie

mu sojusznikowi. Natychmiast probuje on otrzqsngc sie z najbardziej z nieprzyjaznego efektu.

niekorzystnego efektu, ktory na niego oddziahuje. Dzienna + bojowa, bror

Spotkaniowa 4 bojowa, bron Akcja standardowa Bron biata

Akcja standardowa Bron biata Cel: Jedno stworzenie

Cel: Jedno stworzenie Atak: Sita przeciw KP

Atak: Sita przeciw KP Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ty lub jeden sojusznik

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, wykonujecie rzut obronny.

Efekt: Jeden sojusznik, ktory cie styszy i znajduje sie w zasiegu 5 pol Chybienie: Ty lub jeden sojusznik wykonujecie rzut obronny prze-
od ciebie, wykonuje rzut obronny. ciwko jednemu efektowi wywotanemu przez ofiare, ktéry moze

zostac przerwany przez udany rzut obronny.

Rzucasz sie w wir walki, wykonujqc zaciekly wirujqcy atak - twoje ruchy
sq jednak ostroznie wykalkulowane, aby rozproszy¢ uwage pobliskich Nikt nie zabierze ci zwyciestwa! Peten determinadii cios podnosi morale
wrogow i dac szanse sojusznikom na zajecie pozycji do ataku. obleganych sojusznikow i przywraca ich ducha walki.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie
Akgja standardowa Bron biata Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen i jeden sojusznik znajdu- Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.
jacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie moze przemknac sie o 1 pole. Efekt: Wszyscy sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie
Taktyczna osobowos¢: Liczba sojusznikow, ktorzy moga sie prze- moga wykorzystac przyplyw sit, odzyskujac dodatkowe punkty
mknac, jest rowna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji. wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Utrzymanie pozycji Dowédca ofensywna 3 WYCZYNY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Woydajesz pospiesznie serig rozkazow, dzieki ktdrej twoi sojusznicy utrzy-

mujq formacje i sq dobrze zabezpieczeni przed atakiem nieprzyjaciela. Inspirujgca reakcja Dowédca uzytkowa 6

Spotkaniowa 4 bojowa, bron Gdy tylko dostrzezesz rannego sojusznika, ruszasz mu natychmiast z po-

Akgja standardowa Bron biata mocq oferujqc leczenie.

Cel: Jedno stworzenie Spotkaniowa 4 bojowa, leczenie

Atak: Sita przeciw KP Natychmiastowa reakcja Dotykowy wrecz

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. Prowokacja: Ty lub sasiadujacy z tobg sojusznik otrzymaliScie obrazenia

Efekt: Sasiadujacy z tobg sojusznicy otrzymuja do kohca twojej na- Efekt: Ty lub sojusznik mozecie wykorzysta¢ przyptyw sit odzyskujac
stepnej tury premie z mocy +2 do KP, a ponadto nie mogg zostac _ dodatkowe punkty wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatorowi
przyciagnieci, odepchnieci lub przesunieci. z Charyzmy.

Pokierowanie szarzg Dowédca uzytkowa 6

Kierujesz szarzq sojusznika tak, aby zadat grozniejsze obrazenia i ode-
 pchngt przeciwnika do tyh.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Sojusznik rozpoczat szarze

Efekt: Jezeli sojusznik trafit, dodaje twoj modyfikator z Inteligencji do
testu obrazen i odpycha ofiare o 2 pola. Sojusznik moze przemknac
sie 0 2 pola, aby pozosta¢ na sasiadujacym z ofiara polu.
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Szybki krok Dowédca uzytkowa 6

Zachecasz sojusznika do przyspieszenia kroku.

Dzienna 4 bojowa
Akcja pomniejsza

Cel: Jeden sojusznik
Efekt: Szybkos¢ sojusznika wzrasta o 2 do kofica spotkania.

Na odlegtos¢ 10

Wzmocnienie sojusznikéow

Dowédca uzytkowa 6
Wzmacniasz sojusznikéw kilkoma stowami zachety.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, odzyskujg 10 + twoj
modyfikator z Charyzmy punktow wytrzymatosci.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Dowddca ofensywna 7

Otoczenie wroga

Powstrzymujesz wroga, umozliwiajqc jednemu ze swoich sojusznikéw

zajscie go od tyhu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Przesuwasz jednego chetnego sojusznika znajdujacego sie na
sasiadujgcym z ofiarg polu, na inne sasiadujace z nig pole. Sojusz-
nik moze przejs¢ przez zajmowane przez ofiare pole.

Roztrzaskanie zbroi

Sondujesz obrong nieprzyjaciela, aby w koricu zadaé cios, ktory ostabia
na pewien czas jego zbroje.

Dowédca ofensywna 7

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy atak przeciw
ofierze moze by¢ do konca twojej nastepnej tury trafieniem kry-
tycznym, jezeli uzyskasz rezultat 18-20.

Ryk lwa Dowédca ofensywna 7

Wydajesz z siebie mrozqcy krew w zykach ryk, a nastepnie wykonugjesz

zamaszysty cios bronig, ktory przedostaje sie przez obrone przeciwnika.

Uderzenie dodaje sit tobie lub jednemu, bedacemu w potrzebie sojuszni-

kowi.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Ty lub jeden sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie
mozecie wykorzystac przyplyw sit.

Inspirujgca osobowos¢: Twéj sojusznik, (lecz nie ty) otrzymuje do-

datkowe punkty wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Zaskakujacy atak

Dowédca ofensywna 7

‘Pomimo panujqcego podczas walki chaosu, dostrzegasz okazje, aby twdj
sojusznik wykonat zaskakujqcy atak.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. Sojusznik znajdujacy sie
'w zasiegu 5 pél od ciebie, wykonuje przeciw wybranej przez niego
ofierze podstawowy atak wrecz, podczas ktérego posiada przewa-
ge bojowa. Atak ten jest akcjg wolna.

Taktyczna osobowosc: Sojusznik otrzymuje premie do testu ataku,
réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

WYCZYNY DZIENNE 9. POZIOMU

Cios biatego kruka Dowddca ofensywna 9

Zadajesz karzqcy cios, ktdry roznieca w twych sojusznikach ogieit i po-

zwala im sie utrzymacé przy zyciu.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Jeden lub dwdch sojusznikow, ktérzy znajduja sie w zasiegu
10 pdl do ciebie, otrzymuje 15 tymczasowych punktéw wytrzy-
matosci. Jezeli atak ten spowoduije, ze punkty wytrzymatosci ofiary
spadng do 0 lub ponizej, dodajesz sw6j modyfikator z Charyzmy
do liczby otrzymanych przez sojusznikéw punktow wytrzymatosci.

Przewroccie ich! Dowédca ofensywna 9

Oaglos nieprzyjaciét padajqcych na ziemie jest muzykg dla twych uszu.

Bron biata

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazef i ofiara zostaje przewro6-
cona. Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie
moze przeby¢ 3 pola i wykona¢ w ramach akgji wolnej podstawo-
wy atak wrecz przeciwko jednej, wybranej przez siebie ofierze.
Ataki te nie zadajg obrazen, lecz przewracaja ofiare po udanym
trafieniu.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara zostaje przewrdcona.

Bron biata

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci

<

W




Szarza zelaznego smoka Dowédca ofensywna 9

Przetaczasz si¢ po przeciwniku niczym szalejqcy zelazny smok, zadajqc
- mu miazdzqce uderzenie, ktore inspiruje sojusznikéw do poprowadzenia
szarzy.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akdja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Specjalne: Musisz wykonac szarze, ktéra jest czescia tego ataku

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Wybrany sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie
moze do konca spotkania wykonac szarze na ofiare, na ktora ty
sam szarzujesz, co traktowane jest jako natychmiastowa reakgja.

Bron biala

WvYCzZYNY UzyYTKOWE 10. POZIOMU

Defensywne rozkazy

Dowddca uzytkowa 10

Zbierasz swych sojusznikéw i wydajesz im rozkazy, zwigkszajgce ich szan-

se na przetrwanie.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy sojusznik bedacy celem dziatania mocy moze wyko-
rzystac przyptyw sit i wykonac rzut obronny przeciw jednemu
efektowi, ktory moze zosta¢ przerwany przez udany rzut obronny.
"Ponadto, wszyscy ci sojusznicy, otrzymuja do kofica twojej nastep-
nej tury premie z mocy +2 do wszystkich obron.

Dowddca uzytkowa 10

Taktyczne przemkniecie
Twoje mistrzowskie opanowanie taktyki bitewnej i umiejetnosé wyda-

- wania twardych rozkazéw, pozwalajq ci na poprowadzenie sojusznikow
z dala od niebezpieczenstwa.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Stworzenie trafito twojego sojusznika atakiem wrecz
lub na odlegtos¢

[Efekt: Sojusznik moze przemknaé sie o liczbe pol rowng 1 + twéj
modyfikator z Inteligencji.

Ulzenie cierpieniom Dowédca uzytkowa 10

Twoja obecnios¢ wystarcza, aby ulzy¢ cierpieniom sojusznikow.
Dzienna 4 bojowa
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Sojusznicy ignoruja obrazenia nawracajace podczas kazdej tury,
ktora rozpoczynaja na sasiadujagcym z toba polu. Nie otrzymuja obra-
 Zef nawracajacych, ani nie wykonuja rzutu obronnego, aby je zakon-
- azyC. Efekt ten utrzymuije sie do konca spotkania lub przez 5 minut.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Blokujace ugodzenie Dowédca ofensywna 13

Niewazne, jakie manewry wykonuje, zawsze co$ bedzie stato pomiedzy
zloczyiicq a jego ofiarq - a tym czyms jestes ty!

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Wybierz jednego sojusznika znajdujgcego sie w zasiegu 5 pol
od ciebie. Ofiara nie moze zaatakowac tego sojusznika atakami
wrecz lub atakami na odleglos¢, az do konca twojej nastepnej tury.

Furia sirocco Dowédca ofensywna 13

Sirocco rozwiewa pustynny wiatr na tysigce kierunkéw. Twoje zaciekle
ataki powodujq podobne zamieszanie wsrod wrogow, rozpraszajqc ich we
wszystkie strony i ustawiajqc doktadnie tam, gdzie tego chcesz.
Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz
Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i przesuwasz ofiare o 1 pole.

Powalenie wrog()w Dowddca ofensywna 13

Podcinasz przeciwnika, a nastepnie przewracasz go na ziemig poteznym
ciosem znad glowy. Zainspirowani tym widokiem sojusznicy ruszajq
natychmiast do ataku.

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara zostaje przewro-
cona. Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie,
wykonuje przeciw wybranej przez siebie ofierze podstawowy atak
wrecz, bedacy akcjg wolna. Ataki te nie zadajg obrazen, lecz prze-
wracajg ofiare w przypadku trafienia.

Taktyczna osobowosc: Sojusznicy otrzymuja premie do testow ataku za-
pewnianych przez te moc, réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

Wzmacniajace uderzenie Dowoddca ofensywna 13

Twoj atak inspiruje pobliskiego sojusznika, pozwalajqc mu pozosta w grze.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i zapewniasz 10 tym-
czasowych punktow wytrzymatosci, jednemu znajdujgcemu sie
w zasiegu 5 pél od ciebie sojusznikowi.

Inspirujaca osobowos¢: Zapewniasz sojusznikowi 10 + twoj modyfi-
kator z Charyzmy tymczasowych punktéw wytrzymatosci.

WYCZYNY DZIENNE 15. POZIOMU

Manewr dowodcy Dowédca ofensywna 15

ersarza Smialym posunieciem. Za kazdym razem, gdy rzuca
sie lekkomyslnie na ciebie, utatwia twym sojusznikom osiggniecie zwyciestwa.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

 Trafienie: 4(B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Ofiara otrzymuje do konica spotkania premie +2 do testow ataku i te-
stow obrazen wykonywanych przeciw tobie. Gdy ofiara cie zaatakuje, wybra-
ny przez ciebie sojusznik znajdujacy sie w zasiegu liczby pol, rownej twojemu
modyfikatorowi z Inteligengji, moze wykona¢ podstawowy atak przeciw
ofierze, ktory jest traktowany jako natychmiastowe przeszkodzenie.

Niech krwawia! Dowédca ofensywna 15

Ranisz nieprzyjaciela okrutnym ciosem, obnazajqc staby punkt w jego zbroi.

Bron biata

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara otrzymuje 5 ob-

- razen nawracajacych (rzut obronny kofczy).

Efekt: Jezeli do kofica spotkania ty lub twoj sojusznik traficie ofiare, atak

ten zada rowniez 5 obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy).

Bron biata



Pokrzepienie sojusznikow

Dowdédca ofensywna 15

Na widok truchlejqcych przed tobg nieprzyjacidl, twoi sojusznicy ruszajq
do ataku ze zdwojong odwagq.

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy sojusznik majacy
cie w polu widzenia odzyskuje punkty wytrzymatosci, tak jakby
wykorzystat przyptyw sit. Do odzyskanych punktéw wytrzymatosci
dodajesz swoj modyfikator z Charyzmy.

Efekt: Kazdy sojusznik majacy cie w polu widzenia odzyskuje 10 +
twoj modyfikator z Charyzmy punktow wytrzymatosci.

WYCZYNY UZYTKOWE 16. POZIOMU

Bohaterski opor

Zwalczasz w bohaterski sposéb, dziatajgce na ciebie wrogie efekty ub
dajesz te mozliwo$¢ sojusznikowi.

Dowédca uzytkowa 16

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy wykonuje udany
rzut obronny.

Na odlegtos¢ 10

Formacja biatego kruka

Dowédca uzytkowa 16

Rezygnujesz z atakow i skupiasz si¢ na kierowaniu poczynaniami

sojusznikow.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy sojusznik bedacy celem dziatania mocy moze wykona¢
akcje ruchu.

Sztandar dowodcy Dowddca uzytkowa 16

Mobilizujesz stojgcych najblizej sojusznikéw, a nastepnie posylasz ich do boju.

Spotkaniowa 4 bojowa, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy sojusznik bedacy celem dziatania mocy moze wykorzy-
stac przyptyw sit. Do konca twojej nastepnej tury, otrzymuje on
premie z mocy +2 do testow ataku.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

Do boju!

Mobilizujesz sojusznikéw bojowym okrzykiem oraz wymierzonym we
wroga ciosem.

Dowddca ofensywna 17

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i kazdy sojusznik, znaj-
dujacy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie wykonuje rzut obronny.

Inspirujaca osobowos¢: Sojusznicy otrzymuja premie do rzutu
obronnego, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Grad stali Dowédca ofensywna 17

| ::Celujesz bronig we wroga, a nastepnie opuszczasz jq i ruszasz do ataku.
W chwili, w ktdrej trafiasz nieprzyjaciela, twoi sojusznicy zasypuja go
lawing ciosow.

CA

D (

DOWOI

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i kazdy sojusznik, znaj-
dujacy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie wykonuje przeciw ofierze atak
wrecz.

Ogluszajaca furia Dowédca ofensywna 17

Twoje zaciekte ataki przyémiewajq na moment to, co dzieje si¢ na placu
bojuu.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bror biata ;
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP /
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest otumaniona
do korica twojej nastepnej tury.
Taktyczna osobowos¢: Twoi sojusznicy otrzymuja do konca twojej

nastepnej tury premie z mocy do testow ataku przeciw ofierze,
rowng twojemu modyfikatorowi z Inteligenciji.

Ponaglenie dowaodcy Dowédca ofensywna 17

Rzucasz sie na wroga niczym szalejqca burza, a twoi sojusznicy zostajq
‘porwani do boju przez sile tego gniewu.

i

L

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Sojusznicy majacy cie
w polu widzenia moga przeby¢ odleglosc, rowna swojej szybkosci.

Chybienie: Jeden z sojusznikow (twoj wybor) majacy cie w polu
widzenia moze przeby¢ odlegtosc, rowng swojej szybkoici.

WYCZYNY DZIENNE 19. POZIOMU

Osaczenie wroga Dowddca ofensywna 19

Wymanewrowujesz w sprytny sposéb wroga, ustawiajqc sie na flanku-

jacej pozydji. Zadajesz decydujqcy cios, a twoi sojusznicy nie pozostajq

w tyle i atakujgq mocno ze wszystkich stron.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy sojusznik znaj-
dujacy sie na polu sasiadujgcym z ofiara, wykonuje przeciw niej
podstawowy atak wrecz traktowany jako wolna akgja.

Chybienie: Wybrany przez ciebie sojusznik znajdujacy sie na polu
sasiadujacym z ofiarg, wykonuje przeciw niej podstawowy atak
wrecz traktowany jako wolna akgja.

Bron biata
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Zmiana tempa Dowédca ofensywna 19

Ganiasz w kétko za przeciwnikiem, atakujqc go serig dobrze wymierzo-

nych ciosow, ktére wytrqcajq go z réwnowagi.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akdja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Jezeli ofiara zaatakuje przez koncem twojej nastepnej tury,
mozesz w ramach natychmiastowego przeszkodzenia przeby¢
4 pola i wykonac przeciw niej podstawowy atak wrecz. Jezeli
zadasz obrazenia, ofiara otrzymuje kare do testu ataku, réwna two-
jemu modyfikatorowi z Inteligengji.

Podtrzymanie (pomniejsza): Efekt utrzymuije sie do konca twojej
nastepnej tury.

Zryw po zwyciestwo Dowddca ofensywna 19

Zwycigstwo jest na wyciqgniecie reki, wydajesz, wigc z siebie potezny
ryk i ponaglasz sojusznikéw, aby wykorzystywali kazdq nadarzajqcq sie
okazje i walczyli jak nigdy przedtem.

Bron biata

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy sojusznik znajdu-
jacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie moze zaraz po przeprowadze-
niu podstawowego ataku, wykona¢ akcje standardowq jako akeje
wolng. Moc ta dziata do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

Chybienie: Jeden sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie
moze zaraz po wykonaniu podstawowego ataku, wykona¢ akcje
standardowq jako akcje wolng. Moc ta dziata do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wybrany przez ciebie sojusznik znajdu-
jacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie moze zaraz po wykonaniu pod-
stawowego ataku, wykonac akgje standardows jako akcje wolna.
Moc ta dziata do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

Bron biata

WYCZYNY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Heroiczny zryw Dowédca uzytkowa 22

Widok otrzymujqcego obrazenia sojusznika napetnia ci¢ determinacjq

i wspotczuciem. Udaje ci sie obrdcic te straszng chwile w heroiczny zryw

po zwyciestwo.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Natychmiastowa reakcja Bezposredni wybuch 5

Prowokacja: Ty lub sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od cie-
bie otrzymaliscie obrazenia

Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu moze-
cie wykorzystac przyptyw sit. Do odzyskanych punktéw wytrzyma-
fosci dodaj swoj modyfikator z Charyzmy.

Dowédca uzytkowa 22

Kontrolowanie pola walki

Ustawiasz swoich wrogéw tam gdzie zechcesz, sterujqc ich poczynaniami
niczym wladca marionetek.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 10

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Efekt: Przesuwasz kazda z ofiar o liczbe pél, rowng twojemu modyfi-
katorowi z Inteligencji.
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Serce tytana Dowédca uzytkowa 22

Celujesz we wrogéw broniq i wypowiadasz ztowrogq grozbe, ktéra ogar-

nia ich przerazeniem. Sptywajqce z twych ust stowa zmieniajq ciebie lub

twojego sojusznika w potezng maching wojenng.

Dzienna 4 bojowa

Akcja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy otrzymuje tymcza-
sowe punkty wytrzymatosci, rowne wartosci jego przyptywu sit +
twoj modyfikator z Charyzmy. Dopéki nie straci ono wszystkich
otrzymanych dzieki tej mocy tymczasowych punktéw wytrzyma-
fosci, dodaje twdj modyfikator z Charyzmy do testow obrazen,
a ponadto nie moze zosta¢ odepchniete, ogtuszone, ostabione,
otumanione, przesuniete, przyciagniete, spetane, spowolnione, lub
unieruchomione.

Na odlegtos¢ 10

WYCZYNY SPOTKANIOWE
23. POZIOMU

Gwaltowny atak Dowédca ofensywna 23

Twoje gwattowne uderzenia zachecajq jednego z twoich sojusznikow do
dziatania.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef i wybrany przez ciebie
sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, wykonuje stan-
dardowa akdje.

Taktyczna osobowosc: Twoéj sojusznik otrzymuje premie mocy do
testow ataku przeciwko sasiadujacym z tobg wrogom, réwna
twojemu modyfikatorowi z Inteligencji. Premia ta dotyczy jedynie
testow ataku wykonanych przy uzyciu akji standardowej uzyska-
nej, dzieki tej mocy.

Kroliki i wilki
Pomiedzy uderzeniami i unikami, kierujesz obleganych sojusznikéw
w bezpieczne miejsce, a nastepnie wzywasz positki.

Dowddca ofensywna 23

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sily obrazen. Dwaj wybrani przez
ciebie sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu 10 pdl od ciebie moga
przemknac sie na odlegtos¢, rowna swojej szybkosci.

Okrzyk bojowy wielkiego smoka Dowédca ofensywna 23

Wydajesz podczas walki potezny okrzyk bojowy. Kazdy atak twoich

sojusznikéw mrozi krew w zylach nieprzyjaciot.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron, strach

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara jest ostabiona do
konca twojej nastepnej tury.

Inspirujaca osobowos¢: Sojusznicy otrzymuja do konica spotkania
premie z mocy do testow ataku przeciw ostabionym wrogom, row-
na twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.



Tam i z powrotem Dowddca ofensywna 23

Trafiasz przeciwnika i posytasz go prosto w oczekujqce rece sojusznika,
ktory odbija pateczke i odpycha go z powrotem w twoim kierunku.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie flankowane przez ciebie lub twojego sojusz-
nika

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i sojusznik moze wy-
konac podstawowy atak przeciw ofierze, ktéry jest traktowany
jako akcja wolna. Jezeli sojusznik trafi, wykonujesz przeciw ofierze
drugorzedny atak.

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily obrazen.

WYCZYNY DZIENNE 25. POzIOMU

Bezlitosny atak Dowédca ofensywna 25

Twoja broii spada gwattownie na wroga, zalewajqc go krwawq mgietkq.

Wydajesz zaciekly okrzyk bojowy, od ktdrego twoi sojusznicy wpadajq

w krwiozerczy szat.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 5[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Za kazdym razem, gdy ty lub twdj sojusznik zadacie podczas
tego spotkania trafienie krytyczne, ty i kazdy twoj sojusznik moze-
cie wykonac atak podstawowy jako akcje wolna.

Bron biata

Kij w mrowisko

Dowaddca ofensywna 25
+Masz za swoje totrzel Poczuj zqdta tysigea wicieklych szerszeni”

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron dystansowa

Warunek: Musisz uzywac ciezkiej broni miotanej

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator z Sity obrazen. Do kofica spotkania,
sojusznicy dodaja twdj modyfikator z Inteligencji do testéw ataku
i testow obrazen, wykonywanych przeciwko ofierze przy uzyciu
broni dystansowych.

Chybienie: Kazdy sojusznik wykonuje przeciw ofierze atak podsta-
wowy na odleglos¢, bedacy akcjg wolna, do ktérego otrzymuje
premie do testu ataku i testu obrazen, rowng twojemu modyfikato-
rowi z Inteligengji.

Zew biatego kruka Dowédca ofensywna 25

Zasypujesz znienawidzonego wroga lawing brutalnych atakéw i wzy-
wasz swych sojusznikow, aby utrzymali pozycje i otrzqsneli sig ze
Znuzenia.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator z Sity obrazen i wszyscy sojusznicy
znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie, wykonuja rzuty obronne
przeciwko jednemu efektowi, ktéry moze zosta¢ przerwany po-
przez udany rzut obronny.

Chybienie: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od cie-
bie wykonuje rzut obronny przeciwko wszystkim efektom spowo-
dowanym przez ofiare, ktdre mogg zostac przerwane przez udany
rzut obronny.

Bron biata

A

WYCZYNY SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Cios chimery

WODC

Dowddca ofensywna 27
Atakujesz pobliskich wrogéw i odrzucasz ich do tyhu, wydajac przy tym ryczqey
okrzyk bojowy. Twoje posuniecie zmienia diametralnie sytuagje na polu walki.

DC

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktorego widzisz

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i przesuwasz ofiare o 2 pola.

Taktyczna osobowos¢: Przesuwasz ofiare o liczbe pél, rowng 1 +
twoj modyfikator z Inteligencji.

Niszczycielska szarza Dowddca ofensywna 27

Furia twojego ataku jest rownie szokujqca, co ziejgca rana w ciele wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Specjalne: Musisz wykonac szarze, ktora jest czescia tego ataku

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazefi. Kazdy sojusznik majacy ciebie

- w polu widzenia, otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury premie do

 testow obrazen, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy, za kaz-
dym razem, gdy wykona podstawowy atak wrecz, bedacy czescia szarzy.

Wozbudzenie heroizmu

Dowddca ofensywna 27

Zadajesz wrogowi potezny cios, ktdry przybliza sojusznikow do zwycigstwa. Tivo-

je stowa i czyny pobudzajq ich ducha i inspirujq ich do nowych aktow heroizmu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obraze i kazdy sojusznik znajdujacy sie
w polu widzenia otrzymuje 20 tymczasowych punktow wytrzymatosci.

Inspirujaca osobowos¢: Zapewniasz kazdemu sojusznikowi dodat-
kowe tymczasowe punkty wytrzymatosci, réwne twojemu modyfi-
katorowi z Charyzmy.

Zguba dowédcy

Dowddca ofensywna 27
Przelamujesz determinacje nieprzyjaciela okrutnym ciosem.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen i do kofica twojej na-
stepnej tury mozesz wybrac jeden dziatajacy obecnie na ofiare
efekt. Nastepny wykonany przez ofiare przeciwko temu efektowi
rzut obronny, konczy sie porazka.

WYCZYNY DZIENNE 29. POZIOMU

Niepokonany Dowddca ofensywna 29

Rzucasz na wroga wszystkie sity, stajqc sie dla sojusznikéw oazq sily
i wytrwalosci.
Dzienna 4 bojowa, bron
Akgja standardowa
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie,

otrzymujecie do korica twojej nastepnej tury premie z mocy +4 do

wszystkich obron oraz odporno$¢ 5 na wszystkie obrazenia. f
Podtrzymanie (pomniejsza): Efekt utrzymuje sie.

Bron biata
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Odrzucenie Smierci Dowédca ofensywna 29

Rzucasz si¢ w kierunku sojusznika, chronigc go przed nadchodzqcq Smiercig.

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata

Prowokacja: Stworzenie zaatakowato twojego sojusznika

Cel: Atakujace stworzenie

Specjalne: Jako czes¢ tej akcji, mozesz dotrze¢ do ofiary przebywajac
odlegtos¢, rowna twojej podwojonej szybkosci i nie prowokujac
przy tym atakow okazyjnych.

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazen i atak wykonywany
przez ofiare chybia.

Chybienie: Pofowa obrazef i atak wykonywany przez ofiare zadaje
potowe obrazen w przypadku trafienia.

Efekt: Atakowany sojusznik moze wykorzysta¢ przyptyw sit, co trak-
towane jest jako natychmiastowa reakcja.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

BITEWNY KAPITAN

LIdZcie za mna, a zwycigstwo bedzie nasze!”
Wymagania: klasa dowddca

Stales sie uosobieniem przywddcy wojskowego, inspirujacym
bitewnym kapitanem, ktory gladko przechodzi od wyda-
wania rozkazow do zwigzania wroga walka i odwrotnie,

w zalezno$ci od panujacych na polu walki warunkéw. Bedac
przywodca, ktory walczy rownie blyskotliwie, co dowodzi,
zyskales sobie lojalnos¢ i szacunek sojusznikow. Razem sta-
nowicie zgrang i sprawnie dziatajaca grupg bojowa.

ZDOLNOSCI BITEWNEGO KAPITANA

Akcja bojowa (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie wyko-
rzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akeji, twoi
sojusznicy otrzymuja do rozpoczecia twojej nastepnej tury
premie +1 do testow ataku. Aby otrzymac t¢ premie, sojusz-
nicy musza ci¢ widziec i styszec.

Mobilizujacy okrzyk (11. poziom): W pierwszej run-
dzie walki (lub zaréwno w pierwszej rundzie jak i w rundzie
zaskoczenia, jesli twoi sojusznicy otrzymali runde zaskocze-
nia), sojusznicy rozpoczynajacy swa ture w zasiegu 10 pél od
ciebie, otrzymuja premie +2 do testéw ataku.

Inspiracja do walki (16. poziom): Gdy uzywasz mocy
inspirujqce stowo, uzdrowieni przez ciebie sojusznicy otrzy-
mujg do konica twojej nastepnej tury premie z mocy +1 do
testow ataku oraz premie z mocy +1 do szybkosci. Jezeli
wybrates zdolno$¢ klasowa taktyczna osobowos¢, sojusznicy,
otrzymuja zamiast powyzszych premie réwne twojemu
modyfikatorowi z Inteligencji.
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WYCZYNY BITEWNEGO KAPITANA

Przymusowy odwrét  Bitewny kapitan ofensywna 11

Razucasz si¢ na nieprzyjaciela i odpychasz go do tyhu, prosto na jego

sojusznikéw. Niespodziewany manewr sprawia, Ze wrogowie wycofujq si¢

niepewnym krokiem.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] obrazen i odpychasz ofiare o liczbe pél, rowna twoje-
mu modyfikatorowi z Inteligencji. Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrog, ktory sgsiadowat ze stworzeniem
stanowigcym podstawowy cel, jest jego rozmiaru lub mniejszy, oraz
znajduje sie w zasiegu ataku wrecz.

Drugorzedny atak: Sifa przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2d6 + modyfikator z Sily obrazen i odpychasz stworzenie
stanowigce drugorzedny cel o 1 pole.

ZOLTAN BOROS & GABOR SZIKSZAI



Przeblysk geniuszu Bitewny kapitan uzytkowa 12

Dzielisz z bliskim kompanem chwilg ol$niewajqcej jasnosci.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa

Cel: Jeden sojusznik

Efekt: Sojusznik bedacy celem dziatania mocy, odzyskuje jedna zuzy-
ta wezesniej moc spotkaniowa.

Na odleglosc 5

Przebiegla nawatnica

Bitewny kapitan ofensywna 20

Wirujesz dookola i tniesz wrogow niczym przerazajqcy stalowy cyklon.

Kazdy twdj cios przewraca przeciwnika lub odrzuca go do tyhu.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego
widzisz

Atak: Sita przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace
celem

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o 1 pole lub przewracasz ja.

Chybienie: Potowa obrazen i nie odpychasz ani nie przewracasz
ofiary.

MARSZALEK MIECZA

,Ta broni jest symbolem mojego stanowiska, [Snigcym ponad
placem boju, gdy wyjmuje go na mych wrogéw.”

Wymagania: klasa dowddca, bieglos¢ w ciezkich
ostrzach

Odbyles intensywne szkolenie w postugiwaniu si¢ lekkimi

i cigzkimi ostrzami, a wybrana przez ciebie bron stata sie
symbolem twojej wladzy i przywodztwa. Nigdy nie wiaczasz
sie do walki bez swego ostrza w dloni, a twoi sojusznicy
nauczyli sie wygladac w trakcie bitwy jasniejacej broni, gdy
potrzebujg pomocy oraz inspiracji.

ZDOLNOSCI MARSZAIKA MIECZA

Zdyscyplinowane ostrze (11. poziom): Jezeli walczysz
ciezkim ostrzem i chybisz atakiem wrecz, otrzymujesz
premie +2 do najblizszego testu ataku przeciw temu samemu
WIOgowi.

Akcja marszatka miecza (11. poziom): Mozesz
wykorzysta¢ punkt akcji do odzyskania jednej zuzytej
mocy spotkaniowej, zamiast do otrzymania dodatkowej
akcji.

Dopadniecie rannego (16. poziom): Jezeli uzyskasz
trafienie krytyczne postugujac si¢ cigzkim ostrzem, ty
i twoi sojusznicy otrzymujecie do konca twojej nastepnej
tury przewage bojowa przeciwko trafionemu przez ciebie
WI0goOWi.

WYCZYNY MARSZAIKA MIECZA

Grad ostrzy Marszalek miecza ofensywna 11

Tniesz nieprzyjaciela i natychmiast nurkujesz na drugq strone. Nastep-

nie wykonujesz zamach bronig w kierunku tego samego, lub innego

wroga znajdujqcego sie w twoim zasiegu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac ciezkiego ostrza.

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i mozesz przemknac sie
o 1 pole. Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Dar marszatka miecza Marszatek miecza uzytkowa 12

Dowddco, pozwol sobie poméc!

Dzienna 4 bojowa

Akcja wolna Osobisty

Prowokacja: Uzyte$ mocy, ktorej celem sg twoi sojusznicy, lecz nie ty.
 Efekt: Stajesz sie réwniez celem uzytej mocy

Diamentowe ostrze zwyciestwa Marszatek miecza ofensywna 20

Obecnosé lojalnych towarzyszy dodaje wiciektosci twym ciosom, ktére

z tatwosciq przebijajq sie przez pancerz wroga i tnq ciato gteboko do kosci.
Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac ciezkiego ostrza

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Za kazdego sojusznika
- znajdujgcego sie w zasiegu 2 pol od ciebie, zadajesz dodatkowe

~ 1[B] obrazef (maksymalnie 6[B] + modyfikator z Sity obrazen).
Chybienie: Pofowa obrazen.

RYCERSKI DOWODCA

»Rycerskos¢ i honor sq mi mieczem i tarczq, zas strategia i taktyka
zbrojq.”

Wymagania: klasa dowddca

Twoja $ciezka dowddcy doprowadzita cie do objecia roli
rycerskiego dowddcy, uzbrojonego wzoru przywodcy i wo-
jownika, ktory nie boi sie walczy¢ w pierwszych szeregach

- 1 ktéry ma ku temu odpowiednie umiejetnosci i zdolnosci.
Jestes inspirujacym przyktadem, ktory napiera na wroga
przy kazdym ataku i mobilizuje sojusznikéw poteznymi ata-
kami i genialnymi strategiami.

ZDOLNOSCI RYCERSKIEGO DOWODCY

Honor i chwata (11. poziom): Sojusznicy otrzymuja
premie +2 do testow ataku, za kazdym razem, gdy z toba
sasiaduja

Akcja rycerskiego dowddcy (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wykorzysta¢ punkt akeji do wykonania
dodatkowej akeji, twoi sojusznicy otrzymuja do rozpocze-
cia twojej nastepnej tury premie +1 do wszystkim obron.
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Aby otrzymac te premie, sojusznicy musza cie widzie¢
i styszec.

Sita oreza (16. poziom): Ty i sojusznicy znajdujacy sie
w zasiegu 3 pol od ciebie, otrzymujecie premie do testow
obrazen podczas wykonywania atakow okazyjnych, rowng
twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

WYCZYNY RYCERSKIEGO DOWODCY

Ciecie i napieranie Rycerski dowédca ofensywna 11
Tniesz nieprzyjaciela w linii $rodkowej i odpychasz go do tyhu. Chwile
pozniej odwracasz si¢ z warknieciem i zmuszasz do odwrotu pozostalych
Wrogow.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akdja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen
Efekt: Po wykonanym ataku, odpychasz wszystkich sasiadujacych
z toba wrogow o 1 pole.

Rozdraznienie wroga Rycerski dowddca uzytkowa 12

Sprawiasz, ze twdj wrog ma watpliwosci, czy powinien mierzy¢ sig z tobg

i twoimi towarzyszami.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza

Cel: Jeden wrbg

Efekt: Wrog bedacy celem dziatania mocy, zostaje naznaczony do
konca twojej nastepnej tury.

Panowanie na polu walki Rycerski dowédca ofensywna 20

Dominujesz na placu boju w takim stopniu, ze sama twoja obecnos¢ jest
dla wrogow przyttaczajgca.

Wrecz 1

Dzienna 4 bojowa, brof

Akdja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Wszyscy wrogowie w zasiegu 5 pél od ciebie, zostajg nazna-
czeni do koica twojej nastepnej tury. Dopéki sa oni naznaczeni,
otrzymujg obrazenia nawracajace, réwne twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Bron biata

WETERAN BITEW

»Irzymaj si¢ mnie. Utrzymam nas przy Zyciu, a skoro juz wplgtali-
smy sie w te walke, to moze znajde sposéb na jej wygranie.”

Wymagania: klasa dowddca

Jestes weteranem wielu bitew i to wida¢. Nauczyles sie sztu-
czek i technik, ktore mogtyby zosta¢ podpatrzone jedynie

na placu boju. Poza tym nauczyles sie nie tylko jak przezy¢
bitwe - wiesz rowniez jak w niej zwyciezy¢! Co wiecej, twoje
umiejetnosci bojowe i wewnetrzne zdolnosci przywodceze
wplywajg na tych, ktorzy walczg u twego boku. Sprawiasz, ze
wszyscy wokot walczg lepiej, a twoi sojusznicy sg szczesliwy,
ze jeste$ w poblizu.
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ZDOLNOSCI WETERANA BITEW

Akcja weterana bitew (11. poziom): Gdy zdecydujesz
sie wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcj,
jeden z twoich sojusznikow znajdujacy sie w zasiegu 10 pol
od ciebie moze wykona¢ akcje ruchu jako akcje wolng.

Twardy jak skata (11. poziom): Otrzymujesz dodat-
kowy przyptyw sit. Gdy wykorzystasz przyptyw sit dodaj
swoj modyfikator z Kondycji do odzyskanych punktow
wytrzymatosci.

Medyk polowy (16. poziom): Gdy uzywasz mocy
inspirujqce stowo, stworzenie bedace celem moze réwniez
wykona¢ rzut obronny.

WYCZYNY WETERANA BITEW

Partyzancki fortel Weteran bitew ofensywna 11

Zadajesz cios z ukosa, ktory daje ci mozliwo$¢ wypchniecia przeciwnika

z dogodnej pozydji, prosto pod broit pobliskiego sojusznika.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest otumaniona
do konca twojej nastepnej tury. Ponadto, przesuwasz ofiare o 2 po-
la, a znajdujacy sie w zasiegu 2 pél od ciebie sojusznik przemyka
sie 0 1 pole w jej kierunku.

Twoj ostatni btad Weteran bitew uzytkowa 12

Unikasz ataku nieprzyjaciela, a nastepnie spoglgdasz na niego tak, jakby

juz nie zyt.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Wro6g znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy oraz
bedacy w twoim polu widzenia, chybit cie swoim atakiem

Efekt: Kazdy sojusznik, ktory ma w polu widzenia wroga, uzyskuje
w stosunku do niego przewage bojowa do rozpoczecia jego nastep-
nej tury.

Wybitna taktyka

Doswiadczenie na polu bitwy pozwala ci zadawaé wrogowi straszliwe
rany i zapewniaé sojusznikom wszystko to, co w tobie najlepsze.

Weteran bitew ofensywna 20

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i zapewniasz punkt
akgji sojusznikowi, znajdujacemu sie w zasiegu 10 pol od ciebie.
Punkt akji przepada, jezeli nie zostanie wykorzystany do kofica
spotkania.

Chybienie: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie, wy-
konuje podstawowy atak bedacy akcja wolng.

Bron biata



KAPLAN

Bqdzcie dzielni, przyjaciele! Pelor nam dzis sprzyja!”

CECHY KLASOWE

Rola: Przywddca. Przewodzisz sojusznikom poprzez
ostanianie ich swymi modlitwami, uzdrawianie oraz
uzywanie whasnych mocy do wzmacniania ich atakéw.

Natura mocy: Boska. Zostates obdarzony darem korzy-
stania z boskiej mocy, w imieniu swego boga, wiary
lub filozofii.

Kluczowe atrybuty: Rozsgdek, Sita, Charyzma

Bieglosci w zbroi: Ubranie, skorznia, zbroja skérzana,
kolczuga

Biegtosci w broni: Prosta bror biata, prosta bron
dystansowa

Parament: Swiety symbol

Premia do obrony: +2 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondycji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 7 + modyfikator z Kondycji

Woyszkolone umiejetnosci: Religia. Bedac na 1. pozio-
mie wybierz z ponizszej listy trzy kolejne wyszkolone
umiejetnosci.

Umiejetnosci klasowe: Arkana (Int), Dyplomacja (Cha),
Leczenie (Roz), Historia (Int), Wnikliwos¢ (Roz), Reli-
gia (Int)

Opcje rozwoju: Waleczny kaptan, oddany kaptan
Zdolnosci klasowe: Przywotanie boskosci, wiedza uzdro-
wiciela, uzdrawiajgce stowo, odprawianie rytuatow

Kaptani sg przywddcami wojskowymi dzierzacymi boskie
moce. Korzystaja z magicznych modlitw, ktére pozwalaja

im niszczy¢ wrogdéw oraz wzmacniac i leczy¢ towarzyszy.

7 buzdyganem w jednej rece i $wietym symbolem w drugiej,
prowadzg sojusznikow do zwyciestwa. Kaptani przechodza
trudna droge, od pokornych stug pospélstwa do bezlitosnych
egzekutoroéw ztych bostw.

Jako kaptan stuzacy wybranemu bogu (lub bostwom)
musisz po$wieci¢ wiele czasu na zdefiniowanie samego
siebie, lub przynajmniej na to, jak beda cie postrzegali inni.
Moglbys by¢ odzianym w platyne i poszukujacym sprawiedli-
wosci na $wiecie postanicem Bahamuta, tajemniczym stuga
Sehanine o fobuzerskich sktonnosciach, krzepkim wyznawca
Korda wierzacym, ze sita jest cnota zdolng pokonac wszelkie
przeciwnosci, lub krasnoludzkim kaptanem Moradina niosa-
cym honor mieszkaficom swego gorskiego domu.

Czy zechcesz chroni¢ wszystko, co jest dla twego boga
$wiete, wyruszy¢ na poszukiwania legendarnych $wietych
artefaktow, podaza¢ szlakiem ewangelickiego zycia, a moze
sprobowac speni¢ wszystkie te uczynki, a nawet wiecej?

WILLIAM O'CONNOR
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TWORZENIE KAPIANA

Kaptan ma do wyboru dwie podstawowe opcje rozwoju:
waleczny kaptan lub oddany kaptan. Kaptani polegaja na
swej Sile, gdy zmuszeni sg do walki bronig biala, lub na
Rozsadku, gdy korzystaja z uzdrawiania lub niebojowych
modlitw. Charyzma réwniez ma wplyw na ich zdolno$ci.

WALECZNY KAPLAN
Jezeli skoncentrujesz si¢ na walce wrecz, odkryjesz, ze masz
do dyspozycji duzy asortyment ciosow. Aby skutecznie korzy-
stac z tej opcji rozwoju, jako podstawowy atrybut wybierz Site.
Drugorzednym atrybutem powinien by¢ w tym wypadku
Rozsadek, zas trzeciorzednym Charyzma. Skup sie na wybo-
rze mocy, ktorych dziatanie zwigzane jest z atakami bronia
biala, gdyz korzystaja one z twoich kluczowych atrybutéw.

Sugerowany atut: Skupienie na broni (ludzki atut: Celna
akcja)

Sugerowane umiejetnosci: Dyplomacja, Leczenie,
Whikliwo$¢, Religia

Sugerowane nieograniczone moce: pietno sprawiedliwo-
ici, tarcza kaplana

Sugerowana moc spotkaniowa: gniewny grzmot

Sugerowana moc dzienna: plomien zemsty

ODDANY KAPLAN
Wybierajac te opcje rozwoju, decydujesz sie stac z tyhu i kon-
centrowac sie, na uzywaniu swych zdolnosci do wzmacniania
i uzdrawiania swoich towarzyszy. Powinienes, w zwiazku
z tym, wybra¢ moce zapewniajace réznego rodzaju premie lub
umozliwiajace leczenie, takie jak boski blask i latarnia nadziei.
Wykonujac rzuty okreslajace wartosci atrybutow przydziel
najwyzszy rezultat dla Rozsadku, a kolejne dla Charyzmy
i Sity. Skup sie na wyborze mocy wykorzystujacych Rozsadek,
gdyz atrybutowi temu przydzieliles najwyzsza wartosc.
Sugerowany atut: Atut przywolania boskosci powigzany
z twoim bostwem (ludzki atut: Ludzka wytrwato$c)
Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Leczenie, Historia,
Religia
Sugerowane nieograniczone moce: lanca wiary, Swiety
ptomien
Sugerowana moc spotkaniowa: uzdrawiajqcy cios
Sugerowana moc dzienna: latarnia nadziei

ZDOLNOSC1 KLASOWE KAPLANA

Kaptani sg zreczni w walce, podczas ktérej postuguja sie
prostym orezem - buzdygany i podobne bronie od dawna s
symbolami boskiej wladzy. Ponadto, wszyscy kaptani posia-
daja ponizsze zdolnosci klasowe.

PRZYWOLANIE BOSKOSCI

Raz na spotkanie mozesz przywota¢ boska moc, ktéra
wypetnia cie potega twojego bostwa. Dzigki niej zostajesz
obdarzony mozliwoscia korzystania ze specjalnych mocy,
takich jak odpedzanie nieumartych oraz opatrznosé boska. Nie-
ktorzy kaplani uczg sie uzywa¢ tej mocy na inne sposoby:
przyktadowo opisane w rozdziale 6 atuty boskosci daja moz-
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liwo$¢ uzywania dodatkowych, specjalnych mocy postaciom
majacym dostep do zdolnosci klasowej przywolanie boskosci.
Niezaleznie od tego, na ile sposobow potrafisz wykorzysta¢
zdolnos¢ przywolania boskosci, mozesz uzy¢ jej tylko raz pod-
czas spotkania. Przywolana przez ciebie specjalna zdolno$¢
lub moc dziata w ten sam sposob, co twoje pozostate moce.

WIEDZA UZDROWICIELA

Twoje studia nad wiedzg dotyczaca uzdrawiania, pozwalaja ci
korzystac z wiekszosci leczniczych modlitw. Gdy uzyskasz moz-
liwos¢ leczenia dzigki jednej z kaptanskich mocy posiadajacych
stowo kluczowe leczenie, dodajesz swoj modyfikator z Rozsadku
doilosci odzyskanych przez dana istote punktow wytrzymaloci.

UZDRAWIAJACE StOWO

Dzieki zdolnosci uzdrawiajqce stowo, kaptan moze za pomoca
prostej i krotkiej modlitwy obdarzy¢ towarzyszy dodatkowa
odpornoscig.

ODPRAWIANIE RYTUALOW

Otrzymujesz atut premiowy Rytualista (strona 199), ktory
daje ci mozliwo$¢ odprawiania magicznych rytualow (patrz
rozdziat 10). Posiadasz ksiege rytualow zawierajaca dwa
opanowane przez ciebie rytualy: Bezpieczny spoczynek oraz
inny dowolny 1. poziomowy rytuat.

KAPLANI 1 BOSTWA
Wiszyscy kaptani wybierajg okreslong wiare, ktorej sie
poswiecaja. Polega ona przewaznie na wyznawaniu bostwa
opiekunczego - na przyktad Moradina, Pelora lub Erathis.
Czasami kaptani sa oddani ko$ciotom czczgcym grupe
bostw, a nawet filozofii.

Bedac kaptanem nie otrzymujesz od swego boga mocy
w sposob bezposredni, lecz musisz w tym celu odby¢ ceremonie
$wiecen kaptanskich lub inwestytury. Kaplani sa zazwyczaj for-
malnie wyswiecani przez innych duchownych, ktérzy odprawiaja
specjalny rytuat, jednak w szczeg6lnych przypadkach, bostwo

 Charakterystyka: Jestes niezwykle zdolnym uzdrowicielem. Masz
dostep do mieszaniny mocy dziatajacych na odlegtos¢ i wrecz. Wiek-
sz08¢ twoich atakow zadaje jedynie sSrednie obrazenia, lecz chronia
one przy tym sojusznikéw lub zapewniaja premie do ich atakéw.

Religia: Kaptan moze wyznawa¢ dowolne béstwo, lecz zasta-
now sie dobrze nad wyborem ztego lub chaotycznego ztego
patrona, chyba, 7e dostaniesz na to zgode od swojego MP.

Rasy: Ludzi i krasnoludy sa idealnymi kandydatami na kapta-
néw. Elfy, pételfy oraz drakony réwniez bywaja dobrymi kaptanami,
lecz rzadko osiggaja ten sam poziom poboznosci i oddania, ktéra
spotyka sie w ludzkich oraz krasnoludzkich kulturach. Niektére
bostwa przyciagaja przede wszystkim, kaptanéw okreslonej rasy
- przyktadowo, wielu, (lecz nie wszyscy) kaptanéw Moradina jest
krasnoludami - jednak ogélnie rzecz biorac wszystkie rasy respek-
tuja w pewnym stopniu kazde bostwo. Rasa, ktorg odgrywasz,
oraz bostwo, ktore twoja posta¢ wyznaje, maja niewielki wplyw
na zdolnosci kaptana do korzystania z boskich mocy.



osobicie wyswieca oddanego wyznawce bez angazowania
hierarchéw koscielnych. Od ciebie zalezy, co zrobisz z wlasnymi
mocami, gdy juz zostaniesz wyswiecony, lecz jezeli bedziesz
razaco i otwarcie sprzeciwiat sie doktrynie swego bostwa, szybko
zyskasz sobie zaciektych wrogow posréd jego zwolennikow.

BOGOWIE DOBRZY, PRAWORZADNI DOBRZY
1 O NIEOKRESLONYM CHARAKTERZE

Bostwo Charakter Obszary wplywow

Avandra Dobry ~ zmiana, szczescie, handel, podréz
Bahamut Praworzadny dobry sprawiedliwos¢, honor,

Corellon Nieokreslony

Erathis Nieokreslony cywilizacja, wynalazek, prawa
loun Nieokreslony wiedza, proroctwo, umiejetnosé
Kord Nieokreslony burze, sita, bitwa

Melora Nieokreslony dzikie ostepy, morze

Moradin Praworzadny dobry tworzenie, rzemieslnicy, rodzina
Pelor ~ Dobry  slonice, lato, rolnictwo, czas
Krucza Krolowa Nieokreslony $mier¢, przeznaczenie, zima
Sehanine Nieokreslony oszustwo, ksiezyc, mitos¢, jesien

BOGOWIE ZLI | CHAOTYCZNI ZLI

Bostwo . Charakter Obszary wplywow
Asmodeusz  Zly  potega, dominacja, tyrania
Bane Zty wojna, podbdj

Gruumsh Chaotyczny zty chaos, zniszczenie

Lolth Chaotyczny zty pajaki, cienie, ktamstwa
Tiamat Ziy Bogactwo, chciwosé, zemsta
Torog Ity Podmrok, uwiezieni

Vecna ol 2y ~ nieumarli, tajemnice
Zehir Zly ciemnosc, trucizna, weze

Musisz wybra¢ bostwo zgodne z twoim charakterem: kaptani
o dobrym charakterze stuza dobrym bostwom, praworzadni
dobrzy kaptani oddajg cze$¢ praworzadnym dobrym bostwom
itd. Jezeli bostwo ma nieokreslony charakter, twéj charakter
nie ma znaczenia, tak wiec na przyktad Melora posiada w swej
stuzbie dobrych, praworzadnych dobrych, ztych oraz cha-
otycznych ztych kaptanow. Jezeli ty sam masz nieokreslony
charakter, mozesz stuzy¢ dowolnemu bostwu. Przyktadowo,
Pelor posiada w swych szeregach zaréwno dobrych kaptanow,
jak i tych o nieokreslonym charakterze, lecz nie mogg mu
stuzy¢ zli, chaotyczni Zli lub praworzadni dobrzy kaptani.

W wiekszosci przypadkéw powiniene$ wybra¢ dla swo-
jego kaptana bostwo o charakterze dobrym, praworzadnym
dobrym lub nieokreslonym. Jezeli zechcesz wybra¢ zte lub
chaotyczne zte bostwo, spytaj o zgode swojego MP.

PARAMENT

Kaptani wykorzystuja $wicte symbole, ktére pozwalajg im
w lepszy sposob skupiac sie na przywotywaniu i wymie-
rzaniu w cel boskich mocy. Kaptan noszacy na sobie §wiety
symbol lub trzymajacy go w reku, moze doda¢ zapewniang
przezen premi¢ z usprawnienia do testéw ataku i obrazen
w przypadku kaptanskich mocy, a takze mocy zapewnia-

nych przez kaptanskie $ciezki archetypow, ktore posiadajaca <
stowo kluczowe parament. Kaptan moze uzywac tych mocy ..
nie posiadajac §wietego symbolu, lecz nie otrzymuje wow-
czas premii zapewnianej przez magiczny parament.

MOCE KAPLANA

Twoje kaptaniskie moce zwane s modlitwami. Niektore
stuzg lepiej walecznym kaptanom, a niektére oddanym
kaptanom, niemniej jednak podczas wyboru mocy mozesz
wybra¢ dowolng z nich.

KAF

ZDOLNOSCI KLASOWE KAPLANA

Kaptan posiada dwie zdolnosci klasowe dziatajace identycz-
nie jak moce: przywotanie boskosci oraz uzdrawiajqgce stowo.
Przywotanie boskosci obejmuje wiele mocy, z ktérych dwie
(opatrznosé boska i odpedzanie nieumartych) opisano ponizej.

Przywolanie boskosci: odpedzanie nieumarlych Zdolnos¢ kaptana

Twéj atak pali, odpycha i wyniata w ziemie nieumartych wrogéw.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parament,
Akcja standardowa Bezposredni wybuch 2
(5 na 11. poziomie, 8 na 21. poziomie)
Cel: Kazde nieumarte stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu
Atak: Rozsadek przeciw Woli
Trafienie: 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazef od blasku i odpy-
chasz ofiare o liczbe pol, rowna 3 + twoj modyfikator z Charyzmy.
Ofiara jest unieruchomiona do kofica twojej nastepnej tury.
Obrazenia wzrastaja do 2k10 + modyfikator z Rozsadku na 5. po-
ziomie, 3k10 + modyfikator z Rozsadku na 11. poziomie, 4k10
+ modyfikator z Rozsadku na 15. poziomie, 5d10 + modyfikator
z Rozsadku na 21. poziomie i 6d10 + modyfikator z Rozsadku na
25. poziomie.
Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie zostaje odepchnieta ani
unieruchomiona.

Przywotanie boskosci: opatrznosc boska Zdolnos¢ kapfana

W obliczu zagrozenia odwolujesz sie do swej wiary, co zapewnia ci
specjalne korzysci.

Spotkaniowa 4+ boska

Akcja wolna Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie +1 do nastepnego testu ataku lub rzutu
obronnego, wykonywanego przed zakonczeniem twojej nastepnej tury.

Uzdrawiajace stowo Zdolnos¢ kaptana

Wypowiadasz cicho stowa krétkiej modlitwy i nagle na ciebie lub twojego
sojusznika splywa boska $wiatlos¢, posiadajgca moc zasklepiania ran.

Spotkaniowa (specjalne) 4 boska, leczenie

Specjalne: Mozesz uzy¢ tej mocy dwa razy w ciggu spotkania, lecz
tylko raz na runde. Na 16. poziomie mozesz jej uzyC trzy razy w cia-
gu spotkania.

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

(10 na 11. poziomie, 15 na 21. poziomie)

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzysta¢
przyptyw sit, po uzyciu, ktérego odzyskuje dodatkowe Tké punk-
tow wytrzymatosci.

llos¢ dodatkowo odzyskanych punktow wytrzymatosci wzrasta do
2k6 na 6. poziomie, 3k6 na 171. poziomie, 4k6 na 16. poziomie,
5k6 na 21. poziomie i 6k6 na 26. poziomie.
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MODLITWY NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Lanca wiary Kaptan ofensywna 1

Lénigcy promien Swiatta przypieka twojego wroga, otaczajqc go ztotym
blaskiem. Wokél niego unoszq si¢ Swietliste iskry, ktore ulatwiajq atak
twojemu sojusznikowi.

Nieograniczona 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odleglosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i jeden
sojusznik w zasiegu wzroku, otrzymuje premie z mocy +2 do
nastepnego ataku przeciw ofierze.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k8 + modyfikator z Rozsadku na
2. poziomie.

Pietno sprawiedliwosci Kaptan ofensywna 1

- Trafiasz przeciwnika broniq i naznaczasz go blyszczqcym widmowym
 pietnem, symbolizujgcym gniew twego bostwa. Po ukazaniu si¢ symbolu
 wypowiadasz imi¢ jednego z sojusznikéw, dzigki czemu jego ataki przeciw
| naznaczonemu stworzeniu zostajg wzmocnione boskq potegq.

Nieograniczona 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily i jeden sojusznik, znajdujacy sie
w zasiegu 5 pdl od ciebie, otrzymuje do konca twojej nastepnej
tury premie z mocy do atakow wrecz wykonywanych przeciw wy-
branemu stworzeniu, rowna twojemu modyfikatorowi z Sity.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na
21. poziomie.

Swi ety plomien Kaptan ofensywna 1

Z gory splywa Swiete Swiatlo, ktdre przypala swym blaskiem jednego
z twoich wrogéw i wspomaga jednoczesnie dobroczynng mocg wybranego
sojusznika.

Nieograniczona 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Rozsgdku obrazen od blasku i jeden
sojusznik, ktérego widzisz, moze wybra¢ pomiedzy otrzymaniem
tymczasowych punktéw wytrzymatosci w wysokosci twojego mo-

~ dyfikatora z Charyzmy + 1/2 twojego poziomu lub wykonaniem
rzutu obronnego.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k6 + modyfikator z Rozsadku na
21. poziomie.

Tarcza kaptana Kaptan ofensywna 1

Atakujesz trzymang w dloni bronig, wypowiadajqc jednoczesnie stowa
pomniejszej defensywnej modlitwy.
Nieograniczona 4 boska, brofi
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily i ty oraz jeden sasiadujacy z toba
~ sojusznik, otrzymujecie do kofica twojej nastepnej tury premie
zmocy +1 do KP.
Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na
21. poziomie.

MODLITWY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Boski blask Kaptan ofensywna 1

Szepczesz modlitwe do swego boga i wywolujesz podmuch biatego blasku,
ktory wydobywa sie z twojego Swietego symbolu. To srogie $wiatho rani
twoich wrogow, zas sojusznikom dodaje otuchy i prowadzi ich ruchy
podczas walki.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 3

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze podmuchu

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Rozsgdku obrazeni od blasku.

Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze podmuchu, otrzymuja do
kofica twojej nastepnej tury premie z mocy +2 do testow ataku.

Gniewny grzmot Kaptan ofensywna 1

Dzigki boskiej interwencji zyskujesz site w ramieniu. Gdy zadajesz cios,

na twojego przeciwnika spada grom z jasnego nieba, powodujqc jego
 otumanienie.

Spotkaniowa 4 boska, bron, grzmot

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od grzmotu i ofiara jest

“otumaniona do konca twojej nastepnej tury.

Uzdrawiajacy cios Kaptan ofensywna 1

Twoja brofi $wieci boskim blaskiem. Gdy trafiasz swojego wroga, twoje
bastwo zsyta na ciebie pomniejsze blogostawieristwo, ktdre leczy ciebie lub
Jjednego sojusznika.

Spotkaniowa 4 blask, boska, brof, leczenie

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i ofiara jest

- naznaczona do korica twojej nastepnej tury. Ponadto, ty lub jeden

~ sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, mozecie wyko-
rzysta przyptyw sit.

Wywotanie strachu Kaptan ofensywna 1

Twoj swigty symbol rozpala sie pod wplywem furii twego boga. Jednego
z twoich wrogow chwyta w swe objecia niekontrolowany strach, powodujgc
jego natychmiastowq ucieczke.

Spotkaniowa 4 boska, parament, strach
Akgja standardowa Na odlegtosc 10
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Rozsadek przeciw Woli
 Trafienie: Ofiara oddala sie od ciebie z szybkoscig, rowna swojej
~ szybkosci + twoj modyfikator z Charyzmy. W miare mozliwosci
unika ona niebezpiecznych pél i trudnego terenu, zas jej ruch pro-
wokuje ataki okazyjne.



MODLITWY DZIENNE 1. POZIOMU

Kaskada swiatet Kaptan ofensywna 1

Twoi wrogowie zostajq porazeni wybuchem boskiej Swiattosci.

Dzienna 4 blask, boska, parlament

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Rozsadku obrazefi od blasku i ofiara
otrzymuje podatnos¢ 5 na wszystkie twoje ataki (rzut obronny
konczy).

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara nie otrzymuje podatnosci.

e ° s

Latarnia nadziei

Kaptan ofensywna 1
Wybuch boskicj energii rani wrogow i leczy sojusznikéw. Swietlista energia
otacza twdj swiety symbol, wzmacniajqc na czas trwania walki twe
uzdrawiajqce zdolnosci.

Dzienna 4 boska, leczenie, parlament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: Ofiara jest ostabiona do kofica twojej nastepnej tury.

Efekt: Ty i wszyscy sojusznicy znajdujacy sie w obszarze wybuchu
odzyskujecie 5 punktow wytrzymatosci, a ponadto do kofica twojej
nastepnej tury, twoje uzdrawiajace moce przywracajg dodatkowe
5 punktoéw wytrzymatosci.

Plomien zemsty Kaptan ofensywna 1

Uderzasz wroga broniq i natychmiast staje on w ptomieniach. Dzigki
boskiemu ptomieniowi, kazdy atak, ktory wymierzy w ciebie, zostaje
ST040 POIMSZCZONY.

Dzienna 4 boska, bron, ogien

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i 5 obrazen nawracaja-
cych od ognia (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazef nawracajacych.

Specjalne: Jesli cel atakuje w swojej turze, nie moze wykonac rzutu
obronnego przeciwko obrazeniom nawracajacym.

Straznik wiary Kaptan ofensywna 1

Przywolujesz widmowego straznika, ktérego nie da si¢ odroznic od

otoczenia, a jego jedynym widzialnym ekwipunkiem jest l$niqca tarcza

zdobiona symbolem twego boga. Tarcza bucha palgcym Swiattem, ktére

rani znajdujqcych si¢ w jej poblizu wrogow.

Dzienna 4 blask, boska, parament, przywolywanie

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Efekt: Przywotujesz straznika, ktory zajmuje 1 pole w zasiegu dziata-
nia mocy. W kazdej rundzie mozesz przemiescic straznika o 3 pola,
wykonujac akgje ruchu. Straznik istnieje do konca spotkania. Kazdy
wrog, ktory znajdzie sie obok przywotanego straznika, staje sie ce-
lem ataku Rozsadek przeciw Wytrwatosci. Udany atak zadaje 1k8
+ modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku. Stworzenia moga
przechodzi¢ przez pole zajmowane przez straznika.

MODLITWY UZYTKOWE 2. POZIOMU  ~

P

Blogostawienstwo Kaptan uzytkowa 2 i
Blagasz swego boga o blogostawietistwo dla siebie i sojusznikow. v

Dzienna 4 boska

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 20

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Wszystkie stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymu-
ja do korica spotkania premie z mocy +1 do testow ataku.

Boska pomoc Kaptan uzytkowa 2

Blagasz boga o site dla siebie lub jednego z sojusznikéw, ktora pozwoli
wam przezwyciezy¢ wszelkie trudnosci.

Spotkaniowa 4 boska

Akgja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, wykonuje rzut
obronny z premia, rowna modyfikatorowi z twojej Charyzmy. /

Na odlegtos¢ 5

Leczenie lekkich ran

|

Kaptan uzytkowa 2

Wymawiasz prostq modlitwe, dzigki ktdrej zyskujesz moc natychmiasto-
wego leczenia ran, a twdj dotyk na moment wypetnia ciebie lub ranng
istote delikatnym swiattem.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, odzyskuje punkty
wytrzymatosci, jak gdyby wykorzystato przyptyw sit.

Sanktuarium Kaptan uzytkowa 2

Rzucasz na wybrang istote bariere ochronng ostabiajqcq wrogie ataki.

Spotkaniowa 4 boska

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje premie
+5 do wszystkich obron, ktéra utrzymuije sie, dopoki nie zaatakuje
lub do konica twojej nastepnej tury.

Tarcza wiary Kaptan uzytkowa 2

Nad tobg pojawia si¢ lsniqca tarcza boskiej energii, ktora chroni ciebie

i znajdujgcych sie w poblizu sojusznikéw przed atakami.

Dzienna 4 boska

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymuja do konca
spotkania premie z mocy +2 do KP.
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MODLITWY SPOTKANIOWE
3. POZIOMU

Oniesmielajgce Swiatto Kaptan ofensywna 3
Twdj wrdg zostaje pochtoniety przez kolumne Swiatta, ktorej blask przez

chwile go parzy i utrudnia mu obrone.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odleglos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Efekt: Jeden sojusznik, ktérego widzisz, zyskuje do kofica twojej
nastepnej tury przewage bojowa przeciwko stworzeniu, bedgcemu
celem dziatania mocy.

Plonaca latarnia Kaptan ofensywna 3

Wazywasz imie swego bostwa i na twojg brofi splywa Swiety blask. Gdy

zadajesz wrogowi cios, nad jego glowq pojawia si¢ plonqcy znak w ksztalcie

Swietej runy; ktory utatwia twoim sojusznikom wykonywanie atakow na

odlegtosc.

Spotkaniowa 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i wszystkie
ataki na odlegtos¢ przeciwko ofierze, wykonywane s3 do konca
twojej nastepnej tury z premig z mocy +4.

Rozkaz

Kaptan ofensywna 3

Wypowiadasz do wroga stowo nakazujqce mu postuszeristwo. Mozesz

zmusic go do wycofania sig, zblizenia do ciebie lub padniecia na ziemie.

Spotkaniowa 4 boska, parament, urok

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, jest otumanione
do konca twojej nastepnej tury. Ponadto, mozesz zdecydowac sie
na przewrocenie go, lub przesuniecie o liczbe pol, réwng 3 + twoj
modyfikator z Charyzmy.

Rozstgpienie niebios Kaptan ofensywna 3

Wypowiadasz podczas ataku starozytne, przepelione gniewem stowa.

Grzmigcea moc twojego ciosu sprawia, ze wrdg potyka sig do tyhu i upada.

Spotkaniowa 4 boska, bron, grzmot

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazeni od grzmotu i odpychasz
ofiare o 2 pola oraz ja przewracasz.
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MODLITWY DZIENNE 5. POZIOMU

Duchowy orez Kaptan ofensywna 5

Przywolujesz blyszczqcq bron zdobiong symbolem twego bdstwa, ktéra
atakuje jednego z twych wrogow oraz ulatwia twoim sojusznikom
atakowanie go.

Dzienna 4 boska, parament, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw KP

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazef.

Efekt: Przywotujesz bron, ktéra pojawia sie na polu, na ktorym
znajduje sie ofiara i natychmiast jg atakuje. Twoi sojusznicy zyskuja
w stosunku do ofiary przewage bojowa. Mozesz, wykonujac akcje
ruchu, przemiesci¢ bron maksymalnie o 10 pol na pole, na ktérym
znajduje sie inny wrog. Bron utrzymuije sie do konca twojej nastep-
nej tury.

Podtrzymanie: pomniejsza: Jezeli zdecydujesz sie na podtrzymanie
dziatania mocy, powtérz atak. Twoi sojusznicy wciaz posiadaja
przewage bojowa przeciwko stworzeniu atakowanemu przez przy-
wotang brof.

Orez bogow Kaptan ofensywna 5

bron I$ni boskim blaskiem, dzicki czemu twe ataki stajq si¢

potezniejsze.

Dzienna 4 blask, boska, bron

Akcja pomniejsza Dotykowy wrecz

Cel: Osoba trzymajaca bron

Efekt: Wszystkie ataki wykonywane wskazang bronig, zadaja do kon-
ca spotkania dodatkowe 1k6 obrazen od blasku. Ponadto, trafiony
tym orezem wrog otrzymuje kare -2 do KP, ktéra utrzymuje sie do
kofica nastepnej tury wiadajacej nim osoby.

Poswiecona ziemia Kaptan ofensywna 5

Jednym ruchem dloni powohujesz do istnienia poszarpane strugi $wiatla,
rozprzestrzeniajqce sie na twoj rozkaz po ziemi niczym trzaskajgca
pajeczyna. Stojqcy na ziemi wrogowie odczuwajq gniew twego boga.

Dzienna 4 blask, boska, leczenie, strefa

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Efekt: Wybuch tworzy strefe poswieconej ziemi, ktéra utrzymuje sie
do korica twojej nastepnej tury. Mozesz przemiescic pole, na kt6-
rym powstata strefa o 3 pola, wykonujac akcje ruchu. Wrogowie
rozpoczynajacy swa ture wewnatrz strefy, otrzymuja 1k6 + twoj
modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku. Ty oraz kazdy ciezko
ranny sojusznik rozpoczynajacy swa ture wewnatrz strefy, odzysku-
jecie 1 + twoj modyfikator z Charyzmy punktéw wytrzymatosci.

Podtrzymanie: pomniejsza: Strefa utrzymuje sie.

Runa pokoju Kaptan ofensywna 5

Zadajesz wrogowi potezny cios, ktory nieomal wgniata go w ziemie
i pozostawiasz za sobq ISnigcq rune, ktéra uniemozliwia mu dalsze
atakowanie ciebie.

Dzienna 4 boska, bron, urok

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara nie moze atako-
wac (rzut obronny konczy)

Chybienie: Ofiara nie moze cie atakowac do kofica twojej nastepnej
tury.



MODLITWY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Bastion zdrowia

Kaptan uzytkowa 6

Wypowiadasz modlitwe, ktéra natychmiast wzmacnia jednego z twoich

sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 boska, leczenie

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzystac
przyptyw sit. Przy okreslaniu liczby odzyskanych punktow wytrzy-
matosci, dodaj sw6j modyfikator z Charyzmy.

Boski wigor Kaptan uzytkowa 6

Zwracasz si¢ do boga, aby wzmocnit ciebie i twych bojowo nastawionych

sojusznikiw.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazde stworzenie bedace celem dziatania mocy, odzyskuje
jedno wykorzystanie drugiego oddechu.

Leczenie powaznych ran

Wymawiasz prostq modlitwe, dzigki ktorej zyskujesz moc natychmiasto-
wego leczenia ran, a twdj dotyk na moment wypehnia ciebie lub ranng
istote delikatnym Swiattem.

Kaptan uzytkowa 6

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, odzyskuje punkty
wytrzymatosci, jak gdyby dwukrotnie wykorzystato przyptyw sit.

Swieta latarnia

Powolujesz do istnienia I$nigcq boskim Swiattem latarnie, ktdrej blask
przenika wszelkie cienie i oszustwa.

Kaptan uzytkowa 6

Nieograniczona 4 boska, przywolywanie

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 3

Efekt: Przywotujesz latarnie rozswietlajaca obszar o promieniu 5 pdl,
ktéra pojawia sie na obszarze 1 pola lezacego w zasiegu dziatania
mocy. Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w Swietle latarni, otrzy-
mujecie premie z mocy +2 do testow Percepgji i Wnikliwosci. Mo-
zesz, wykonujac akcje ruchu, przemiescic latarnie o maksymalnie
tyle pol, ile wynosi twoja szybkos¢. Latarnia istnieje 10 godzin,
lecz w danym momencie mozesz mie¢ aktywna tylko jedna Swieta
latarnie.

MODLITWY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Cios bojazni Kaptan ofensywna 7

Gdy zadajesz cios, twoje ciato emanuje nadnaturalnym uczuciem leku

i przerazenia, ktdre przez chwile chwyta wroga w swe szpony i nie

pozwala mu sig ruszyc.

Spotkaniowa 4 boska, bron, strach

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara jest unierucho-
miona do kofica twojej nastepnej tury.

Palace sSwiatto Kapfan ofensywna 7

Przywolujesz potege swego boga i ze Swigtego symbolu wylatuje promien
Swiatla, ktory trafia wroga i oslepia go na krétkq chwile.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i ofiara

~ jest oslepiona do konca twojej nastepnej tury.

Wzmocnienie wiernych Kaptan ofensywna 7

Atakujesz wroga swym orezem i wymawiasz uroczystq modlitwe. Jej

stowa sprawiajg, ze zyskujesz od boga moc, pozwalajqcq ci wzmocnié

fizycznie siebie i pobliskich sojusznikow.

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2(B] + modyfikator z Sity obrazen i ty, oraz kazdy sasia-
 dujacy z ofiarg sojusznik mozecie wykorzystac przyplyw sit. Przy
 okreslaniu liczby odzyskanych punktéw wytrzymatosci dodaj swéj
- modyfikator z Charyzmy.

Ztamanie ducha

Kaptan ofensywna 7

Siggasz po moc swego boga i poddajesz wroga dziataniu bolesnej
Swiatlosci, ktora mocno ostabia jego kolejne ataki.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parament, urok

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i ofiara,
otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury kare do testow ataku,
- rowna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

MODLITWY DZIENNE 9. POZIOMU

Astralni obroncy Kaptan ofensywna 9

Przywolujesz dwdch widmowych zotnierzy, ktérych nie da si¢ odréznic od
otoczenia, a ich jedynym widzialnym ekwipunkiem jest l$nigcy orez. Ci
straznicy rzucajq sie na kazdego przechodzgcego obok nich wroga lsnigc
przy tym boskim blaskiem.

Dzienna 4 blask, boska, parament, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz dwdch zotnierzy, ktorzy zajmuja po 1 polu

~ lezacym w zasiegu dziatania mocy. Przywotani straznicy nie atakuja
w normalny sposéb. Zamiast tego, za kazdym razem, gdy ktos
sprowokuje atak okazyjny ze strony przywofanego zotnierza, ten
wykonuje atak Rozsadek przeciw Refleksowi. Udane trafienie
zadaje 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Mozesz przemiescic jednego lub obu zotnierzy na catkowita
odlegtos¢ 3 pél, wykonujac akcje ruchu. Wszelkie stworzenia moga
normalnie przechodzi¢ przez obszar zajmowany przez straznikow.
Zotnierze istnieja do korca spotkania.
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Bariera ostrzy Kapfan ofensywna 9

Przywolujesz bariere wirujgcych ostrzy, tnqcych wszystkich, ktérzy sie do

nich zblizq lub sprobujq si¢ przez nie przedostac.

Dzienna 4 boska, parament, przywolywanie

Akcja standardowa Obszar muru 5 w obrebie 10 pél

Efekt: Przywotujesz Sciane przyleglych do siebie pél, wypetnionych
wirujgcymi ostrzami wykonanymi z astralnej energii, ktora utrzy-
muja sie do korica twojej nastepnej tury. Sciana moze mie¢ maksy-
malnie 5 pél dtugosci i 2 pola wysokosci. Obszar zajmowany przez
bariere z ostrzy uznawany jest za trudny teren.

Jezeli jakies stworzenie wejdzie na obszar bariery lub rozpocz-
nie na nim swoja ture, otrzyma 3k6 + modyfikator z Rozsadku plus
5 obrazen nawracajacych (rzut obronny koficzy).

Podtrzymanie (pomniejsza): Bariera utrzymuije sie.

Boska potega

Zataczasz orgzem szeroki tuk, a wokdt ciebie pojawia si¢ aureola boskiej
energii, ktora odpycha twych wrogow i wzmacnia sojusznikow.

Kaptan ofensywna 9

Dzienna 4 blask, boska, bron, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 2

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sifa przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i odpychasz
ofiare o 1 pole.

Efekt: Zyskujesz do konca spotkania regeneracje 5. Ponadto, ty i kaz-
dy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu, zyskujecie premie
zmocy +2 do KP.

Plomienny cios Kaptan ofensywna 9

Twoi wrogowie zostajq pochtonieci przez spadajqeq z géry ryczqeq

kolumne ognia.

Dzienna 4 boska, ogien, parament

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pél

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od ogniai 5 +
modyfikator z Rozsadku nawracajacych obrazef od ognia (rzut
obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i brak nawracajacych obrazen.

MODLITWY UZYTKOWE 10. POZIOMU

Astralne schronienie Kaptan uzytkowa 10

Dotykasz jednego z sojusznikow, wysylajgc go do odosobnionej lokagji
na planie Astralnego Morza, gdzie moze przez krotki czas odzyskad sity,
zanim ponownie whgczy sie do walki.

Dzienna 4 boska, leczenie, teleportacja

Akgja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Jeden chetny sojusznik

Efekt: Sojusznik zostaje przeniesiony na 3 rundy w bezpieczne miej-
sce na planie Astralnego Morza. Bedac tam, moze w kazdej rundzie
wykorzystac przyptyw sit, lecz nie moze wykonywa¢ innych akji.
Po zakonczeniu dziatania tego efektu, pojawia sie z powrotem
w miejscu, z ktorego zostat przeniesiony lub, jezeli jest ono zajete,
na najblizszej wolnej przestrzeni.
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Grupowe leczenie lekkich ran  Kaptan uzytkowa 10

Wykonujesz lekki ruch rekq i po chwili na ciebie i pobliskich sojusznikéw
splywa uzdrawiajqcy srebrny pylek.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, odzyskuja punkty
wytrzymatosci, tak jakby wykorzystaty przyptyw sit. Przy okreslaniu
liczby odzyskanych punktéw wytrzymatosci dodaj swoj modyfika-
tor z Charyzmy.

Ochronne stowo

Kaptan uzytkowa 10
Wymawiasz modlitwe, ktora natychmiast chroni jednego z twoich sojusznikw.

Spotkaniowa 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 5

Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy zo-
stat trafiony atakiem

Efekt: Sojusznik otrzymuje do konica twojej nastepnej tury premie
zmocy +4 do KP.

Rycerze nieustepliwego mestwa  Kapfan uzytkowa 10

Przywohjesz czterech widmowych rycerzy, noszqcych ogromne tarcze

zdobione symbolem swego bistwa.

Dzienna 4 boska, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz czterech widmowych rycerzy, ktorzy zajmuja po 1
polu lezgcym w zasiegu dziatania mocy. Mozesz przemiesci¢ dowolnego
zrycerzy o 2 pola, wykonujac akcje ruchu. Nie moga oni atakowac, by¢
atakowanymi, ani odnies¢ obraze i znikajg po zakonczeniu spotkania.

Wrogowie nie mogg wejs¢ na pole zajmowane przez przywota-

nego rycerza, ale twoi sojusznicy moga poruszac sie przez nie tak,
jakby rycerze byli ich sojusznikami. Przywotany rycerz zapewnia
ostone sojusznikom, lecz nie wrogom.

MODLITWY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Inspirujacy cios Kaptan ofensywna 13
W trakcie wyprowadzania ciosu wypowiadasz krétkie zdanie. Jezeli trafisz

przeciwnika, moc zacytowanych stow uleczy ciebie lub twojego sojusznika.

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef i ty lub jeden sojusznik,
znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, odzyskujecie 15 + twoj
modyfikator z Charyzmy punktéw wytrzymatosci.

Iskra prawosci Kaptan ofensywna 13

Przelewasz na orez caly gniew swego boga. Po udanym trafieniu,

bron wyzwala tuk elektryczny, ktory przeskakuje na kolejnego wroga

znajdujgcego sie w zasiegu.

Spotkaniowa 4 btyskawica, boska, bron

Akgcja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef od btyskawic. Wykonaj
drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie znajdujace sie w zasiegu 3 pol
od ciebie

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od blyskawic.



Oponcza chwatly Kaptan ofensywna 13 Swigta iskra Kaptan ofensywna 15 <;

Szepczesz do swego boga modlitwe, a po chwili twdj swigty symbol Twoj orez otaczajq trzaskajqce blyskawice. Po celnym ciosie, twojego o
wybucha olepiajgcym bialym blaskiem, ktére rani wrogow i wzmacnia przeciwnika pochlaniajq rozzarzone iskry, ktére przeskakujq na kazdego =
sojusznikow. wroga, ktdry sie do niego zblizy. v
Spotkaniowa 4 blask, boska, leczenie, parament Dzienna 4 blyskawica, boska, brofi
Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5 Akcja standardowa Bron biata
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu Cel: Jedno stworzenie
Atak: Rozsadek przeciw Woli Atak: Sita przeciw Woli
Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku. Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazer od btyskawicy i 10 ob-
Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze podmuchu, moga wyko- razef nawracajgcych od blyskawic (rzut obronny koficzy). Ponadto,

rzystac przyptyw sit. kazdy sojusznik ofiary, ktéry rozpoczyna swojg ture w zasiegu 3 pol

od niej, otrzymuje 2k10 obrazen od blyskawic, (efekt ten ma miejsce

Plaga zagtady Kaptan ofensywna 13 tylko woweczas, gdy ofiara wciaz otrzymuje obrazenia nawracajace).

: . . ) Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazef nawracajacych od bly-
Skupiasz swq uwage na wrogu, szepczqc starozytng bojowq modlitwe. -
Jej stowa sprawiajq, ze ciatem przeciwnika wstrzgsajq potwornie bolesne '
drgawki. ]
Spotkaniowa + boska, parlament MODLITWY UZYTKOWE 16. POZIOMU
Akgja standardowa Na odleglos¢ 10

Atak: Rozsadek przeciw Wytrwatosci Powolujesz do istnienia migoczqcq srebrng tarcze. Mozesz jq przemieszczac

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen i do konca twojej po polu walki, zapewniajgc ochrone tam, gdzie jest najbardziej potrzebna.
nastepnej tury ofiara otrzymuje kare do wszystkich obron, rowna '

twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Spotkaniowa 4 boska, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Efekt: Przywotujesz tarcze, ktora pojawia si¢ na 1 polu lezacym
MODLITWY DZIENNE 15. POZIOMU w zasiegu dziatania mocy. Ty i kazdy sojusznik sasiadujacy z tarcza,
otrzymujecie premie +2 do KP. W kazdej rundzie, mozesz, wyko-

Oczyszczajacy ptomien Kaptan ofensywna 15 - nujgc akcje ruchu, przemiescic tarcze maksymalnie o 3 pola w ob-

5 [ L e ~ rebie zasiegu dziatania mocy. Tarcza nie moze zostac zaatakowana
Twych wrogéw spowija boski ogiei, przeksztatcajqc ich w ptongce il W AT, .
e [ . fadl A DT lub uszkodzona i znika po zakofczeniu spotkania.
Swietym blaskiem latarnie. Plomienie leczq twoich sojusznikow, ktérzy

Dzienna 4 boska, leczenie, ogien, parlament o ; . —
Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pél Wypt?Wi:adasz. z'arh'.Wf} modlitwg do swego bo.stwa i po chwili, ciebie
Cel: Kaidy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu i pobliskich sojusznikow otacza srebrny, leczniczy pytek.
Atak: Rozsgdek przeciw Refleksowi Dzienna 4 boska, leczenie
Trafienie: 3d10 + modyfikator z Rozsadku obraze od ognia i 10 Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3
obrazen nawracajacych od ognia (rzut obronny konczy). Ponadto, Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu
ty i twoi sojusznicy odzyskujecie 5 + twoj modyfikator z Charyzmy Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +2 do KP, a wszystkie stworzenia
punktéw wytrzymatosci, za kazdym razem, gdy rozpoczynacie bedace celem dziatania mocy, zyskuja odpornosc 5 na wszystkie
ture na polu sasiadujgcym z polem, na ktérym znajduje sie wrog obrazenia. Wszelkie powyzsze premie dziataja do konica spotkania.

otrzymujacy obrazenia nawracajace, (efekt ten ma miejsce tylko
wowczas, gdy okreslony wrég otrzymuje obrazenia nawracajace).

Peleryna pokoju Kaptan uzytkowa 16
Chybienie: Potowa obraze i brak obrazeh nawracajacych od ognia.

Weskazujesz palcem na pobliskiego sojusznika i wypowiadasz modlitwe.
Natychmiast otacza go peleryna delikatnego srebrnego swiatla, ktora
odpiera wszelkie skierowane nan ataki, do czasu, gdy on sam zaatakuje.

Piecze¢ powstrzymania Kaptan ofensywna 15

Tworzysz wokét siebie krag ptongcych delikatnie $wietych symboli. Ich

Dzienna 4 boska
blask utrudnia poruszanie znajdujqcym si¢ wewngtrz kregu wrogom,

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10
i chroni twych sojusznikow przed atakami na odleglosc. Cel: Ty lub jeden sojusznik
Dzienna 4 blask, boska, parament, strefa Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje do korica
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 3 spotkania premie z mocy +5 do KP i premie z mocy +10 do wszyst-
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu kich obron. Efekt ten konczy sie, gdy stworzenie wykona atak.

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 4d10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i ofiara
jest spowolniona do korica twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie zostaje spowolniona.

Efekt: Wybuch tworzy strefe trudnego terenu, ktéry do konca twojej

éwigta ziemia Kaptan uzytkowa 16

Wypowiadasz modlitwe i ziemia wokt ciebie zostaje poswigcona,
zapewniajqc boskq ochrone tobie i twym sojusznikom.

nastepnej tury zapewnia tobie i twoim sojusznikom ostone przed Dzienna 4 boska, strefa
atakami na odleglos¢. Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5
Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie. Efekt: Wybuch tworzy strefe poswieconej ziemi. Ty i kazdy sojusznik
‘otrzymujecie nastepujace korzysci, bedac wewnatrz strefy: premie
zmocy +2 do rzutéw obronnych, premie z mocy +2 do wszystkich
obron oraz premie z mocy +2 do testéw ataku. Obszar pozostaje /

poswiecony do kofica spotkania.
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MODLITWY SPOTKANIOWE MODLITWY DZIENNE 19. POZIOMU
17 PoziOoMuU

Nieposkromiony duch Kaptan ofensywna 19

Ogluszajace stowo Kaptan ofensywna 17 Twoi sojusznicy zostajq wzmocnieni boskq moca, twych poteznych
Wykrzykujesz stowo, ktore odrzuca z duzq sitq twoich wrogéw, umozli- atakow.
wiajqc sojusznikom zajecie dogodniejszej pozycji. Dzienna 4 boska, bron, leczenie
Spotkaniowa 4 boska, grzmot, parament Akdga standardowa. Bron biata
Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5 Cel: Jed‘no stworzenie
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu Atak: Sita przeciw KP
Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.
Trafienie: 3k6 + modyfikator z Rozsadku obrazen od grzmotu, Chybie"i'e: Pf)iowa.obra.ieﬁ. o ) ’ o

i odpychasz ofiare o liczbe pél, rowna 3 + twéj modyfikator ~ Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie,

z Charyzmy. odzyskujecie punkty wytrzymatosci, tak, jakby kazdy z was wyko-
Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze podmuchu mogg prze- rzystat przyplyw sit.

mknac sie o 1 pole.

Ognista burza Kaptan ofensywna 19
Oslepiajace Swiatto Kaptan ofensywna 17 Przez twoich wrogow przetacza sig sktebiony obtok ognia, ktory utrzymuje
Wypowiadasz krotkq modlitwe i twojq brori otacza aureola zlotego sig nad polem walki, dopdki nie rozkazesz mu si¢ wypalic.
swiatla, ktore oslepia przeciwnika po udanym trafieniu. Dzienna 4 boska, ogien, parament, strefa
plap P iyt gien, p

Spotkaniowa + blask, boska, brofi Akgja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 10 pél
Akgja standardowa Bro biata Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Cel: Jedno stworzenie Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi
Atak: Sita przeciw Wytrwatosci Trafienie: 5k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od ognia.
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i ofiara jest Chybienie: Potowa obraze. o o )

oélepiona do kofica twojej nastepnej tury. Efekt: Wybuch tworzy strefe ognia, ktora utrzymuje sie do koica

twojej nastepnej tury. Wrogowie rozpoczynajacy swe tury w ob-
szarze strefy, otrzymuja 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen

Strazniczy cios Kaptan ofensywna 17 i
. , od ognia.
Wykrzykujesz Swietq inwokadje, a twoja bron rozpala sie srebrnymi Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

wstegami boskiej mocy, ktora przywiera do ofiary i na krétki czas

udaremnia jej ataki. Rycerz chwaly Kaptan ofensywna 19

Spofianiiwa + bsks, brod Przywohljesz widmowego wojownika odzianego w ceremonialng zbroje
Akgcja standardowa Bron biata '

zdobiong symbolami twojej wiary. Stworzenie natychmiast atakuje twych
Cel: Jedno stworzenie wro éwizieczem w dloiliJ il : e
Atak: Sita przeciw KP g J

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Wybierz sojusznika DZi‘f"“a + boska, parament, przywolyyvanie
znajdujacego sie w zasiegu 5 pol od ciebie; jezeli ofiara zaatakuje Akdja standardowa. Na odlegh.)sc 10
tego sojusznika przed koficem twojej nastepnej tury, zredukuj za- Cel: Jedno stworzeme_sqsmdUche zwidmowym rycerzem
dane przez nig obrazenia do 0. Atak: Rozsadek przeciw KP

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Rozsadku obrazef.
Efekt: Przywolujesz widmowego rycerza, ktory zajmuje 1 pole lezace

w zasiegu dziatania mocy i natychmiast atakuje s3siadujace z nim
Zaczynasz recytowac wers z pewnego starozytnego Swigtego tekstu. stworzenie. Raz na runde, wykonujac pomniejszg akcje, mozesz
Prawdy zawarte w tych stowach raniq i powstrzymujq twoich wrogéw. nakazac rycerzowi zaatakowanie sgsiadujacego z nim stworzenia.
Spotkaniowa 4 boska, parament, psychiczne, urok W kazdej rundzie, mozesz przemiescic rycerza o 5 pél, wykonujac
Akgja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 10 pl akcje ruchu. Widmowy rycerz znika po zakoniczeniu spotkania.
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu i}

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku psychicznych obrazef i do
konca twojej nastepnej tury, ofiara jest unieruchomiona i nie moze
cie atakowac.

Na twych wrogéw spada niezwykle jasne Swiatlo, ktre wypehiia cig
wsciekloscig twego boga.

Dzienna 4 blask, boska, leczenie, parlament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Sity obrazen od blasku.
Efekt: Zyskujesz do korica spotkania regeneracje 10 oraz premie
zmocy +2 do testow ataku.
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EVA WIDERMANN

MODLITWY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Aniot jedenastu wichrow Kaptan uzytkowa 22

Przywolujesz blyszczqcego skrzydlatego aniota o nierozroznialnych
cechach fizycznych. Unosi si¢ on 30 centymetréw nad ziemig, obdarzajqc
innych mocq latania.

Dzienna 4 boska, przywolywanie

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz istote przypominajaca aniofa, ktora zajmuje
1 pole lezace w zasiegu dziatania mocy. Aniot obdarza dowolne
stworzenie, ktore widzisz, szybkoscig latania 8 oraz premig z mocy
+4 do KP przeciw atakom okazyjnym. Wybranie innego stworzenia
jest pomniejszg akcja. Stworzenie, na ktore przestanie dziatac efekt
mocy, laduje bezpiecznie na ziemi. Aniot nie moze sie poruszac,
by¢ atakowanym, ani odnies¢ obraze i znika po zakonczeniu
spotkania.

Duch zdrowia

Kaptan uzytkowa 22

Przywolujesz niematerialnego ducha, ktory unosi sig obok ciebie
w powietrzu i leczy twoich rannych kompanéw.

Dzienna 4 boska, leczenie, przywolywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz ducha, ktory zajmuje 1 pole lezace w zasiegu
dziatania mocy. T