
































































































































































































































































































































































































M  
agia Fae runu zaw ie ra rozdz iały Z rozu-
m ie nie  m agii, O dm iany m agii, Prak tyk u-
jący m agię , Mie jsca m ocy, Czary, 
Magiczne  prz e dm ioty oraz Stw orz e nia. 

Prz e dstaw iony poniże j opis zagajnik a druidów  stanow i przy-
k ład m ie jsca m ocy, k tóre go nie  zm ie ściło się  na 19 1 stronach  
podrę cznik a.

Z agajnik
odnow ienia
W  głę b i lądu, gdz ie  z ie m ia w ypluw a stopioną sk ałę  i buch a tru-
jącym i oparam i, znajduje  się  starożytny k rąg druidów , znany ja-

k o Z agajnik  O dnow ie nia. Re putacja te go źródła potę żne j 
m agii je st pow sz e ch nie  znana. Niew ie lu je dnak  w ie  tak  na-
praw dę , k tóre  z  opow ie ści o tym  m ie jscu są praw dz iw e , a k tóre  
w ym yślone .

Z agajnik  O dnow ie nia prz e dstaw iono jak o lok ację  dla BG po-
szuk ujących  przygód na obszarach  natury.

Podróż do Z agajnik a
Odnow ienia
Tw oi gracze  m ogą w ybrać się  zagajnik a poniew aż…

m uszą k ogoś uratow ać.
m uszą zdjąć k lątw ę , w yle czyć ch orob ę  lub inną dole gliw ość.
zm uszono ich  do te go podstę pe m .
potrz e bują och rony prz e d żyw iołam i.
m uszą prz e k onać druidycznych  opie k unów , że  czas prz e po-

w ie dni je szcz e  nie  nadsz e dł.

Uk ład te n ce low o zaczyna się  na stronie  2. Nie  m a strony 1.
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Proje k t grafik i: R obe rt Cam pbe ll, R obe rt R ape r
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ROZ SZ ER Z ENIE SIECIOW E DO M AGII FAERUNU
GW ENDO LYN F.M KESTR EL

Z agajnik  
D r uidów



Pogłosk i o z agajnik u
Może sz  w yk orzystać poniższ e  plotk i, aby zbudow ać pom ię dzy 
graczam i napię cie  zanim  w yruszą do Z agajnik a O dnow ie nia. 
Nie  k rę puj się  ubarw iać poniższ e  pogłosk i, dodaw ać w łasne  
lub m ie szać je  z  praw dą. R zuć 1k 10, aby losow o ok re ślić, co gra-
cz e  usłyszą.

1. Z agajnik  znajdow ał się  nie gdyś na pow ie rzch ni, le cz je de n
z  je go opie k unów  rozgniew ał Silvanusa i bóg stopił z ie m ię  
w ok ół zagajnik a, prz e z  co m ie jsce  to zapadło się  do obe cne -
go położe nia.

2. Magia zagajnik a zanik ła.
3. Nik t nigdy nie  pow rócił z  Z agajnik a O dnow ie nia.
4. Z ły k ult prz e jął k ontrolę  nad zagajnik ie m .
5. Silvanus rzucił na zagajnik  k lątw ę .
6. Z agajnik  znik nął, poch łonię ty prz e z  ognie .

druidów  w  k am ie nne  posągi.
8. D ruidyczni opie k unow ie  m ają tysiąc lat.
9 . O pie k unow ie  zagajnik a poznali odnaw iającą m oc ognia

i potrafią k ażde go w sk rz e sić lub uzdrow ić.
10. Praw dz iw a inform acja (ok re ślona prz e z  MP).

Jak  odnaleźć z agajnik
Aby dostać się  do Z agajnik a O dnow ie nia, tw oi BG m ogą w yk o-
rzystać R ozdroże  Cantlow e  lub udać się  w  trw ającą m ie siącam i 
podróż po nie b e zpie cznym  te re nie  zanim  go odnajdą. Niew ie -
lu prz etrw ało tę  drugą drogę . Istnie ją rów nie ż inne  sposoby do-
stania się  do zagajnik a. O soby k tóre  już odw ie dz iły to m ie jsce  
m ogą te le portow ać doń postacie , ch oć praw dopodobnie  zażąda-
ją duże j sum y pie nię dzy lub w yślą boh ate rów , k arm iąc ich  k łam -
stw am i na te m at te go, co m ogą znale źć na m ie jscu. Je dynym  
pew nym  sposobe m  opuszcz e nia zagajnik a je st poddanie  się  
O czyszcz e niu.

W ie sz cz ow ie  Natury
Z  se k retnych  m ie jsc Z agajnik a O dnow ie nia błyszczą płonące , 
obse rw ujące  w szystk o oczy. W ie szczow ie  Natury, jak  zw ą sam i 
sie b ie , przyglądają się  uw ażnie  k ażde m u, k to w k roczy do zagaj-
nik a. Je st ich  czte re ch , a k ażdy z  nich  re pre z e ntuje  je de n z  ży-
w iołów  (O gie ń, Pow ietrz e , Wodę  i Z ie m ię ). Te  
niew yobrażalnie  w ie k ow e , półżyw iołacze  istoty zam ie sz k ują to 
m ie jsce  od zaw sz e . Prz e pow ie dnia głosi, że  pew ne go dnia „Mat-
k a zm ę czy się  b e zbożnością sw ych  dz ie ci i z e śle  na lądy ognie , 
k tóre  je  oczyszczą i odnow ią. W  tym  dniu W ie szczow ie  Natury 
w yw ołają sw e  ostate czne  oczyszcz e nie .”

W ie szczow ie  Natury m ają oblicza pe rm ane ntnie  naznaczone  
żyw iołe m , z  k tórym  się  połączyli. Mów ią niew ie le , je śli w  ogó-
le , zaś ich  m anie ry i osobow ość odzw ie rcie dlają zw iązany z  ni-
m i żyw ioł. Byt zw any Flogistone m  prz ew odz i w ie szczom  i 
prz e prow adza śm iałk ów  prz e z  rytuał. Bycie  tak  starożytnym i 
istotam i czyni ich  zupe łnie  w yobcow anym i. Nie  rozum ie ją zna-
cz e nia cyw ilizacji lub k ultury i nie  dbają o to. Nie  znają h istorii 
i polityk i. W ie dzą je dynie  o odpływ ach  i przypływ ach  e ne rgii 
św iata i służą tylk o je j ce lom .

!Flogiston: sam ie c półżyw iołak  ognia/półsm ok  (w ie lk i cz e r-
w ony jaszczur) D rd 20; SW  47; Kolosalny przybysz  (ognia); KW  
40k 12+ 400 plus 20k 8+ 200; pw  9 53; Ini + 6; Szyb 12 m , latanie  
60 m  (k ie psk a); KP 52 (dotyk  4, nie przygotow any 50); Atak  + 50 
w rę cz  (4k 8+ 17, ugryz ie nie ) i + 48 w rę cz  (4k 6+ 8, 2 pazury) i + 47 
w rę cz  (2k 8+ 8, 2 sk rzydła) i + 47 w rę cz  (4k 6+ 25, ude rz e nie  

ogone m ); Front/Z asię g 12 m  na 25 m /4,5 m ; SA broń odde ch o-
w a, czary, groza, m ach nię cie  ogone m , m iażdże nie , zdolności 
czaropodobne ; SC nie podatności, śle pow idz e nie  108 m , w y-
ostrzone  zm ysły, zdolności druida; O C 32; Ch ar N; RO  W ytr 
+ 44, Re f + 30, Wola + 45; S 45, Z r 14, Bd 31, Int 28, R zt 32, Ch a 
28.

Um ie ję tności i atuty: Ble fow anie  + 58, Czarostw o + 70, D yplo-
m acja + 50, Konce ntracja + 63, Nasłuch iw anie  + 64, Prz e szuk iw a-
nie  + 49 , Sk ak anie  + 57, Tajnik i dz iczy + 44, W ie dza (natura) 
+ 70, W ie dza (re ligia) + 47, W ie dza (taje m na) + 47, W róże nie  + 70, 
W yczucie  pobude k  + 42, W yzw alanie  się  + 42, Z astraszanie  + 32, 
Z auw ażanie  + 64, Z w ie rz ę ca e m patia + 30; Czujność, Atak  z  po-
w ietrza, Mak sym alizacja czaru, Poch w yce nie , Podnie sie nie  cza-
ru, Popraw iona inicjatyw a, Potę żny atak , Przyspie sz e nie  
zdolności czaropodobne j, R ozszcz e pie nie , R oztrzask anie , Tro-
pie nie , Unosz e nie  się , W ie lk ie  roz szcz e pie nie , W ie lok rotny 
atak , W yspe cjalizow anie , Z ognisk ow anie  broni (pazur), Z ogni-
sk ow anie  broni (ugryz ie nie ), Z w rot prz e z  sk rzydło.

Broń odde ch ow a (zn): Potrafi z ionąć stożk ie m  ognia o długo-
ści 21 m etrów  raz  na 1k 4 rundy, zadając 24k 10 obraże ń (Re fle k s 
ST 40 zm nie jsza obraże nia o połow ę ).

Groza (zw ): Stw orz e nia znajdujące  się  w  odle głości do 108 
m etrów  od Flogistona są podczas je go atak u lub szarży spanik o-
w ane  (je że li posiadają 4 lub m nie j KW ) lub w strząśnię te  (je że -
li posiadają od 5 do 59  KW ) prz e z  4k 6 rund (Wola ST 47 
ne guje  i stw orz e nie  staje  się  nie podatne  na groz ę  prz e z  je de n 
dz ie ń).

Mach nię cie  ogone m  (zw ): Z adaje  2k 8+ 25 obraże ń w szyst-
k im  stw orz e niom  rozm iaru m ak sym alnie  śre dnie go na obsza-
rz e  półok rę gu o śre dnicy 12 m etrów  (Re fle k s ST 40 zm nie jsza 
obraże nia o połow ę ).

Miażdże nie  (zw ): Stw orz e nia znajdujące  się  w  zasię gu atak u 
otrzym ują 4k 8+ 25 obraże ń i m uszą w yk onać rzut obronny na 
Re fle k s (ST 40) lub zostaną przyszpilone .

Nie podatności (zw ): Nie podatny na ch oroby, ogie ń, organicz -
ne  trucizny, paraliż i se n. Z ysk uje  pre m ię  rasow ą + 4 do te stów  
W ytrw ałości prz e ciw  truciznom . Podw ójne  obraże nia od z im -
na, ch yba że  w yk ona udany rzut obronny.

Wyostrzone  zm ysły (zw ): Flogiston w idz i czte ry raz  dale j od 
człow ie k a przy słabym  św ietle  i dw a razy dale j w  norm alnym  
św ietle . W idz i w  cie m nościach  na odle głość 360 m etrów .

Z dolności czaropodobne  (zc): Jak  19 . poz iom ow y zak linacz 
(ST 17 +  poz iom  czaru): 12/dz ie ń — zlok alizow anie  prz e dm iotu; 
3/dz ie ń — suge stia; 1/dz ie ń — k ąśliw y w zrok , w yk rycie  położe -
nia. Jak  60. poz iom ow y zak linacz (ST 17 +  poz iom  czaru): 
1/dz ie ń — ognista burza, ognista tarcza, ogniste  nasiona, płoną-
ca k ula, płonące  dłonie , rój żyw iołak ów  (tylk o ognia), ściana 
ognia, w ytw orz e nie  płom ie nia, zam iana planów , zapalająca 
ch m ura.

Z dolności druida: b e zczasow e  ciało, k rok  b e z  śladów , le śny 
k rok , nie podatność na jad, odparcie  urok u natury, tysiąc tw a-
rzy, zm ysł natury, zw ie rz ę cy k ształt (zw ie rz ę  rozm iaru od m a-
lutk ie go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru od m ałe go 
do duże go 3/dz ie ń).

Ek w ipune k : pie rście ń roz k azyw ania żyw iołom  ognia, k arw a-
sz e  pance rza + 8, pie rście ń czarodz ie jstw a I-IV, k ryształow a k u-
la z  praw dz iw ym  w idz e nie m .

Przygotow ane  czary druida (6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; bazow y ST = 
21 +  poz iom  czaru): 0. — obse rw acja natury*, oczyszcz e nie  je -
dz e nia i w ody, raca, stw orz e nie  w ody (2), św iatło; 1. — błogosła-
w iona jagoda, ogie ń fae rie  (2), oplątanie  (2), w ytrzym ałość 
żyw iołow a, zacie m niająca m gła (2); 2. — k ształt drz ew a, m nie j-
sz e  odnow ie nie , opóźnie nie  trucizny, oz ię b ie nie  m etalu, roz -
grzanie  m etalu (2), rozm aw ianie  z e  zw ie rz ę tam i, zaurocze nie  
osoby lub zw ie rz ę cia; 3. — ne utralizacja trucizny, och rona prz e d 

3



żyw iołam i, rozm aw ianie  z  roślinam i, stopie nie  z  k am ie nie m , 
trucizna, w ię k szy m agiczny k ie ł (2), zak aże nie ; 4. — k ontrolow a-
nie  roślin, m orde rcza m gła*, ogniste  ude rz e nie , rdz ew ie jący 
ch w yt, sw oboda ruch u, zagasz e nie  (2); 5. — drz ew ny k rok , k on-
trolow anie  w iatrów , obcow anie  z  naturą, pie k ło* (2), prz e budz e -
nie , ściana ognia; 6. — osłona antyw italności, ściana k am ie nia, 
w ię k sz e  rozprosz e nie  (2), znale z ie nie  ście żk i, żyw odąb; 7. — 
k ontrolow anie  pogody, ognista burza, pe łzająca zagłada, po-
w ietrzny space r, praw dz iw e  w idz e nie , w e zw anie  naturalne go 
sojusznik a VII; 8. — odw róce nie  graw itacji, pale c śm ie rci, sło-
w o odw ołania, trąba pow ietrzna, w e zw anie  naturalne go sojusz -
nik a VIII; 9 . — m asow e  uzdrow ie nie , prz e zorność, trz ę sie nie  
z ie m i, zm iana k ształtu, w e zw anie  naturalne go sojusznik a IX.

Z nane  czary zak linacza (6/15/14/14/14/8/7/7/7/7; bazow y ST 
17 +  poz iom  czaru): 0. — czytanie  m agii, dłoń m aga, k uglar-
stw o, napraw a, prom ie ń m rozu, taje m ny znak , w idm ow y od-
głos, w ybuch  k w asu*, w yk rycie  m agii; 1. — le cze nie  le k k ich  
ran, m agiczny pocisk , praw dz iw e  ude rz e nie , rozum ie nie  ję zy-
k ów , żrący dotyk *; 2. — dostrz e ganie  niew idz ialne go, k ocia gra-
cja, niew idz ialność, odporność żyw iołow a, sfe ra praw dy; 3. — 
błysk aw ica, prz e m ie szcz e nie , przyspie sz e nie , rozprosz e nie  m a-
gii; 4. — e k splodująca k ask ada*, le cze nie  k rytycznych  ran, ogni-
sta tarcza, zak łopotanie ; 5. — dom inacja nad osobą, 
prz e łam anie  zak lę cia, stoże k  z im na, ściana m ocy; 6. — analiza 
dw e om e ru, ogniste  pająk i*, uzdrow ie nie ; 7. — potę żnie jsza 
och rona prz e d że laze m *, słow o m ocy: oszołom ie nie , w ię k sz e  
odnow ie nie ; 8. — te le k inetyczna k ula O tiluk a, w e zw anie  potw o-
ra VIII, znie czule nie  um ysłu; 9 . — praw dz iw e  w sk rz e sz e nie , rój 
m ete orów , zatrzym anie  czasu.
* czar poch odz i z  Magii Fae runu.

!Naw ałnica: k ob ieta półżyw iołak  w ody/półgigant burzow y 
D rd 20; SW  35; W ie lk i przybysz  (e le k tryczności); KW  
19 k 8+ 114 plus 20k 8+ 120; pw  408; Ini + 6; Szyb 12 m , pływ anie  
9  m  (zbroja sk órzana); KP 25 (dotyk  10, nie przygotow any 23); 
Atak  + 46/+ 41/+ 36//+ 31/+ 26/+ 21 w rę cz  (2k 8+ 27/15-20, olbrzym i 
tasak  + 5); Front/Z asię g 3 m  na 3 m /4,5 m ; SA zdolności czaro-
podobne ; SC ch w ytanie  głazów , nie podatności, oddych anie  
pod w odą, sw oboda dz iałania, zdolności druida; Ch ar N; RO  
W ytr + 30, Re f + 14, Wola + 24; S 41, Z r 14, Bd 25, Int 18, R zt 23, 
Ch a 17.

Um ie ję tności i atuty: Czarostw o + 30, D yplom acja + 35, Kon-
ce ntracja + 42, Nasłuch iw anie  + 22, Sk ak anie  + 34, Tajnik i dz i-
czy + 38, W ie dza (natura) + 36, W ie dza (re ligia) + 24, 
W spinacz k a + 34, W ystę py + 22, Z astraszanie  + 23, Z auw ażanie  
+ 25, Z w ie rz ę ca e m patia + 35; Podnie sie nie  czaru, Popraw iona 
inicjatyw a, Popraw ione  trafie nie  k rytyczne  (tasak ), Potę żny 
atak , Przyspie sz e nie  czaru, R ozszcz e pie nie , R oztrzask anie , 
W ie lk ie  roz szcz e pie nie , W yk ucie  pie rście nia, W yspe cjalizow a-
nie , Z m ysł w alk i, Z ognisk ow anie  broni (tasak ).

Ch w ytanie  głazów  (zw ): Może  ch w ytać głazy m ak sym alnie  
duże go rozm iaru.

Nie podatności (zw ): Nie podatna na ch oroby, organiczne  tru-
cizny i e fe k ty zw iązane  z  w odą. Z ysk uje  pre m ię  rasow ą + 4 do 
te stów  W ytrw ałości prz e ciw  truciznom .

O ddych anie  pod w odą (zw ): Może  oddych ać pod w odą nie -
sk ończe nie  długo i m oże  be z  prz e sz k ód używ ać zdolności cza-
ropodobnych  gdy je st zanurzona.

Sw oboda dz iałania (zn): Analogicznie  do ciągłe go dz iałania 
czaru sw oboda ruch u.

Z dolności czaropodobne  (zc): 1/dz ie ń — burza lodow a, ch m u-
ra m gły, k ontrolow anie  w ody, k w aśna m gła, łańcuch  błysk aw ic 
(Z ak 15), oddych anie  pod w odą, oh ydne  usych anie , przyw oła-
nie  błysk aw icy (D rd15), rój żyw iołak ów  (tylk o w ody), stoże k  
z im na, zacie m niająca m gła, zam iana planów ; 2/dz ie ń — k ontrolo-

w anie  pogody (D rd20), lew itacja (Z ak 20). W szystk ie  zdolności 
rzuca jak  39 . poz iom ow y zak linacz (ST 14 +  poz iom  czaru), z  
w yjątk ie m  gdy zaznaczono inacze j.

Z dolności druida: b e zczasow e  ciało, k rok  b e z  śladów , le śny 
k rok , nie podatność na jad, odparcie  urok u natury, tysiąc tw a-
rzy, zm ysł natury, zw ie rz ę cy k ształt (zw ie rz ę  rozm iaru od m a-
lutk ie go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru od m ałe go 
do duże go 3/dz ie ń).

Ek w ipune k : pie rście ń roz k azyw ania żyw iołom  w ody, olbrzy-
m i tasak  + 5.

Przygotow ane  czary (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; bazow y ST = 15 +  
poz iom  czaru): 0. — obse rw acja natury*, oczyszcz e nie  je dz e nia 
i w ody, raca, stw orz e nie  w ody, św iatło, w yk rycie  m agii; 1. — 
błogosław iona jagoda, k am uflaż*, le cze nie  le k k ich  ran, ogie ń 
fae rie , ośle piająca plw ocina, w ytrzym ałość żyw iołow a, zacie m -
niająca m gła; 2. — je dność z  z ie m ią*, obe rw anie  ch m ury*, od-
porność żyw iołow a, opóźnie nie  trucizny, oz ię b ie nie  m etalu, 
w e zw anie  roju, zaurocze nie  osoby lub zw ie rz ę cia; 3. — le cze -
nie  śre dnich  ran, śle pow idz e nie *, trucizna, w ię k szy m agiczny 
k ie ł, w zrastanie  roślin, zak aże nie ; 4. — de szcz  z e  śnie gie m , 
m orde rcza m gła*, rdz ew ie jący ch w yt, re ink arnacja, rozprosz e -
nie  m agii, zagasz e nie ; 5. — burza lodow a, gnicie  pam ię ci*, ob -
cow anie  z  naturą, transm utacja błota w  sk ałę , w zrastanie  
zw ie rz ę cia; 6. — k rusz e nie *, osłona antyw italności, ściana k a-
m ie nia, topie nie *, w ię k sz e  rozprosz e nie , znale z ie nie  ście żk i; 
7. — praw dz iw e  w idz e nie , przyspie szona trucizna, uzdrow ie nie , 
w ie ża ch m ur burzow ych *; 8. — pale c śm ie rci, przyspie szone  
rozprosz e nie  m agii, roz k azyw anie  roślinom , w e zw anie  natural-
ne go sojusznik a VIII; 9 . — gnilnik , w e zw anie  naturalne go so-
jusznik a IX, zak lę cie  w  k am ie ń*, zm iana k ształtu.
* czar poch odz i z  Magii Fae runu.

!Mocny Korz e ń: k ob ieta półżyw iołak  z ie m i/półdrzew ie c 
D rd 20; SW  30; O lbrzym i przybysz  (z ie m i); KW  21k 8+ 189  plus 
20k 8+ 180; pw  556; Ini + 2; Szyb 9  m ; KP 24 (dotyk  4, nie przy-
gotow any 24); Atak  + 41/+ 31/+ 21 w rę cz  (4k 8+ 15, w alnię cie ); SA 
ożyw ie nie  drz ew , tratow anie , zadaw anie  podw ójnych  obraże ń 
prz e dm iotom  i struk turom , zdolności czaropodobne , zdolno-
ści druida; SC nie podatność na ch oroby, nie podatność na e fe k -
ty zw iązane  z  z ie m ią, podatność na ogie ń, połow a obraże ń od 
broni k łutych , pre m ia + 4 do rzutów  obronnych  prz e ciw  truci-
znom , roślina; Ch ar N; RO  W ytr + 33, Re f + 11, Wola + 26; S 41, 
Z r 6, Bd 29 , Int 12, R zt 20, Ch a 12.

Um ie ję tności i atuty: Nasłuch iw anie  + 47, Tajnik i dz iczy 
+ 45, Uk ryw anie  + 10*, W ie dza (natura) + 41, W yczucie  pobu-
de k  + 45, Z astraszanie  + 25, Z auw ażanie  + 47; Czujność, Mak sy-
m alizacja czaru, Popraw iona inicjatyw a, Potę żny atak , 
R ozszcz e pie nie , Stw orz e nie  b e rła, Stw orz e nie  lask i, Unie ru-
ch om ie nie  czaru, Walk a na śle po, W ie lk ie  roz szcz e pie nie , W y-
cisz e nie  czaru, Ż e lazna w ola.

* pre m ia rasow a + 16 do te stów  Uk ryw ania na zale sionych  te -
re nach .

O żyw ie nie  drz ew  (zn): D rz ew ie c potrafi na życze nie  ożyw ić 
drz ew a w  zasię gu 54 m etrów , m ogąc k ontrolow ać m ak sym al-
nie  dw a ożyw ione  drz ew a w  dane j ch w ili. W yk orz e nie nie  się  
je dne go drz ew a zajm uje  pe łną rundę . Po tym  m oże  poruszać 
się  z  prę dk ością 3 m etrów  i w alczyć w e  w sz e lk ich  aspe k tach  
jak  drz ew ie c. O żyw ione  drz ew a tracą m ożliw ość poruszania 
się , je śli k ontrolujący je  drz ew ie c je st ube zw łasnow olniony 
lub znajduje  się  poza zasię gie m  dz iałania zdolności. W e  
w szystk ich  innych  aspe k tach  zdolność ta je st trak tow ana jak  
zak lę cie  żyw odąb, rzucony prz e z  12. poz iom ow e go druida.

Podatność na ogie ń (zw ): D rz ew ie c lub ożyw ione  drz ew o 
otrzym ują podw ójne  obraże nia od atak ów  ognie m , ch yba że  
atak  te n pozw ala na w yk onanie  rzutu obronne go, co pow oduje  
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otrzym anie  podw ójnych  obraże ń w  przypadk u nie udane go rzu-
tu obronne go i brak  obraże ń w  przypadk u udane go rzutu.

Połow a obraże ń od broni k łutych  (zw ): Bronie  k łujące  zadają 
drz ew com  połow ę  obraże ń, je dnak  m inim alnie  1 obraże nie .

R oślina: Nie podatny na e fe k ty w pływ ające  na um ysł, otum a-
nie nie , paraliż, polim orfow ane , se n i trucizny.

Tratow anie  (zw ): D rz ew ie c lub ożyw ione  drz ew o m oże  strato-
w ać stw orz e nia o rozm iarz e  śre dnim  lub m nie jsz e , zadając im  
2k 12+ 5 obraże ń. Stw orz e nia, k tóre  nie  w yk onają atak ów  ok azyj-
nych  prz e ciw k o drz ew cow i lub ożyw ione m u drz ew u, m ogą w y-
k onać rzut obronny na Re fle k s (ST 20), aby otrzym ać połow ę  
obraże ń.

Z adaw anie  podw ójnych  obraże ń prz e dm iotom  i struk turom  
(zw ): D rz ew ie c lub ożyw ione  drz ew o, w yk onujący pe łny atak  
prz e ciw  prz e dm iotom  lub struk turom , zadają podw ójne  obraże -
nia.

Z dolności półżyw iołak a: 1/dz ie ń — cie rniste  k am ie nie , k a-
m ie nna sk óra, k ształtow anie  k am ie nia, m agiczny k am ie ń, rój ży-
w iołak ów , ściana k am ie nia (jak  Z ak  28), trz ę sie nie  z ie m i, 
zam iana planów , zm ię k cz e nie  zm ie ni i k am ie nia, że lazne  ciało. 
(ST = 11 +  poz iom  czaru).

Z dolności druida: b e zczasow e  ciało, k rok  b e z  śladów , le śny 
k rok , nie podatność na jad, odparcie  urok u natury, tysiąc tw arzy, 
zm ysł natury, zw ie rz ę cy k ształt (zw ie rz ę  rozm iaru od m alutk ie -
go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru od m ałe go do duże -
go 3/dz ie ń).

Ek w ipune k : brosza osłony, k le jnot w idz e nia, potę żny pie r-
ście ń odporności żyw iołow e j, b e rło gasz e nia płom ie ni.

Przygotow ane  czary (6/7/6/6/6/6/4/4/4/4; bazow y ST = 15 +  po-
z iom  czaru): 0. — cnota, odporność, prz ew odnictw o, raca, stw o-
rz e nie  w ody, w yk rycie  m agii; 1. — błogosław iona jagoda, 
niew idz ialność dla zw ie rząt, ogie ń fae rie , oplątanie , prz e jście  
b e z  śladu, w ytrzym ałość żyw iołow a, zacie m niająca m gła; 2. — 
k ształtow anie  drew na, odporność żyw iołow a, oz ię b ie nie  m eta-
lu, rozgrzanie  m etalu, w strzym anie  zw ie rz ę cia, zaurocze nie  oso-
by lub zw ie rz ę cia; 3. — dom inacja nad zw ie rz ę cie m , gąszcz  
cie rni, och rona prz e d żyw iołam i, przyw ołanie  błysk aw icy, stopie -
nie  z  k am ie nie m , w zrastanie  roślin; 4. — le cze nie  pow ażnych  
ran, re ink arnacja, rozprosz e nie  m agii, rdz ew ie jący ch w yt, w e zw a-
nie  naturalne go sojusznik a IV, zagasz e nie ; 5. — drz ew ny k rok , 
k ontrolow anie  w iatrów , le cze nie  k rytycznych  ran, odpę dz e nie  
śm ie rci, pok uta, ściana śm ie rci; 6. — k rąg le czniczy, osłona anty-
w italności, w e zw anie  naturalne go sojusznik a VI, w ię k sz e  rozpro-
sz e nie ; 7. — k ontrolow anie  pogody, praw dz iw e  w idz e nie , 
uzdrow ie nie , w e zw anie  naturalne go sojusznik a VII; 8. — odpy-
ch anie  m etalu lub k am ie nia, pale c śm ie rci, słow o odw ołania, w e -
zw anie  naturalne go sojusznik a VIII; 9 . — m asow e  uzdrow ie nie , 
sym patia, w e zw anie  naturalne go sojusznik a IX, zm iana k ształ-
tu.

!Wrzask : sam ie c półżyw iołak  pow ietrza/półandrosfink s D rd 
20; SW  33; W ie lk i przybysz  (pow ietrza); KW  36k 10+ 252 plus 
20k 8+ 140; pw  683; Ini + 5; Szyb 15 m , latanie  24 m  (słaba); KP 
32 (dotyk  9 , nie przygotow any 31); Atak  + 50 w rę cz  (2k 6+ 13/19 -
20, 2 pazury); Front/Z asię g: 3 m  na 6 m /3 m ; SA rozszarpyw anie  
2k 6+ 5/19 -20, ryk , sk ok  do w alk i, zdolności czaropodobne , zdol-
ności druida; SC nie podatności; Ch ar N; RO  W ytr + 39 , R e f + 27, 
Wola + 31; S 33, Z r 12, Bd 25, Int 18, R zt 24, Ch a 19 .

Um ie ję tności i atuty: Ble fow anie  + 22, Czarostw o + 24, Cich e  
poruszanie  + 19 , Konce ntracja + 27, D yplom acja + 42, Nasłuch iw a-
nie  + 45, Prz e szuk iw anie  + 22, Tajnik i dz iczy + 25, W ie dza (natu-
ra) + 40, W ie dza (re ligia) + 33, W ie dza (taje m na) + 33, W yczucie  
k ie runk u + 21, W yczucie  pobude k  + 25, Z astraszanie  + 40, Z auw a-
żanie  + 45, Z w ie rz ę ca e m patia + 24; Atak  z  pow ietrza, Czujność, 
Krz e pk ość, Podnie sie nie  czaru, Popraw iona inicjatyw a, Popra-

w ione  trafie nie  k rytyczne  (pazur), Popraw ione  trafie nie  k ry-
tyczne  (roz szarpyw anie ), Potę żny atak , Prz e nik anie  czaru, 
Przyspie sz e nie  czaru, R ozszcz e pie nie , R oztrzask anie , Tropie -
nie , Walk a na śle po, W ie lk ie  roz szcz e pie nie , W ycisz e nie  czaru, 
W yspe cjalizow anie , Z ognisk ow anie  broni (pazur), Z ognisk ow a-
nie  broni (roz szarpyw anie ).

Nie podatności: Nie podatny na ch oroby, organiczne  trucizny 
i e fe k ty zw iązane  z  w odą. Z ysk uje  pre m ię  rasow ą + 4 do rzutów  
obronnych  na W ytrw ałość prz e ciw  truciznom .

R ozszarpyw anie  (zw ): Je że li W rzask  użyje  zdolności roz szar-
pyw ania na prz e ciw nik u, m oże  w yk onać dw a atak i roz szarpyw a-
nia (+ 50 w rę cz , 2k 6+ 5 obraże ń).

Ryk  (zn): W rzask  m oże  ryk nąć trzy razy dz ie nnie . Z a pie rw -
szy raz e m  gdy to zrob i, w szystk ie  stw orz e nia znajdujące  się  w  
zasię gu 150 m etrów  zostają obję te  strach e m  na 36 rund (Wola 
ST 32 ne guje ). D rugie  ryk nię cie  w yk onane  w  czasie  te j sam e j 
potycz k i paraliżuje  w szystk ie  stw orz e nia znajdujące  się  w  zasię -
gu 75 m etrów  na 1k 4 rundy (W ytrw ałość ST 32 ne guje ) i ogłu-
sza w szystk ie  stw orz e nia w  zasię gu 27 m etrów  na 2k 6 rund 
(b e z  rzutu obronne go). Trz e cie  ryk nię cie  w yk onane  w  czasie  
te j sam e j potycz k i pow oduje  tym czasow e  obniże nie  Siły o 2k 4 
w szystk im  stw orz e niom  w  zasię gu 75 m etrów  prz e z  2k 4 rundy 
(W ytrw ałość ST 32 ne guje ). Ponadto, k ażde  stw orz e nie  rozm ia-
ru duże go lub m nie jsz e , znajdujące  się  w  zasię gu 27 m etrów  zo-
staje  rzucone  na z ie m ię  i otrzym uje  2k 8 obraże ń (W ytrw ałość 
ST 32 ne guje ). Trz e cie  ryk nię cie  zadaje  ponadto 50 obraże ń 
w szystk im  k am ie nnym  i k ryształow ym  prz e dm iotom  i struk tu-
rom , znajdujących  się  w  zasię gu 27 m etrów ; m agiczne  prz e d-
m ioty oraz trzym ane  i noszone  prz e dm ioty m ogą unik nąć 
obraże ń, w yk onując udany rzut obronny na Re fle k s (ST 32).

Sk ok  do w alk i (zw ): Je że li W rzask  sk oczy na prz e ciw nik a w  
pie rw sz e j rundz ie  w alk i, m oże  w yk onać pe łny atak , naw et je że -
li w yk onał w cze śnie j ak cję  ruch u.

Z dolności czaropodobne  (zc): Jak  56. poz iom ow y zak linacz 
(ST = 14 +  poz iom  czaru): 1/dz ie ń — k ontrolow anie  pogody, k on-
trolow anie  w iatrów , łańcuch  błysk aw ic, rój żyw iołak ów  (tylk o 
pow ietrza), stan lotny, stąpanie  w  pow ietrzu, ściana w iatru, trą-
ba pow ietrzna, zacie m niająca m gła, zam iana planów .

Z dolności druida: b e zczasow e  ciało, k rok  b e z  śladów , le śny 
k rok , nie podatność na jad, odparcie  urok u natury, tysiąc tw arzy, 
zm ysł natury, zw ie rz ę cy k ształt (zw ie rz ę  rozm iaru od m alutk ie -
go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru od m ałe go do du-
że go 3/dz ie ń).

Ek w ipune k : k arw asz e  pance rza + 6, pie rście ń roz k azyw ania 
żyw iołom  pow ietrza.

Przygotow ane  czary k apłana (5/6/6/4; bazow y ST = 17 +  po-
z iom  czaru; jak  Kap6): 0. — czytanie  m agii, w yk rycie  m agii (3), 
w yk rycie  trucizny; 1. — bosk ie  w zglę dy, roz k az , rozum ie nie  ję -
zyk ów  (2), sch ronie nie †, tarcza w iary; 2. — broń duch ow a, bycza 
siła, le cze nie  śre dnich  ran†, odporność, sfe ra praw dy, w strzym a-
nie  osoby; 3. — och rona prz e d żyw iołam i†, pie k ące  św iatło, 
stw orz e nie  je dz e nia i w ody, św iatło dnia.

† Czar dom e now y. Dom e ny: le cze nie  (rzuca czary le cze nia 
na poz iom ie  czarujące go o + 1 w yższym ); och rony (tw orzy 
och ronną stre fę  zapew niającą pre m ię  + 20 do nastę pne go rzutu 
obronne go).

Przygotow ane  czary druida (6/7/7/7/6/6/5/5/4/4; bazow y ST = 
17 +  poz iom  czaru): 0. — napraw a, obse rw acja natury*, oczysz -
cz e nie  je dz e nia i w ody, raca, św iatło, w yk rycie  m agii; 1. — bło-
gosław iona jagoda, k am uflaż*, le cze nie  le k k ich  ran (2), ogie ń 
fae rie , w ytrzym ałość żyw iołow a, zacie m niająca m gła; 2. — obe -
rw anie  ch m ury*, odporność żyw iołow a, opanow anie  pow ie -
trza*, opóźnie nie  trucizny, oz ię b ie nie  m etalu, w e zw anie  roju, 
zaurocze nie  osoby lub zw ie rz ę cia; 3. — le cze nie  śre dnich  ran, 
śle pow idz e nie *, trucizna (2), w ię k szy m agiczny k ie ł, w zrasta-
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nie  roślin, zak aże nie ; 4. — m orde rcza m gła*, rdz ew ie jący 
ch w yt, re ink arnacja, rozprosz e nie  m agii, sw oboda ruch u, zaga-
sz e nie ; 5. — le cze nie  k rytycznych  ran, obcow anie  z  naturą, pla-
ga inse k tów , ściana cie rni, w iążące  w iatry*, w yciszone  
rozprosz e nie  m agii, w zrastanie  zw ie rz ę cia; 6. — odpych anie  
drew na, osłona antyw italności, w e zw anie  naturalne go sojuszni-
k a VI, w ię k sz e  rozprosz e nie , znale z ie nie  ście żk i; 7. — k ontrolo-
w anie  pogody, praw dz iw e  w idz e nie , przyspie szony w ię k szy 
m agiczny k ie ł, w ie ża ch m ur burzow ych *; 8. — bom bardow a-
nie *, pale c śm ie rci, roz k azyw anie  roślinom , w e zw anie  natural-
ne go sojusznik a VIII; 9 . — trz ę sie nie  z ie m i, w e zw anie  
naturalne go sojusznik a IX, zak lę cie  w  k am ie ń*, zm iana k ształ-
tu.
*czar poch odz i z  Magii Fae runu.

Ocz ysz cz enie
W ie szczow ie  natury poddają proce sow i oczyszcz e nia tych , k tó-
rzy do nich  przybyw ają. Gdy dotrz e sz  do zagajnik a, staje sz  się  
b e zbronny. O sądzają w szystk ich . W ysyłają cię  na prób ę . W ie lu 
przych odz i tu w łaśnie  w  tym  ce lu, zw łaszcza druidz i pragnący 
odzysk ania rów now agi po spę dz e niu zbyt długie go czasu pod 
w pływ e m  cyw ilizacji. Biada tym , k tórzy przypadk ie m  w k roczą 
do Z agajnik a O dnow ie nia.

O czyszcz e nie  je st rytuałe m , za pom ocą k tóre go W ie szczo-
w ie  Natury e lim inują brak  rów now agi trapiący dusz ę  śm ie rte lni-
k a. Poprz e z  te n proce s e lim inują oni nie naw iść, złość, nie ch ę ć 
do sam e go sie b ie , w inę , nie pew ność, próżność i w szystk ie  in-
ne  aspe k ty natury śm ie rte lnik a, k tóre  m ogły zaburzać w  nim  
rów now agę . W ych odz i on z  próby w olny od e m ocjonalne go ba-
gażu, z  k tórym  w k roczył do Z agajnik a. Pam ię ta nadal w szyst-
k o, le cz łatw ie j m u zaak ce ptow ać sw ą prz e szłość, 
te raźnie jszość i pote ncjalną przyszłość. Nie  otrzym uje  żadne j 
gw arancji, że  nie  pow róci do sw ych  naw yk ów  po opuszcz e niu 
zagajnik a. O czyszcz e nie  ofe ruje  m u szansę  zm iany, odzysk ania 
rów now agi, a nastę pnie  m ożliw ość ak ce ptacji lub zaprz e cz e nia 
rów now adze .

W  m e ch anice  gry, O czyszcz e nie  ofe ruje  postaci szansę  zm ia-
ny ch arak te ru. W  ciągu nastę pne go de k adnia gracz odgryw a i 
w yb ie ra, czy odk rył ne utralną rów now agę  z  naturą, czy m oże  je -
go nastaw ie nie  zw róciło się  w  k ie runk u zła, dobra, praw a lub 
ch aosu, a tak że  jak  radyk alny je st te n zw rot. To dosk onały spo-
sób na zm ianę  ch arak te ru, le cz osoby szcz e rz e  oddane  sw oje -
m u stylow i życia nie  potrz e bują podobne j zm iany. 
Przyk ładow o, paladyn k tóry podda się  rytuałow i O czyszcz e nia 
m oże  w ybrać pozostanie  praw orządnym  dobrym  paladyne m  al-
bo zre zygnow ać z  bycia paladyne m  i zm ie nić ch arak te r.

O czyszcz e nie  usuw a ponadto w szystk ie  trucizny, le czy zada-
ne  obraże nia i lik w iduje  blizny. Przyw raca ciało do je go naj-
czystsz e j i najzdrow sz e j postaci. Elim inuje  e fe k ty k ażde go 
zak lę cia, k tóre  zm ie niło postać w  coś nie naturalne go, zw łasz -
cza zaś czarów  z e  sz k ół transm utacji, zak linania, ne k rom ancji i 
iluzji. O czyszcz e nie  nie  m oże  w sk rz e sić zm arłe go, ch yba że  je -
go śm ie rć spow odow ana została w  nie naturalny sposób (zabój-
cza m agia, transm utacje  lub iluzje ).

Proce s Ocz ysz cz enia
Rytuał O czyszcz e nia sk łada się  z  pię ciu etapów . Każdy z  nich  
stanow i w yzw anie  dla BG i próbuje  nauczyć go szacunk u dla 
ok re ślone go żyw iołu lub aspe k tu sam e go sie b ie . Strażnicy roz -
droży och oczo pozw alają prz e jść k ażde m u, k to ch ce  poddać się  
rytuałow i. Gdy postać w yłoni się  z  prz e jścia (ust w ę ża) i spoj-
rzy po raz  pie rw szy na otaczający go pie k ie lny zagajnik , je st to 
znak , że  rozpoczyna pie rw szą cz ę ść ście żk i, zw aną Ś cie żk ą 
O gnia.

Prze jście  prz e z  rozdroże  prow adz i graczy do stre fy m artw e j m a-
gii, w  cz e luściach  w ulk aniczne j jask ini jaśnie jące j sadzaw k am i 
m agm y.

Flogiston, sam ie c pół-żyw iołak  ognia/pół-w ie lk i jaszczur 
cz e rw one go sm ok a, w ynurza się  z  law y. Pojaw ia się  pom ię dzy 
postaciam i a k ole jnym  dolm e ne m . Je go ryk  grzm i i w strząsa 
całą ście żk ą. Czy BG bę dą m ie li odw agę  k ontynuow ać podróż 
be z  m ożliw ości użycia sw oje j m agii?

Je dnym  praw dz iw ym  w rogie m  BG je st ich  w łasny strach . 
Mogą zaw rócić, staw ić ponow nie  czoła Ś cie żce  O gnia i dostać 
się  do rozdroży Z agajnik a, le cz strażnik  odm ów i im  prz e jścia, 
nie  zw ażając na to, jak  długo gracze  b ę dą m u groz ić lub błagać. 
Sm ok  nie  b ę dz ie  ich  ścigał. BG m uszą zm ie rzyć się  z  ogni-
stym  sm ok ie m  lub znale źć inny sposób ucie cz k i.

Te n fragm e nt ście żk i je st zale dw ie  te ste m  odw agi boh ate -
rów . Muszą staw ić czoła Groz ie  sm ok a. Flogiston nie  zaatak u-
je , le cz b ę dz ie  się  bronił je śli gracze  to uczynią. Je że li BG nie  
b ę dą pew ni, co nale ży zrob ić, sm ok  w sk aże  głow ą na nastę pny 
dolm e n i pow ie  „Musisz  prz e jść”.

Dolm e n znajdujący się  za Flogistone m  je st portale m  do 
Ś cie żk i Z ie m i.

Gdy BG prz e k roczą drugi dolm e n, w e jdą na Ś cie żk ę  Z ie m i. 
Z najdą się  głę bok o w  starożytnym  le sie . O dzysk ają rów nie ż w  
pe łni sw oją m agię . Ś cie żk a je st oznaczona i prow adz i od porta-
lu w e jściow e go. Na je j drugim  k ońcu, 12 m etrów  dale j, posta-
cie  dostrz e gą k ole jny dolm e n.

Prze sz k odą w  dotarciu do w yjścia je st pułapk a cie rnistych  
k am ie ni o sz e rok ości 3 m etrów .

Gdy BG ak tyw ują, rozbroją lub om iną pułapk ę , nade jdz ie  
Mocny Korz e ń, k ob ieta pół-żyw iołak  z ie m i/pół drz ew ie c i ode -
zw ie  się  „Kole jny portal potrz e buje  do ak tyw acji h asła. W szyst-
k o tutaj w ie  jak  ono brzm i.” Po tych  słow ach  odw raca się  i 
odch odz i.

Je że li postacie  zaatak ują Mocny Korz e ń, b ę dz ie  się  ona bro-
niła.

BG m ają k ilk a sposobów  na poznanie  h asła. Najsk ute cznie j-
szym  sposobe m  do uzysk ania inform acji są czary rozm aw ianie  
z e  zw ie rz ę tam i, rozm aw ianie  z  roślinam i lub pogaw ę dk a z  k a-
m ie nie m , gdyż Mocny Korz e ń zadbała, by w szystk ie  rz e czy 
w ok ół znały h asło. Innym  sposobe m  je st pójście  po śladach  
Mocne go Korz e nia, co w ym aga udane go te stu Tajnik ów  dz i-
czy (ST 15). Postacie  m ogą rów nie ż w rócić do jask ini z  law ą 
poprz e z  portal, k tórym  w e szli na te n obszar i zapytać o h asło 
Flogistona. Udane  rzuce nie  czaru w ie szcz e nie  uk aże  znajdują-
cą się  w  rów now adze  w agę .

H asło brzm i „R ów now aga”.
W ypow ie dz e nie  go pozw oli BG na prz e jście  prz e z  portal, a 

tym  sam ym  w k rocze nie  na nastę pny odcine k  Ś cie żk i Natury, 
zw any Ś cie żk ą Pow ietrza.

Postacie  znajdą się  w  sam ym  środk u burzy śnie żne j, na szczy-
cie  pok ryte j śnie gie m  góry, z  dala od cyw ilizacji. W rzask  rzucił 
k ontrolow anie  pogody do przyw ołania śnie życy (szcz e góły znaj-
dz ie sz  w e  fragm e ncie  Nie b e zpie czne  w arunk i pogodow e , R oz -
dz iał 3: Prow adze nie  gry w  Przew odnik u MISTR Z A 
PO DZ IEMI). W rzask , sam ie c pół-żyw iołak  pow ietrza/pół-an-
drosfink s, przyw ita BG po ich  w yjściu z  portalu i w sk aże  na 
nastę pny, znajdujący się  zale dw ie  30 ce ntym etrów  od pie rw sz e -
go.

„Te n portal bę dz ie  m ożna ak tyw ow ać za 24 godz iny. Posta-



rajcie  się  prz e żyć.", pow ie  W rzask .
Próba pole ga na prz e życiu w  trudnych  w arunk ach  pogodo-

w ych  prz e z  całą dobę . Po 24 godz inach  portal się  otw ie ra. Prz e j-
ście  prz e z e ń prow adz i postacie  na Ś cie żk ę  Wody.

Postacie  w yłonią się  na Ś cie żce  Wody z  portalu w  jask ini. O b -
szar je st w  przybliże niu ok rę gie m  o śre dnicy 24 m etrów . Ce n-
tralną cz ę ść jask ini o śre dnicy 18 m etrów  w ype łnia w oda. BG 
pojaw iają się  na pom oście  o sz e rok ości 3 m etrów , k tóry otacza 
w odę . Naw ałnica, k ob ieta pół-żyw iołak  w ody/pół-gigant burzo-
w y, ocze k uje  w  sadzaw ce , od ram ion w  dół znajdując się  pod w o-
dą.

„W  tym  m ie jscu m usicie  spraw dz ić się , staw iając czoła w y-
zw aniom  rzuconym  prz e z  potę gę  w ody, ” pow ie . „Próba je st pro-
sta. Portal znajduje  się  pod w odą, co je st dużym  w yzw anie m  
dla pospolite go człow ie k a. Na brz e gu sadzaw k i, z  m ie jsca 
gdz ie  znajduje  się  portal prow adzący na Ś cie żk ę  Pow ietrza, m u-
sicie  popłynąć prosto w  dół na głę bok ość 6 m etrów . Z najduje  
się  tam , całk ow icie  pod w odą, tune l o śre dnicy 3 m etrów , k tóry 
b ie gnie  prz e z  9 0 m etrów . Na je go k ońcu znajduje  się  piąty i 
ostatni portal, k tóry pozw oli w am  i w szystk ie m u, co m acie  z e  
sobą, prz e jść je że li prz e żyje cie . Je że li zginie cie , płynące  tu prą-
dy w yrzucą w asz e  ciała w  k rótk im  czasie  na pow ie rzch nię  sa-
dzaw k i.”

Naw ałnica dok ładnie  opisała postaciom  cze k ające  na nich  w y-
zw anie . Postacie  m uszą prz e płynąć dok ładnie  9 6 m etrów  (szcz e -
góły znajdz ie sz  w e  fragm e ncie  Pływ anie , R ozdz iał 4: 
Um ie ję tności w  Podrę cznik u Gracza.) Z  racji te go, że  pływ anie  
odbyw a się  całk ow icie  pod w odą, be z  żadne j m ożliw ości za-
cz e rpnię cia pow ietrza, BG ryzyk ują utonię cie . Szcze góły znaj-
dz ie sz  w  Z asadach  tonię cia, R ozdz iał 3: Prow adze nie  gry w  
Przew odnik u MISTR Z A PO DZ IEMI. Z adanie  to m ożna uk oń-

czyć na w ie le  sposobów . Je że li postacie  nie  są w ysz k olone  w  
pływ aniu, b ę dą m usie li odw ołać się  do m agii. Najbardz ie j oczy-
w istym  rozw iązanie m  je st użycie  e lik siru oddych ania pod w o-
dą lub zak lę cia oddych anie  pod w odą. Innym  sposobe m  m oże  
być w e zw anie  w odne go stw orz e nia, k tóre  prz etransportuje  po-
stacie . Z de spe row ani boh ate row ie  m ogą poprosić o pom oc Na-
w ałnicę , k tóra prz e nie sie  ich  do portalu w  zam ian za cały 
e k w ipune k .

Je że li BG dotrą do piąte go i ostatnie go dolm e nu, uk ończą rytu-
ał O czyszcz e nia. Z ysk ają nastę pujące  k orzyści:

• w ytrzym ałość żyw iołow a (w szyscy) na ok re s 24 godz in.
• postacie  odzysk ują w szystk ie  utracone  punk ty

w ytrzym ałości.
• w szystk ie  k lątw y zostają usunię te .
• w szystk ie  ch oroby i trucizny zostaną w yle czone .
• w szystk ie  e fe k ty transm utacji zostają usunię te  (pow rót do

norm alne go stanu).
• obaj Strażnicy R ozdroża b ę dą m ie li do drużyny pom ocne

nastaw ie nie .
• druidyczni opie k unow ie  b ę dą m ie li do drużyny pom ocne

nastaw ie nie .
• w re szcie  prz e jście  prz e nosi ich  do Bibliote k i Cantlow e .

Ilość dośw iadcze nia, jak ą postacie  otrzym ają za w izytę  w  Z a-
gajnik u O dnow ie nia, m ie ści się  w  granicach  PS 5. O czyw iście , 
je że li boh ate row ie  ok ażą się  na tyle  głupi, aby w alczyć z  dru-
idam i, ilość dośw iadcze nia, jak ą b ę dą m ogli otrzym ać, uzale ż-
niona b ę dz ie  od SW  druidów , zak ładając że  postacie  prz etrw ają 
tę  w alk ę .

7

W ersja polsk a
Proje k t tłum acze nia: Adam  "iron_ m aste r" Janik
Tłum acze nie : Piotr "Cah ir" W iank ow sk i
Re dak cja: Adam  "iron_ m aste r" Janik  i Mate usz  "Z su-Et-Am " 
Kom iniarczuk
Sk ład: Adam  "iron_ m aste r" Janik
Kie row nik  proje k tu: Mate usz  "Z su-Et-Am " Kom iniarczuk

Tłum acze nie  te k stu za zgodą w ydaw nictw a ISA, w łaścicie la 
praw  do polsk ie j e dycji D & D .

© 2007 dnd.polte r.pl. W szystk ie  praw a zastrz e żone .

O dw ie dź naszą stronę  dnd.polte r.pl
O dw ie dź stronę  w ydaw nictw a: isa.pl
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R ozsz e rz e nie  Sie ciow e  - Magia Fae runu opracow ane  zostało z  
m yślą o nabyw cach  te go podrę cznik a. Z  te go pow odu, podob -
nie  jak  k siążk a, do k tóre j je st prz e znaczone , k orzysta z  m e ch a-
nik i e dycji 3.0 i z  odpow ie dnie j polsk ie j te rm inologii. Polsk ie  
w ydanie  Podrę cznik ów  Ź ródłow ych  D & D  w e r. 3.5 w prow adz i-

ło je dnak , poza zm ianam i syste m ow ym i, znaczące  zm iany w  
nazew nictw ie . To opracow anie , przygotow ane  prz e z  re dak cję  
se rw isu dnd.polte r.pl, pozw ala w yk orzystać w  pe łni R ozsz e rz e -
nie  Sie ciow e  — Magia Fae runu tak że  nabyw com  now e j w e rsji 
syste m u.

Dok um e nt te n stanow i uzupe łnie nie  R ozsz e rz e nia 
Sie ciow e go do Magii Fae runu. Z  te go pow odu je go uk ład 
zaczyna się  na stronie  7.

Proje k t tłum acze nia: Adam  "iron_ m aste r" Janik
Konw e rsja statystyk : Mate usz  "Z su-Et-Am " Kom iniarczuk
Re dak cja: Adam  "iron_ m aste r" Janik
Sk ład: Adam  "iron_ m aste r" Janik
Kie row nik  proje k tu: Mate usz  "Z su-Et-Am " Kom iniarczuk

O pracow anie  prz e znaczone  do użytk u z  R ozsz e rz e nie m  
Sie ciow ym  do Magii Fae runu, prz etłum aczonym  prz e z  
re dak torów  strony za zgodą w ydaw nictw a ISA, w łaścicie la 
praw  do polsk ie j e dycji D & D .

© 2007 dnd.polte r.pl. W szystk ie  praw a zastrz e żone .

O dw ie dź naszą stronę  dnd.polte r.pl
O dw ie dź stronę  w ydaw nictw a: isa.pl

Autorz y

ROZ SZ ER Z ENIE SIECIOW E DO  M AGII FAERUNU
KO NW ER SJA MECH ANIKI

Statystyk i 
d la  ed ycji 3.5
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!Flogiston: sam ie c półżyw iołak  ognia/półsm ok  (w ie lk i cz e r-
w ony jaszczur) D rd 20; SW  38; Kolosalny przybysz  (ognia); 
KW  40k 12+ 400 plus 20k 8+ 200; pw  9 53; Ini + 6; Szyb 12 m , lata-
nie  60 m  (k ie psk a); KP 52 (dotyk  4, nie przygotow any 50); Bazo-
w y atak /Z w arcie  + 55/+ 88; Atak  + 65 w rę cz  (4k 8+ 17, 
ugryz ie nie ); Całk ow ity atak  + 65 w rę cz  (4k 8+ 17, ugryz ie nie ) i 
+ 65 w rę cz  (4k 6+ 8, 2 pazury) i + 64 w rę cz  (2k 8+ 8, 2 sk rzydła) i 
+ 64 w rę cz  (4k 6+ 25, ude rz e nie  ogone m ); Prze strz e ń/Z asię g 9  
m /6 m ; SA broń odde ch ow a, czary, groza, m ach nię cie  ogone m , 
m iażdże nie , zdolności czaropodobne ; SC nie podatności, re duk -
cja obraże ń 20/m agia, śle pozm ysł 18 m , w rażliw ość na z im no, 
w yostrzone  zm ysły, zdolności druida, zdolności półżyw iołak a; 
O C 32; Ch ar N; RO  W ytr + 49 , R e f + 33, Wola + 47; S 45, Z r 14, 
Bd 31, Int 28, R zt 32, Ch a 28.

Um ie ję tności i atuty: Ble fow anie  + 62, Czarostw o + 74, D yplo-
m acja + 76, Konce ntracja + 73, Nasłuch iw anie  + 76, Prz e szuk iw a-
nie  + 62, Sk ak anie  + 60, Spostrz e gaw czość + 76, Sztuk a 
prz etrw ania + 51, W ie dza (natura) + 74, W ie dza (plany) + 52, W ie -
dza (re ligia) + 52, W ie dza (taje m na) + 52, W yczucie  pobude k  
+ 64, W yzw alanie  się  + 55, Z astraszanie  + 64; Atak  z  pow ietrza, 
Czujność, Dosk onalsza inicjatyw a, Dosk onalszy w ie lok rotny 
atak , Mak sym alizacja czaru, Niszcząca szarża, Poch w yce nie , 
Podbicie  czaru, Potę żny atak , Przyspie sz e nie  zdolności czaropo-
dobne j, R ozszcz e pie nie , Dosk onalsze  roztrzask iw anie , Sk upie -
nie  na broni (pazury), Sk upie nie  na broni (ugryz ie nie ), 
Sk upie nie  na zdolności (broń odde ch ow a), Sk ute cznie jsz e  roz -
szcz e pie nie , Tropie nie , Unosz e nie  się , W ie lok rotny atak , W y-
sz k ole nie  w  w alce , Z w rot prz e z  sk rzydło.

Broń odde ch ow a (zn): Potrafi z ionąć stożk ie m  ognia o długo-
ści 21 m etrów  raz  na 1k 4 rundy, zadając 24k 10 obraże ń (Re -
fle k s ST 42 zm nie jsza obraże nia o połow ę ).

Groza (zw ): Stw orz e nia znajdujące  się  w  odle głości do 108 
m etrów  od Flogistona są podczas je go atak u lub szarży spanik o-
w ane  (je że li posiadają 4 lub m nie j KW ) lub w strząśnię te  (je że -
li posiadają od 5 do 59  KW ) prz e z  4k 6 rund (Wola ST 49  
ne guje  i stw orz e nie  staje  się  nie podatne  na groz ę  prz e z  je de n 
dz ie ń).

Mach nię cie  ogone m  (zw ): Z adaje  2k 8+ 25 obraże ń w szyst-
k im  stw orz e niom  rozm iaru m ak sym alnie  śre dnie go na obsza-
rz e  półok rę gu o śre dnicy 12 m etrów  (Re fle k s ST 40 zm nie jsza 
obraże nia o połow ę ).

Miażdże nie  (zw ): Stw orz e nia znajdujące  się  w  zasię gu atak u 
otrzym ują 4k 8+ 25 obraże ń i m uszą w yk onać rzut obronny na 
Re fle k s (ST 40) lub zostaną przyszpilone .

Nie podatności (zw ): Nie podatny na ch oroby, ogie ń, trucizny, 
paraliż i se n.

W yostrzone  zm ysły (zw ): Arauth ator w idz i na czte ry razy 
w ię k szy dystans niż człow ie k  w  półm rok u, a dw a razy dale j w  
norm alnym  św ietle . W idz i rów nie ż w  cie m nościach  na odle -
głość 36 m etrów .

Z dolności czaropodobne  (zc): Jak  19 . poz iom ow y zak linacz 
(ST 17 +  poz iom  czaru): 12/dz ie ń — zlok alizow anie  prz e dm io-
tu; 3/dz ie ń — suge stia; 1/dz ie ń — k ąśliw y w zrok , ujaw nie nie  po-
łoże nia. Jak  60. poz iom ow y zak linacz (ST 17 +  poz iom  czaru): 
1/dz ie ń — ognista burza, ognista tarcza, ogniste  nasiona, płoną-
ca sfe ra, płonące  dłonie , rój żyw iołak ów  (tylk o jak o czar 
ognia), ściana ognia, w ytw orz e nie  płom ie nia, zam iana planów , 
zapalająca ch m ura.

Z dolności druida: Kształty natury (zw ie rz ę  lub roślina roz -
m iaru od m alutk ie go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru 
od m ałe go do w ie lk ie go 3/dz ie ń), le śny k rok , nie podatność na 
jad, oparcie  się  urok ow i natury, ponadczasow e  ciało, tysiąc tw a-
rzy, w ę drów k a be z  śladów , w ię ź z  dz iczą, zm ysł natury, zw ie rz ę -
cy tow arzysz .

Ek w ipune k : Pie rście ń roz k azyw ania żyw iołom  ognia, k arw a-

sz e  pance rza + 8, pie rście ń czarodz ie jstw a I-IV, k ryształow a k u-
la z  praw dz iw ym  w idz e nie m .

Przygotow ane  czary druida (6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; bazow y ST 
= 21 +  poz iom  czaru): 0. — obse rw acja natury*, oczyszcz e nie  je -
dz e nia i w ody, raca, stw orz e nie  w ody (2), św iatło; 1. — błogosła-
w ione  jagody, płom ie nna otocz k a (2), oplątanie  (2), odporność 
na żyw ioły, nie prz e nik niona m gła (2); 2. — k ształt drz ew a, po-
m nie jsz e  odnow ie nie , opóźnie nie  dz iałania trucizny, oz ię b ie -
nie  m etalu, rozgrzanie  m etalu (2), rozm aw ianie  z e  
zw ie rz ę tam i, zaurocze nie  zw ie rz ę cia; 3. — ne utralizacja truci-
zny, och rona prz e d żyw iołam i, rozm aw ianie  z  roślinam i, stopie -
nie  z  k am ie nie m , trucizna, potę żnie jszy m agiczny k ie ł (2), 
zak aże nie ; 4. — k ontrolow anie  roślin, m orde rcza m gła*, ogniste  
ude rz e nie , rdz ew ie nie , sw oboda ruch u, ugasz e nie  płom ie ni 
(2); 5. — drz ew ny k rok , k ontrolow anie  w iatrów , obcow anie  z  na-
turą, pie k ło* (2), prz e budz e nie , ściana ognia; 6. — pow łok a 
och rony prz e d życie m , ściana k am ie ni, potę żnie jsz e  rozprosz e -
nie  m agii (2), znale z ie nie  ście żk i, żyw odąb; 7. — k ontrolow anie  
pogody, ognista burza, pe łzająca zagłada, pow ietrzny space r, 
w idz e nie  praw dy, przyzw anie  sojusznik a natury VII; 8. — od-
w róce nie  graw itacji, pale c śm ie rci, słow o odw ołania, trąba po-
w ietrzna, przyzw anie  sojusznik a natury VIII; 9 . — m asow e  
uzdrow ie nie , prz e zorność, trz ę sie nie  z ie m i, zm iana k ształtów , 
przyzw anie  sojusznik a natury IX.

Z nane  czary zak linacza (6/15/14/14/14/8/7/7/7/7; bazow y ST 
17 +  poz iom  czaru): 0. — odczytanie  m agii, dłoń m aga, k uglar-
stw o, napraw a, prom ie ń m rozu, m istyczny znak , w idm ow y od-
głos, w ybuch  k w asu*, w yk rycie  m agii; 1. — m agiczny pocisk , 
ce lny cios, rozum ie nie  ję zyk ów , zbroja m aga, żrący dotyk *; 2. 
— zobacze nie  niew idz ialne go, gracja k ota, niew idz ialność, od-
porność na e ne rgię , sfe ra praw dy; 3. — błysk aw ica, de zorie nta-
cja, prz e m ie szczanie , przyspie sz e nie , rozprosz e nie  m agii; 4. — 
e k splodująca k ask ada*, ognista tarcza, ściana ognia; 5. — zdo-
m inow anie  osoby, złam anie  zak lę cia, stoże k  z im na, ściana m o-
cy; 6. — analiza dw e om e ru, ogniste  pająk i*, znajom ość le ge nd; 
7. — k latk a m ocy, potę żnie jsza och rona prz e d że laze m *, słow o 
m ocy: ośle pie nie ; 8. — te le k inetyczna k ula O tiluk a, przyzw a-
nie  potw ora VIII, znie czule nie  um ysłu; 9 . — uw ię z ie nie , rój 
m ete orów , zatrzym anie  czasu.

* Czar poch odz i z  suple m e ntu Magia Fae runu.

!Naw ałnica: k ob ieta półżyw iołak  w ody/półgigant burzow y 
D rd 20; SW  26; W ie lk i przybysz  (e le k tryczności, w ody); KW  
19 k 8+ 114 plus 20k 8+ 120; pw  408; Ini + 6; Szyb 10,5 m , pływ a-
nie  9  m  (zbroja sk órzana); KP 25 (dotyk  10, nie przygotow any 
23); Bazow y atak /Z w arcie  + 29 /+ 52; Atak  + 48 w rę cz  (3k 6+ 26/15-
20, bułat + 5); Całk ow ity atak  + 48/+ 43/+ 38//+ 33 w rę cz  
(3k 6+ 26/15-20, bułat + 5); Prze strz e ń/Z asię g 4,5 m /4,5 m ; SA 
czary, zdolności czaropodobne ; SC ch w ytanie  głazów , nie -
podatności, oddych anie  w odą, sw oboda dz iałania, w idz e nie  w  
słabym  św ietle , zdolności druida, zdolności półżyw iołak a; 
Ch ar N; RO  W ytr + 30, Re f + 14, Wola + 24; S 41, Z r 14, Bd 25, 
Int 18, R zt 23, Ch a 17.

Um ie ję tności i atuty: Czarostw o + 44, Konce ntracja + 47, Na-
słuch iw anie  + 26, Pływ anie  + 19 , Sk ak anie  + 15, Spostrz e gaw -
czość + 26, D yplom acja + 49 , Sztuk a prz etrw ania + 46, W ie dza 
(natura) + 48, W spinacz k a + 15, W yczucie  pobude k  + 28, Z astra-
szanie  + 25; Dosk onalsza inicjatyw a, Dosk onalsze  roztrzask iw a-
nie , Dosk onalsza szarża byk a, Dosk onalsze  trafie nie  
k rytyczne  (bułat), Im ponujący cios, Podbicie  czaru, Potę żny 
atak , Przyspie sz e nie  czaru, R ozszcz e pie nie , Sk upie nie  na bro-
ni (bułat), Sk ute cznie jsz e  roz szcz e pie nie , W yk ucie  pie rście -
nia, W ysz k ole nie  w  w alce , Z m ysł w alk i.

Ch w ytanie  głazów  (zw ): Może  ch w ytać głazy m ak sym alnie  
duże go rozm iaru.



Nie podatności (zw ): Nie podatna na ch oroby, trucizny i e fe k -
ty zw iązane  z  w odą.

O ddych anie  w odą (zw ): Może  oddych ać pod w odą nie sk oń-
cze nie  długo i b e z  prz e sz k ód używ ać zdolności czaropodob -
nych , gdy je st zanurzona.

Sw oboda dz iałania (zn): Naw ałnica cały czas znajduje  się  
pod w pływ e m  sw obody dz iałania, m ocy analogiczne j do zak lę -
cia (poz iom  czarujące go = 20). Efe k t m ożna rozproszyć, ale  isto-
ta m a praw o go odtw orzyć w  sw e j nastę pne j turz e  w  darm ow e j 
ak cji.

Z dolności czaropodobne  (zc): 1/dz ie ń — lodow a naw ałnica, 
ch m ura m gły, k ontrolow anie  w ody, ch m ura k w asu, w yładow a-
nie  łańcuch ow e  (Z ak 15), oddych anie  pod w odą, oh ydne  usych a-
nie , w e zw anie  błysk aw ic (D rd15), rój żyw iołak ów  (tylk o jak o 
czar w ody), stoże k  z im na, nie prz e nik niona m gła, zam iana pla-
nów ; 2/dz ie ń — k ontrolow anie  pogody (D rd20), lew itacja 
(Z ak 20). W szystk ie  zdolności rzuca jak  39 . poz iom ow y zak li-
nacz (ST 14 +  poz iom  czaru), ch yba że  zaznaczono inacze j.

Z dolności druida: Kształty natury (zw ie rz ę  lub roślina roz -
m iaru od m alutk ie go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru 
od m ałe go do w ie lk ie go 3/dz ie ń), le śny k rok , nie podatność na 
jad, oparcie  się  urok ow i natury, ponadczasow e  ciało, tysiąc tw a-
rzy, w ę drów k a be z  śladów , w ię ź z  dz iczą, zm ysł natury, zw ie rz ę -
cy tow arzysz .

Ek w ipune k : Bułat + 5, m istrzow sk a zbroja sk órzana, pie r-
ście ń roz k azyw ania żyw iołom  w ody.

Przygotow ane  czary (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; bazow y ST = 15 +  
poz iom  czaru): 0. — obse rw acja natury*, oczyszcz e nie  je dz e nia 
i w ody, raca, stw orz e nie  w ody, św iatło, w yk rycie  m agii; 1. — bło-
gosław ione  jagody, k am uflaż*, le cze nie  le k k ich  ran, płom ie n-
na otocz k a, ośle piająca plw ocina*, odporność na żyw ioły, 
nie prz e nik niona m gła; 2. — je dność z  z ie m ią*, obe rw anie  ch m u-
ry*, odporność na e ne rgię , opóźnie nie  dz iałania trucizny, oz ię -
b ie nie  m etalu, przyzw anie  roju, zaurocze nie  zw ie rz ę cia; 3. — 
le cze nie  śre dnich  ran, śle pow idz e nie *, trucizna, potę żnie jszy 
m agiczny k ie ł, pow ię k sz e nie  roślin, zak aże nie ; 4. — de szcz  z e  
śnie gie m , m orde rcza m gła*, rdz ew ie nie , re ink arnacja, rozpro-
sz e nie  m agii, ugasz e nie  płom ie ni; 5. — lodow a naw ałnica, gni-
cie  pam ię ci*, obcow anie  z  naturą, prz e m iana błota w  sk ałę , 
pow ię k sz e nie  zw ie rz ę cia; 6. — k rusz e nie *, pow łok a och rony 
prz e d życie m , ściana k am ie ni, topie nie *, potę żnie jsz e  rozpro-
sz e nie  m agii, znale z ie nie  ście żk i; 7. — w idz e nie  praw dy, przy-
spie szona trucizna, uzdrow ie nie , w ie ża ch m ur burzow ych *; 8. 
— pale c śm ie rci, przyspie szone  rozprosz e nie  m agii, roz k azyw a-
nie  roślinom , przyzw anie  sojusznik a natury VIII; 9 . — gnilnik , 
przyzw anie  sojusznik a natury IX, zak lę cie  w  k am ie ń*, zm iana 
k ształtów .

* Czar poch odz i z  suple m e ntu Magia Fae runu.

!Mocny Korz e ń: k ob ieta półżyw iołak  z ie m i/półdrzew ie c 
D rd 20; SW  23; O lbrzym i przybysz  (z ie m i); KW  21k 8+ 189  plus 
20k 8+ 180; pw  556; Ini + 2; Szyb 9  m ; KP 24 (dotyk  4, nie przygo-
tow any 24); Bazow y atak /Z w arcie  + 30/+ 57; Atak  + 46 w rę cz  
(4k 6+ 15, w alnię cie ); Całk ow ity atak  + 46 w rę cz  (4k 6+ 15, 2 w al-
nię cia); Prze strz e ń/Z asię g 6 m /6 m ; SA czary, podw ójne  usz k o-
dz e nia w zglę de m  struk tur, tratow anie , zdolności 
czaropodobne ; SC ce ch y roślin, nie podatności, ożyw ie nie  
drz ew , re duk cja obraże ń 10/cię te , w idz e nie  w  słabym  św ietle , 
w rażliw ość na ogie ń, zdolności druida, zdolności półżyw iołak a; 
Ch ar N; RO  W ytr + 33, Re f + 10, Wola + 25; S 41, Z r 6, Bd 29 , 
Int 12, R zt 20, Ch a 12.

Um ie ję tności i atuty: Nasłuch iw anie  + 39 , Spostrz e gaw czość 
+ 39 , Sztuk a prz etrw ania + 35, Uk ryw anie  się  -14*, W ie dza (natu-
ra) + 33, W yczucie  pobude k  + 29 , Z astraszanie  + 25; Czujność, 
Dosk onalsza inicjatyw a, Dosk onalszy naturalny atak , Dosk onal-

sz e  roztrzask iw anie , Dosk onalsza szarża byk a, Im ponujący 
cios, Mak sym alizacja czaru, Potę żny atak , R ozszcz e pie nie , 
Sk upie nie  na broni (w alnię cie ), Sk ute cznie jsz e  roz szcz e pie -
nie , Walk a na ośle p, W ycisz e nie  czaru, Ż e lazna w ola.
* pre m ia rasow a + 16 do te stów  Uk ryw ania się  na zale sionych  
te re nach .

Nie podatności (zw ): Nie podatna na ch oroby, trucizny i e fe k -
ty zw iązane  z  z ie m ią.

O żyw ie nie  drz ew  (zc): Mocny Korz e ń m oże  na życze nie  
ożyw ić k ażde  drz ew o w  prom ie niu 54 m etrów , nie m nie j je st w  
stanie  k ontrolow ać je dynie  dw ie  rośliny naraz . Z w yk łe  drz ew o 
w yciąga k orz e nie  z  z ie m i w  je dną całą rundę , a pote m  porusza 
się  z  szyb k ością 3 m etrów  i w e  w szystk ich  aspe k tach  w alczy 
jak  drz ew ie c. O żyw ione  rośliny prz e stają się  poruszać, gdy 
Mocny Korz e ń straci przytom ność lub w yjdz ie  poza zasię g 
dz iałania te j m ocy. W  pozostałych  aspe k tach  ta zdolność dz ia-
ła jak  czar żyw odąb  (poz iom  czarujące go = 12). O żyw ione  
drz ew a są tak  sam o w rażliw e  na ogie ń co drz ew ie c.

Podw ójne  usz k odz e nia w zglę de m  struk tur (zw ): Mocny Ko-
rz e ń i ożyw ione  drz ew o zadają podw ójne  usz k odz e nia prz e d-
m iotom  oraz struk turom  (budow lom  itp.), je śli w yk onają ak cję  
całk ow ite go atak u.

Tratow anie  (zw ): R e fle k s ST 28 zm nie jsza o połow ę . ST rzu-
tu obronne go oparto na Sile .

Z dolności czaropodobne  (zc): 1/dz ie ń — cie rniste  k am ie nie , 
k am ie nna sk óra, k ształtow anie  k am ie nia, m agiczny k am ie ń, 
rój żyw iołak ów  (tylk o jak o czar z ie m i), ściana k am ie ni (jak  
Z ak  28), trz ę sie nie  z ie m i, zam iana planów , zm ię k cz e nie  zm ie -
ni i k am ie nia, że lazne  ciało. (ST = 11 +  poz iom  czaru).

Z dolności druida: Kształty natury (zw ie rz ę  lub roślina roz -
m iaru od m alutk ie go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru 
od m ałe go do w ie lk ie go 3/dz ie ń), le śny k rok , nie podatność na 
jad, oparcie  się  urok ow i natury, ponadczasow e  ciało, tysiąc tw a-
rzy, w ę drów k a be z  śladów , w ię ź z  dz iczą, zm ysł natury, zw ie -
rz ę cy tow arzysz .

Ek w ipune k : Brosza osłony, k le jnot w idz e nia, potę żny pie r-
ście ń odporności żyw iołow e j, b e rło gasz e nia płom ie ni.

Przygotow ane  czary druida (6/7/6/6/6/6/4/4/4/4; bazow y ST 
= 15 +  poz iom  czaru): 0. — cnota, odporność, prz ew odnictw o, 
raca, stw orz e nie  w ody, w yk rycie  m agii; 1. — błogosław ione  ja-
gody, niew idz ialność dla zw ie rząt, płom ie nna otocz k a, opląta-
nie , prz e jście  b e z  śladu, odporność na żyw ioły, 
nie prz e nik niona m gła; 2. — k ształtow anie  drew na, odporność 
na e ne rgię , oz ię b ie nie  m etalu, rozgrzanie  m etalu, w strzym a-
nie  zw ie rz ę cia, zaurocze nie  zw ie rz ę cia; 3. — dom inacja nad 
zw ie rz ę cie m , gąszcz  cie rni, och rona prz e d żyw iołam i, w e zw a-
nie  błysk aw ic, stopie nie  z  k am ie nie m , pow ię k sz e nie  roślin; 4. 
— le cze nie  pow ażnych  ran, re ink arnacja, rozprosz e nie  m agii, 
rdz ew ie nie , przyzw anie  sojusznik a natury IV, ugasz e nie  pło-
m ie ni; 5. — drz ew ny k rok , k ontrolow anie  w iatrów , le cze nie  k ry-
tycznych  ran, odpę dz e nie  śm ie rci, pok uta, ściana śm ie rci; 6. — 
k rąg le czniczy, pow łok a och rony prz e d życie m , przyzw anie  so-
jusznik a natury VI, potę żnie jsz e  rozprosz e nie  m agii; 7. — k on-
trolow anie  pogody, w idz e nie  praw dy, uzdrow ie nie , przyzw anie  
sojusznik a natury VII; 8. — odpych anie  m etalu lub k am ie nia, 
pale c śm ie rci, słow o odw ołania, przyzw anie  sojusznik a natury 
VIII; 9 . — m asow e  uzdrow ie nie , sym patia, przyzw anie  sojuszni-
k a natury IX, zm iana k ształtów .

!Wrzask : sam ie c półżyw iołak  pow ietrza/półandrosfink s 
D rd 20; SW  29 ; W ie lk i przybysz  (pow ietrza); KW  36k 10+ 252 
plus 20k 8+ 140; pw  683; Ini + 5; Szyb 15 m , latanie  24 m  (słaba); 
KP 32 (dotyk  9 , nie przygotow any 31); Bazow y atak /Z w arcie  
+ 51/+ 70; Atak  + 62 w rę cz  (2k 6+ 11/19 -20, pazury); Całk ow ity 
atak  + 62 w rę cz  (2k 6+ 11/19 -20, 2 pazury); Prze strz e ń/Z asię g 4,5 
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m /3 m ; SA czary, roz szarpyw anie  (2k 6+ 5/19 -20), ryk , sk ok  do 
w alk i, zdolności czaropodobne ; SC nie podatności, w idz e nie  w  
cie m ności 18 m , w idz e nie  w  słabym  św ietle , zdolności druida, 
zdolności półżyw iołak a; Ch ar N; RO  W ytr + 39 , R e f + 27, Wola 
+ 29 ; S 33, Z r 12, Bd 25, Int 18, R zt 24, Ch a 19 .

Um ie ję tności i atuty: Czarostw o + 46, Konce ntracja + 47, D y-
plom acja + 44, Nasłuch iw anie  + 48, Spostrz e gaw czość + 48, Sztu-
k a prz etrw ania + 40, W ie dza (natura) + 52, W ie dza (re ligia) + 44, 
W ie dza (taje m na) + 43, Z astraszanie  + 44; Atak  z  pow ietrza, 
Czujność, Dosk onalsza inicjatyw a, Dosk onalsze  roztrzask iw a-
nie , Dosk onalsze  trafie nie  k rytyczne  (pazur), Dosk onalsze  tra-
fie nie  k rytyczne  (roz szarpyw anie ), Krz e pa, Podbicie  czaru, 
Potę żny atak , Prz e nik anie  czare m , Przyspie sz e nie  czaru, R ozsz -
cz e pie nie , Sk upie nie  na broni (pazur), Sk upie nie  na broni (roz -
szarpyw anie ), Sk ute cznie jsz e  roz szcz e pie nie , Tropie nie , 
Walk a na ośle p, W ycisz e nie  czaru, W ysz k ole nie  w  w alce .

Nie podatności: Nie podatny na ch oroby, trucizny i e fe k ty 
zw iązane  z  pow ietrz e m .

R ozszarpyw anie  (zw ): Je że li W rzask  użyje  zdolności roz szar-
pyw ania na prz e ciw nik u, m oże  w yk onać dw a atak i roz szarpyw a-
nia (+ 50 w rę cz , 2k 6+ 5 obraże ń).

Ryk  (zn): Trzy razy dz ie nnie  W rzask  m oże  zarycze ć. Kie dy 
rob i to po raz  pie rw szy, w szystk ie  stw orz e nia w  prom ie niu 150 
m etrów  m uszą w yk onać rzut obronny na Wolę  (ST 32) — nie -
udany oznacza, iż na 2k 6 rund padają ofiarą m ocy dz iałające j 
analogicznie  do czaru strach .

Je śli sfink s zaryczy drugi raz  podczas te go sam e go spotk a-
nia, w szystk ie  stw orz e nia w  prom ie niu 75 m etrów  m uszą w yk o-
nać rzut obronny na W ytrw ałość (ST 32) — nie udany oznacza, 
iż są na 1k 4 rundy sparaliżow ane . Ponadto istoty znajdujące  się  
w  prom ie niu 27 m etrów  zostają na 2k 6 rund ogłuszone  (b e z  rzu-
tu obronne go).

Je że li W rzask  zaryczy trz e ci raz  podczas te go sam e go spotk a-
nia, w szyscy w  prom ie niu 75 m etrów  m uszą w yk onać rzut 
obronny na W ytrw ałość (ST 32) — nie udany oznacza obniże nie  
na 2k 4 rundy Siły o 2k 4 punk ty. Ponadto w szystk ie  istoty roz -
m iaru śre dnie go i m nie jsz e  znajdujące  się  w  prom ie niu 27 m e -
trów  od Wrzask u m uszą w yk onać rzut obronny na W ytrw ałość 
(ST 32) — nie udany rzut oznacza pow ale nie  na z ie m ię  i otrzym a-
nie  2k 8 obraże ń. Siła ryk u je st tak  w ie lk a, że  k ażdy k ryształo-
w y i k am ie nny prz e dm iot w  prom ie niu 27 m etrów  otrzym uje  
50 usz k odz e ń. Magiczne  prz e dm ioty oraz rz e czy znajdujące  
się  w  czyim ś posiadaniu nie  podle gają usz k odz e niom , je śli po-
w ie dz ie  się  rzut obronny na Re fle k s (ST 32).

Androsfink sy są nie podatne  na opisane  w cze śnie j e fe k ty. 
ST rzutów  obronnych  oparto na Ch aryzm ie .

Sk ok  do w alk i (zw ): Je że li W rzask  sk oczy na prz e ciw nik a w  
pie rw sz e j rundz ie  w alk i, m oże  w yk onać pe łny atak , naw et je że -
li w yk onał w cze śnie j ak cję  ruch u.

Z dolności czaropodobne  (zc): Jak  56. poz iom ow y zak linacz 

(ST = 14 +  poz iom  czaru): 1/dz ie ń — k ontrolow anie  pogody, 
k ontrolow anie  w iatrów , w yładow anie  łańcuch ow e , rój żyw ioła-
k ów  (tylk o jak o czar pow ietrza), stan lotny, stąpanie  w  pow ie -
trzu, ściana w iatru, trąba pow ietrzna, nie prz e nik niona m gła, 
zam iana planów .

Z dolności druida: Kształty natury (zw ie rz ę  lub roślina roz -
m iaru od m alutk ie go do w ie lk ie go 6/dz ie ń, żyw iołak  rozm iaru 
od m ałe go do w ie lk ie go 3/dz ie ń), le śny k rok , nie podatność na 
jad, oparcie  się  urok ow i natury, ponadczasow e  ciało, tysiąc tw a-
rzy, w ę drów k a be z  śladów , w ię ź z  dz iczą, zm ysł natury, zw ie -
rz ę cy tow arzysz .

Ek w ipune k : Karw asz e  pance rza + 6, pie rście ń roz k azyw ania 
żyw iołom  pow ietrza.

Przygotow ane  czary k apłana (5/6/6/4; bazow y ST = 17 +  po-
z iom  czaru; jak  Kap6): 0. — czytanie  m agii, w yk rycie  m agii (3), 
w yk rycie  trucizny; 1. — bosk ie  w zglę dy, roz k az , rozum ie nie  ję -
zyk ów  (2), sch ronie nie †, tarcza w iary; 2. — broń duch ow a, by-
cza siła, le cze nie  śre dnich  ran†, odporność, sfe ra praw dy, 
unie ruch om ie nie  osoby; 3. — och rona prz e d żyw iołam i†, pie k ą-
ce  św iatło, stw orz e nie  je dz e nia i w ody, św iatło dnia.

† Czar dom e now y. Dom e ny: le cze nie  (rzuca czary le cze nia 
na poz iom ie  czarujące go o + 1 w yższym ); och rona (tw orzy 
och ronną stre fę  zapew niającą pre m ię  + 20 do nastę pne go rzutu 
obronne go).

Przygotow ane  czary druida (6/7/7/7/6/6/5/5/4/4; bazow y ST 
= 17 +  poz iom  czaru): 0. — napraw a, obse rw acja natury*, 
oczyszcz e nie  je dz e nia i w ody, raca, św iatło, w yk rycie  m agii; 1. 
— błogosław ione  jagody, k am uflaż*, le cze nie  le k k ich  ran (2), 
płom ie nna otocz k a, odporność na żyw ioły, nie prz e nik niona 
m gła; 2. — obe rw anie  ch m ury*, odporność na e ne rgię , opano-
w anie  pow ietrza*, opóźnie nie  dz iałania trucizny, oz ię b ie nie  
m etalu, przyzw anie  roju, zaurocze nie  zw ie rz ę cia; 3. — le cze nie  
śre dnich  ran, śle pow idz e nie *, trucizna (2), potę żnie jszy m a-
giczny k ie ł, pow ię k sz e nie  roślin, zak aże nie ; 4. — m orde rcza 
m gła*, rdz ew ie nie , re ink arnacja, rozprosz e nie  m agii, sw oboda 
ruch u, ugasz e nie  płom ie ni; 5. — le cze nie  k rytycznych  ran, ob -
cow anie  z  naturą, plaga inse k tów , ściana cie rni, w iążące  w ia-
try*, w yciszone  rozprosz e nie  m agii, pow ię k sz e nie  zw ie rz ę cia; 
6. — odpych anie  drew na, pow łok a och rony prz e d życie m , przy-
zw anie  sojusznik a natury VI, potę żnie jsz e  rozprosz e nie  m agii, 
znale z ie nie  ście żk i; 7. — k ontrolow anie  pogody, w idz e nie  praw -
dy, przyspie szony potę żnie jszy m agiczny k ie ł, w ie ża ch m ur bu-
rzow ych *; 8. — bom bardow anie *, pale c śm ie rci, roz k azyw anie  
roślinom , przyzw anie  sojusznik a natury VIII; 9 . — trz ę sie nie  
z ie m i, przyzw anie  sojusznik a natury IX, zak lę cie  w  k am ie ń*, 
zm iana k ształtów .

* Czar poch odz i z  suple m e ntu Magia Fae runu.
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