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) PRZEDIMIOWA

TRACY Hicrkman przeszta histori¢ nie mniej chaotyczng, burzliwg i przy-
Drodzy Przyjaciele! godowa, jak opowiesci 1 gry osadzone w jej Swiecie. Na

przestrzeni lat przez zespol przewinglo si¢ wielu my-
Swiat SmMoczE) LaNGY zyje w naszej wyobrazni. Slicieli, autorow, pisarzy, grafikow i redaktorow, przy-

chodzili 1 odchodzili — czasem parokrotnic —a Krvnn
—_ trwal. Kazdy tworca podchodzit do Smocziy Lancy
z innej perspektywy. Wszysey w glebi serca byli
przekonani nie tylko o tym, ze wiedzg, czym jest

Zrodzil si¢ w bolach, ale
z nadziejg. We wezesnych
latach  osiemdziesigtych
XX wieku przechodziliSmy
z Laurg jeden z najtrudniej-
szych etapow naszego zycia.
Przemierzajae samochodem ca-
fe Stany, aby podja¢ pracg w TSR, 3 _ czego$ nowego, oryginalnego i cickawe-
Inc., zabijaliSmy dlugie godzi- & Y ‘ “= . go do $wiata, ktory czerpal 7 tego, co
ny jazdy rozmowami 0 nowym R 5 / w kazdym z nas najlepsze.

Swiecie 1 historii pod nazwg
Smoczey Lancy. Zywiliémy na-
dzieje, ze ta kraina wynagrodzi
zaufanie zatrudniajgcej nas fir-
my. Gdzies, w innym miejscu,
nieznana nam jeszcze, posiada-
jaca dziect Margaret Weis zamie-
rzala rozpoczg¢ nowe zycie —1 to
w tej samej korporacji. Whasnie
w TSR poznalem Marga-
ret i wspolnie zawigza-
lismy Swietng grupe
blyskotliwych, kre-
atywnych ludzi. Nasz
zespoOl stworzyl co$
wielkiego — cho¢
na porzgdku
dziennym
byly opoznie-
nia. Byly to dla nas
wszystkich

Syocza Lanea, ale rowniez czym staé si¢ moze.
Pelne zapatu wizje nie zawsze zgadzaly si¢ ze
soba... Niemniej lubi¢ mySle¢, ze wszystkie
+ zrodzily si¢ ze szczerego pragnienia dodania

Na samym poczgtku, przed trylogia-
mi, powieSciami 1 antologiami, SMOCzA LN
bvla grg fabularng, w ktorej gracze 1 ich bohate-
rowie wplywali na losy $wiata. Teraz, dzigki
poswieceniu fanow i marzycieli, takich jak
Wy, Sniocza Laxca narodzita sie na nowo.
I ma posta¢ zamierzong od poczgtku
— to miejsce przygod dla Wasze)
wyobrazni.

-

Teraz Wasza kolej, na
Waszg pasje 1 Wasze-
go feniksa z popio-
tow.  Snocza
-~ Lanca powsta-

SN

—
"
\r‘\%.

\

N—

Ta

.
-

fa na nowo...

1

i czeka na

odkrycie
przez Was
wlasnych, wyma-
—uzywajac < - rzonych drog przez
stow Dicken- 7 + kraing zarazem do-
sa — najlepsze czasy 1 najgor- gL A R Y SRR Y hrze znajoma, a przy
sze dni. By¢ moze wlasnie dlatego Smocza ' tym zadziwiajgco nows.

AR

Lanea w swym najlepszym wydaniu usituje przedsta-

wia¢ dwa bieguny — $wiatlo 1 mrok naszego zycia. Zycz@ szezesliwe] podrozy. A gdy wejdziecie na naj-
ciemniejszg Sciezke, sami rozSwietlajcie droge!

Od napisania tych stow uplyne¢to ponad dwadzieScia

lat. Przez ten czas Smocza Lanca byla cudownym, in- Est Sularus oth Mithas!

spirujgeym, budzgeym emocje, a czasem frustrujgecym

elementem naszych zywotow. Syocza Lanca jako idea Tracy Hickman / Jesien 2002
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WsTep Cao

Ustyszcie medrea, gdy jego piesi zstgpuje W nocy widzial drzewa jako istoty ze sztyletami,
Jak niebios deszcz lub ey strumienie

1 zmywa lata, kurz wielu historii poczerniate i xggstniate pod milczgeym ksigzycem.
z szlachetne) opowiesci o Smocze Lancy. Szukal w ksiggach sciezek Humy,

Bowiem w odleglych wiekach, obeych pamigci i stowu, Wojow, nakow, zakl,

0 plerwsze] xorzy swiatd, aby i on tez maogl wezwac bogow, maogl uxyskac
ady trzy ksigzyce weniosty sig znad lona lasu, iwch pomoc w swych swigtych celach,

smoki, straszliwe i wielkie maogl ocxyscic swiat x grzechu.

wydaty wojng temu swiatu Krynn.
[ wtedy nadszed! czas mroku i smierci,

Lecz wsrod ciemnosci smokow, gdy bogowie odwracili sig od swiata.

wsrod naszego wolania o jasnosé : Ognista gora spadfta na Istar jak kometa,

do puste] twarzy wxnoszqcego sig wysoko cxarnego miasto roxpeklo sig nicxym czaszka w plomieniach,
ksigzyea, gory wystrzelity = 2yznych niegdys dolin,

rozbiysto swiatto w Solamnii, morza zalaty groby gor,

rycerz prawy i mocny, westchnienia pustyi roxlegly sig na opuszczonych dnach
ktory wezwal samych bogow morz,

1 wykul potgzng Smoczq Lancg, przeszywajge dusze trakty Krynnu rozpadty si¢

smoczego rodraju, prepedzajge cien jego skrzydel 1 staly sig sciezkami xmartych.

znad roxjasniajqeych sig brzegow Krynnu.
Tak oto rozpoczql sig wiek rozpaczy.

Tak oto Huma, rycerz solamnijski, Splgraty si¢ drogi.

zwiastun swiatlosci, pierwsxy lansjer, W zgliszezach miast zamieszkaly wichry i burze piaskowe,
wiedziony swym swiattem dotart do podnoza gor rowniny 1 gory staty sig nasxym domen.

Khalkist, Kiedy starzy bogowie stracili swg moc,

do kamiennych stop bogow, wznieslismy wolanie do pustego nicba

do pryczajone; cisxy ich swigtyni. Fku zimnej zastonie szarosci, do uszu nowych bogow.
Wezwal stworcow lancy, wzigl Niebo jest spokojne, ciche, niewzruszone.

ich straszliwg moc, by zgniesc straszliwe zto, Jeszeze nie uslyszelismy ich odpowiedzi.

by wepchngc wijgeg sig ciemnosc Kantyczka Smoka (przel. Dorota Zywno)

x powrotem w glab tunelu smoczej gardziels.
Witaj w Swiecie Krynnu, przyjacielu. Zanurz si¢

Paladine, wielki bog dobra w Rzece Czasu i daj ponie$¢ powolnemu nur-
[snil w boku Humy, towi, wijgcemu si¢ przez histori¢ kontynentu
dodajge sil lancy jego silnego prawego ramienia o nazwie Ansalon. Stan si¢ cze¢Scig jego historii, wiacza-
1 Huma, w blasku tysigca ksigzycow, jac si¢ w nieskonczong wojng mi¢dzy chaosem i fadem.
preepedzil Krolowg Ciemnosi, Na Krynnie bogowie Dobra i Zta toczg odwieczne zma-
prepedzil roj jej wresxexqeych astgpow gania, a w bitwach wspomagajg ich Smiertelnicy, tacy
z powrotem do nieczutego krolestwa smierci, gdzie ich jak ty, a takze prawdziwe dzieci Krynnu — smoki.
preeflenstwa Mozesz podrozowac wraz z czarodziejami, ryzyku-
spadaty na nicosc i nicosc jacymi zyciem w probie, ktora albo obdarzy ich wielka
w glebiach pod rogjasniajgcq si ziemiq. mocg, albo... Mozesz wyruszy¢ na wyprawe z dzielnymi
rycerzami, pragngeymi dowies¢ swego honoru 1 warto-
Tuk skonczyl sig gremotem wiek snow Sci. Mozesz wreszcie dostrzec bohaterow w zwyktych
1 rozpoczql wiek potggi, ludziach walczgeych w obronie domow i bliskich. Po-
Gdy Istar; krilestwo swiatta i prawosci, powstato na droze zaprowadzg ci¢ do krain tajemniczych ruin zasie-
wschodzie, dlonych przez potworne monstra. By¢ moze w stuzbie
gdzie buale i xtote minarety w swej sprawie, dobrej czy zlej, wzniesiesz si¢ w nie-
wznosily sig ku stoncu 1 chwale stoinca, bo na smoczym grzbiecie.
oglaszajqe odejscie 2la, Ansalon to kontynent niezmiernego pickna, o bo-
a Istar; ktore nianczylo i matkowato diugim latom dobra, gatej i fascynujgcej historii. Masz wybor migdzy wal-
[snilo jak meteor kg po stronie dobra, stuzbie sprawie zla oraz wysitka-
na biatym niebie sprawiedliwych. mi na rzecz zachowania rownowagi w $wiecie. Mozesz
odzyskac dla ludzi zaginiong wiedzg lub szukac potez-
A jednak w petni stonca nych magicznych artefaktow, ktorych moc wesprze ci¢
krol-kaplan Istar ujrzat cienie: w zmaganiach. Zmierzysz si¢ ze zlowrogg potgga wro-
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gich jaszczurow i dosigdziesz grzbietow smokow, kto-
re walczg po tej samej stronie.
Witaj w Swiecie SmMoczi) Lancy.

Eroxki Krynnvu

Histori¢ Krynnu jako $wiata zapisano w olbrzymim /co-
nochronosie piora nieSmiertelnego Astinusa z Palanthas.
Nawet po tajemniczym zniknigciu kronikarza po woj-
nie chaosu Zakon Estetykow kontynuuje jego zadanie
i pilnuje, by historia wciaz byla zapisywana. Wszystkie
tomy znajdujg si¢ w Wielkiej Bibliotece Palanthas i sq
dostepne dla zainteresowanych.

Historia Krynnu dzieli si¢ na wieki, ktore obejmu-
ja wyrozniajace si¢ ery i charakteryzuja epoki, w jakich
7yja mieszkancy tego Swiata.

Wiek Narodzin Gwiazd: Epoka znana tylko z le-
gend, piesni i Swigtych pism. W tych czasach uformo-
wano $wiat Krynnu i stworzono rasy §miertelnikow.

Wiek Snow: Czasy mitow i legend, w ktorych po-
tezni herosi dobra walczyli ze zlem, a ludzie zdobyli
wiedze, ktora w pozniejszych epokach okaze si¢ wazna.

Wiek Potegi: W tym okresie gorg byly sity dobra,
cywilizacja wzniosta si¢ na szczyty, a zte rasy podbito
lub przepgdzono. W owej erze rasy Smiertelnikow wy-
kazaly si¢ tragiczna w skutkach ignorancja, ktora w kon-
cu polozyta kres ztotemu wiekowi.

Wiek Rozpaczy: Te epoke naznaczyty zarazy, glod
1 wojna. Pokoj dalo si¢ wywalczy¢ placgc za to straszliwg
ceng. Jednakze byt to rowniez czas odrodzenia, gdy lu-
dy z rozdartych klgskami krain odzyskaly wiez z prze-
szloScig 1 odnowily kontakty z bogami. Na koncu tej
epoki $wiat na zawsze odmienit Drugi Kataklizm.

Wiek Smiertelnikow: W aktualnej epoce miesz-
kancy Krynnu uczg si¢ ksztaltowac swa przysztos¢ i od-
krywajg, Ze nawet najwyzej postawieni mogg upasc,
a stojacy najnizej wznie$¢ si¢ ponad innych. Wigksza
cz¢S¢ tego podrecznika opisuje Swiat po wojnie dusz.

I 4

Swiat Krynnv

Jedynie najbardziej uczeni czarodzieje, medrey i gno-
mi naukowcey pojmujg prawdziwy rozmiar oraz nature
Swiata, a bywajg takze obdarzeni wiedzg o krainach po-
za ich wlasng. Ci nestorzy uwazajg, ze na Krynn sklada
si¢ pie¢ glownych kontynentow, nie liczge wielu tancu-
chow wysp wynurzajaeych si¢ z rozleglych oceanow.

AnsaLen
Ansalon to niewielki kontynent na potudniowej poi-
kuli Krynnu. Mierzy mniej wiecej 2000 kilometrow
ze wschodu na zachdd i jakie§ 1500 kilometrow
z arktycznych tundr na potudniu do podrowniko-
wych tropikow na potnocy. Niegdy$ Ansalon byt ol-
brzymia, jednolita potacig ladu, lecz pekl podczas
Pierwszego Kataklizmu, wskutek ktorego pewne
ziemie zatonely w glebi oceanu, a inne wynurzyly
si¢ na powierzchnig.

Podczas Wieku Potegi kraina zostala dokfadnie zba-
dana i przedstawiona na mapach, lecz po Pierwszym
Kataklizmie wszystkie informacje staly si¢ nieaktualne.

6 ) Wstep

Jesli kto$ postuguje si¢ starozytng mapg w pozniejsze)
erze, moze wybrac si¢ w podroz do portu morskiego,
ktory od stu lat znajduje si¢ w Srodku lgdu.

Nawet w okresie najwickszego rozkwitu cywilizacji
istniaty wielokilometrowe przestrzenie nicokielznane)
dziczy, niektore zamieszkane przez gobliny, ogry lub
jeszeze gorsze istoty. Smoki $pig gleboko w jaskiniach
lub trzymajg straz na wysokich gorskich szczytach.

Tarapas

Kontynent Taladas lezy daleko od Ansalonu. Na ty-
le daleko, ze od potowy Wieku Snow ludy zyjace na
jednym ladzie zupelnie nic nie wiedzg o drugim.
Taladas uleglo zniszczeniu podezas Pierwszego Ka-
taklizmu, ktory spowodowal wielkie zmiany w struk-
turze ladu. Potrzaskane gory biegng przez kraing na
podobienstwo kostnego grzbietu na plecach smoka.
W centrum bulgocze wielkie morze lawy, otoczone
stygngcg ziemig. Mieszkancy Taladasu nalezg do
tych samvych ras, co ludy Ansalonu, ale ich kultury
rozwinely sie 1 ewoluowaly w izolacji.

Smoecze Wyspy

Smocze Wyspy (mylnie zwane w niektorych zro-
dtach Smoczg Wyspa) to prastare siedziby dobrych
smokow, ktorych wiele nadal zamieszkuje ten re-
gion. Wyspy sa domem tych istot od czasu ich dobro-
wolnego wygnania z Ansalonu podczas Wicku Potegi
1 we wezesnych latach Wieku Rozpaczy.

Inne krainy

Na Krynnie istniejg i inne krainy, nieznane mieszkari-
com Ansalonu i Taladasu, polozone poza zasi¢giem
wypraw najdzielniejszych zeglarzy minotaurow i naj-
szybszych gnomich parostatkow. Sg to ziemie odlegle
i legendarne, lecz mogg by¢ fascynujgcymi miejscami,
kompletnie odcigtymi od szerokiego swiata.

IMieszr aricy Krynnvu
Bogowie Dobra, Zta i NeutralnoSci pierwotnie stwo-
rzyli trzy rasy, uosabiajace ich charaktery. Uklad ten
na zawsze zniszczyly moce Chaosu, ktory ze starych
ras powolal do zycia nowe. WigkszoS¢ ras zachowuje
sklonnosci przyrodzone ich naturze, ale kazda jed-
nostka ma prawo wybra¢ wlasng drogg. Niektore
elfy odwracajg si¢ od bogow Swiatla, poddajac si¢
ciemnoSci i ztu. Zdarzajg si¢ 1 ogry, ktore odrzucajg
zto przodkow i wstepujg na droge prawosci. Ludzie,
ktorych bogowie Neutralnosci obdarzyli wolng wola,
kierujg si¢ wlasnymi pragnieniami i sklaniajg na jed-
ng albo drugg stron¢. Krotkie zycie kaze im szukac
chwaly, gdy tylko nadarza si¢ ku temu okazja.

CywiLizowANE RASY

W bogatych dziejach Ansalonu powstawato wiele cywi-
lizacji, i niemal rownie duza ich liczba legla w gruzach.
Elfy, wywodzgce histori¢ swych krolestw az do Wie-
ku Snow, kilka razy przekonywaly si¢, ze nic nie trwa
wiecznie. Ludzie budujg pot¢zne imperia 1 wspaniale



miasta jako Swiadectwa wlasnej wielkoSci, a ruiny tych
budowli trwajg poZniej, stajgc si¢ przestrogg przed ule-
ganiem wszechogarniajgcej pysze. Krasnoludy wkopujg
si¢ w glab gor, zakladajg pot¢zne krolestwa, ale czesto
izolujg si¢ od reszty Swiata. Gnomy nieustannie kon-
struujg i buduja, wiecznie opgtane technologia, zbyt
zaaferowane terazniejszoscig, by pamietaé lekcje ode-
brane w przesziosci.

Do cywilizowanego $wiata nalezg takze inne rasy,
chot liczniejsze ludy czasem ich nie doceniajg. Mino-
taury, uwazane przez elfy i ludzi za dzikusow, okietzna-
ty swe namigtnosci i zbudowaly spoteczenstwo pro-
mujgce silnych kosztem slabych. Morskie elfy tworzg
cudowne miasta z koralu, nieznane rasom powierzchni.
Nawet smokowcy, uwazani niegdys tylko za uzyteczne
sity uderzeniowe, starajg si¢ w Wieku Smiertelnikow
wyku¢ przyszlos¢ swej rasy.

DzixkiE stTwoery

Ogry — tworzgce we wezesnym Wieku Snow zor-
ganizowane spoleczenstwo — zdegenerowaly sie
i stoczyly do poziomu dzikusow kierowanych zgdzg
i cheiwoscig. Ludzey nomadzi odrzucajg ,wygodne
zycie” mieszezuchow zamknigtych za murami i cheg
sprawdzi¢ si¢ w rozlegtych lasach i na pustyniach.
Plemiona centaur6w przemierzaja cieniste puszcze.
Kenderzy sg wszedzie, cickawscey i bystrzy.

Do pomniejszych dzikich ras naleza i gobliny.
W pojedynke sg stabi, lecz mnozg si¢ i rozwijajg tak
blyskawicznie, ze zdziesigtkowane szczepy odradza-
ja si¢ szybko nawet ze stanu bliskiego eksterminacji.
Powszechnie pogardzane krasnoludy zlebowe mozna
napotka¢ w kazdych ruinach czy kanatach. Plenig si¢
w migjscach opuszezonych przez inne rasy. W odizolo-
wanych regionach zyja jeszcze inne, dziwne, pomnie;j-
sze rasy, na przyklad thanoi (morsoludzie), o ktorych
niewiele wiadomo w szerokim $wiecie.

7
Swiat Gry
Powstala ponad setka ksigzek o Swiecie Smoczey Lancy,
opisujacych zyjace tu ludy, chwale tego uniwersum,
a takze jego tragedie i zwycigstwa. Niniejszy podrecz-
nik nie zdota obja¢ w szczegotach rozleglej wiedzy
o Krynnie, jego narodach i bogatej historii. Wigksza
cz¢S¢ tej ksiazki ma dostarczy¢ informacji potrzebnych
do rozpoczecia gry osadzonej w uniwersum SMOCZE]
Lancy, w Wieku Smiertelnikow po wojnie dusz. W roz-
dziale 9 pojawiajg si¢ zas informacje dotyczgce kampa-
nii toczgeych si¢ podezas wojny lancy (Wiek Rozpaczy)
1 po wojnie chaosu (wczesny Wiek Smiertelnikow,
przed wojng dusz).

Najwazniejsze to wzigé niniejsze dzieto do reki
1 zaznajomicC si¢ ze Swiatem Smoczg) Lancy, jako ze
postacie twoich graczy stang si¢ bohaterami opowie-
Sci dziejgee] si¢ w opisanym tu uniwersum.

Ericka rantasy
Swiat Smocze) Lancy to kraina wielkich przygod,
w ktorych herosi z mitow i legend mierzg si¢ z sitami

dobra oraz zla. Ich historie s tematem wielu powiesci
1 z pewnoscig mozna je ,rozegra¢” z druzynami, kto-
re majg na to ochot¢. Nowe przygody czekajg w ciem-
nosciach na Mistrza Podziemi, ktory wydobedzie je
na Swiatlo dzienne. Tak jak trzepot skrzydet motyla
w jednym miejscu moze wzbudzi¢ huragan gdzie$ in-
dziej, tak dzialania twych bohateréw mogg wywrzec
nieprzewidziane skutki na wydarzenia w $wiecie.
Analogicznie, przygoda moze znaczy¢ wiele dla po-
jedynczych osob, nawet jesli nie majg nic wspolnego
z wigkszymi sprawami dziejacymi si¢ obok nich. Gdy
twoi bohaterowie urosng w potege, pozwol im stac si¢
czeseig zywej historii Krynnu.

KonrLik¥ DeBra i Zza

Sity dobra i zta istniejg w rownowadze, nacierajgc lub
cofajgc si¢ niczym jakie$ kosmiczne wahadlo. Przez pe-
wien czas jedna strona utrzymuje przewage — jak choc-
by wtedy, gdy dobro triumfowato w Wieku Potegi albo
edy zlo przewazalo podczas Wieku Rozpaczy. Niemniej
jesli co$ takiego si¢ stanie, wielkie wahadlo na pewno
przesunie si¢ ponownie.

Nawet najmniej znaczni mieszkancy Krynnu sg mi-
mowolnymi uczestnikami nieskonczonej walki, a nie-
ktore jednostki zostajg wybrane na wojownikow repre-
zentujgeych sprawe swoich bogow. Postacie w Swiecie
Smocze) Lancy bedg musiaty opowiedzieé sie po jed-
nej ze stron (nawet powstrzymanie si¢ od wyboru to
wybor!). Jednak mezezyZzni i kobiety to nie tylko lalki
tanczgee na sznurkach bogdw. Nadto nawet najwicksi
herosi majg wady i stabosci, a najnikczemniejsi ztoczyn-
cy mogg posiadac jakies szlachetne cechy.

ZNACZENIE PRZESZLOéCi Krynnvu

Swiat Smocze) Laney to miejsce starozytne, 0 prze-
bogatej historii. Tajemnice przesziosci bywajg ukryte
przez stulecia, ale predzej czy pozniej wychodzg na
Swiatlo dnia. Zwyczajne basnie i dzieciece rymowanki
mogg stanowi¢ wazne wskazowki co do przesztosci. By-
wa, ze mityczne stwory okazujg si¢ najzupelniej realne.

OD czEGO zaczAal

Do gry w DuncGEons & DRraGONS oprocz niniejszej
ksigzki potrzeba Podrecznika Gracza, Przewodnika Mi-
strza Podziemi oraz. Ksiggi Potwordw.

Gracze zaczynajgcy kampanie powinni rozpoczgé
od stworzenia postaci do Swiata SMoczej Lancy. Po-
niewaz istnieje wiele mozliwych stylow kampanii
oraz epok do wyboru, warto, by gracze przedyskuto-
wali poczgtek kampanii z Mistrzem Podziemi i usta-
lili, keore rasy, klasy 1 inne opcje sg im dostepne.

Gracze mogg przeczytac histori¢ Swiata, by zo-
rientowac si¢ w przebiegu dziejow oraz zapoznaé
z opisami krain aktualnymi dla danej ery.

Jesli zaczynasz kampani¢ Smoczi) Lancy jako
Mistrz Podziemi, powiniene$ przeczyta¢ materialy
dotyczace miejsc 1 czasu gry, w ktorych toczy¢ sie
bedzie kampania. Doskonatym punktem wyjScia be-
dzie rozdziat 6 ,Kampania Smoczey Lancy™.
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) RezDziak PIERWSZY

7 poéinocy nadeszlo niebezpieczenstwo,

Tak jak tego si¢ spodziewaliSmy:

W przedniej strazy zimy, smoczy taniec
Sprut tkaning ziemi, az z lasu,

7 rownin nadeszli oni, z czutych objec ziemi,
Przed nimi bezmiar nieba.

Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksiggycami

W jesiennym zmierzchi:

Gdy swiat chylit sig ku upadkowi, oni wzniesh sig
Ku sercu opowiesti.

Jeden wylonit si¢ z ogrodow kamieni,

7 krasnoludzkich dworow, z pogody i madrosci,
Gdzie serce i umysl plyna, nie poddane watpliwosciom
W nietknigtej zyle reki.

W jego ojcowskich objeciach zgromadzit sie duch.
Dziewigcioro ich byto pod trzema ksiggycami

W jesiennym zmierzchu:

Gdy swiat chylil sig ku upadkowr, oni wzniesl sig

Ku sercu opowiesti.

Jeden zstapit z przystani podmuchow,
Lekki w tulgeym go powietrzu,

Na kotyszgce si¢ Iaki, kraj kenderow,

Gdzie zboze samo wyrasta z malenkoSci,

By zazielenic si¢, zaztoci¢ i znow zazielenic.
Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigzycami

W jesiennym zmierzchu:

Gdy swiat chylit sig ku upadkowi, oni wzniesh si¢
Ku sercu opowiesci.

Nastepna z rownin, dawno powierzona trosce ziemi,
Wykarmiona oddala, horyzontem nicosci.

Niosgc laske nadeszla, a cigzar

Milosierdzia i Swiatta skupial si¢ w jej dioni:
Nadeszla, niosac rany tego Swiata.

Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigzycami

W jesiennym zmierzchu:

Gdy swiat chylit sig ku upadkowi, oni wzniesli sig

Ku sercu opowiesci.

Kolejny z rownin, w cieniu ksi¢zyca,

Poprzez obyczaj, przez obrzed, Sladem ksi¢zyca,
Gdzie jego fazy, pelnia i ndow, wladaly

Przyplywami jego krwi, a jego dlofi wojownika
Wzniosta si¢ przez hierarchie przestrzeni ku Swiattu.
Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigzycami

W jesiennym zmierschu:

Gdy swiat chylit sig ku upadkowr, oni weniesl sig

Ku sercu opowiesti.

Jedna w nieobecnosci, znana z odejsc,
Mroczna wojowniczka w sercu ognia:

Jej chwala przestrzenig miedzy stowami,
Kolysankg wspomniang na staro$c,
Wspomniang na krawedzi snu i przebudzenia.
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Dziewigcioro ich byto pod trzema ksigzycami

W jesiennym zmierzchu:

Gy swiat chylil sig ku upadkowi, oni wzniesli sig
Ku sercu opowiesci.

Jeden w sercu honoru, utworzony przez miecz,

Przez stulecia lotu zimorodka nad krajem,

Przez upadek i powstanie Solamniti, wstajgcy ponownie,
Gdy serce wznosi si¢ ku obowigzkowi.

"Tanczacy miecz na zawsze zostanie dziedzictwem.
Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksiggycami

W jesiennym zmierzchi:

Gy swiat chylil si¢ ku upadkowi, oni wzniesli sig

Ku sercu opowiesti.

Nastepny w prostym Swietle brat ciemnosci,
Zezwalajgcy rece z mieczem wyprobowac wszelkie
subtelnosci,

Nawet zawile pajeczyny serca. Jego mysli

"To stawy, wzburzone zmieniajgcym si¢ wiatrem —
Nie widzi ich dna.

Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigzycami

W jestennym zmierzchu:

Gdly swiat chylil sig ku upadkowi, oni wzniesli sig

Ku sercu opowiesci.

Nastepny jest wodz, polelfi, zdradzony,

Gdy wigzy krwi rozrywajg ziemie,

Lasy, $wiat ludzi 1 elfow.

Styszy zew odwagi, lecz leka si¢ miloSci,

Alekajgce si¢ tego i slyszgc zew obu, nie czyni niczego.
Dziewigcioro ich byto pod trzema ksigzycami

W jesiennym zmierzchu:

Gdy swiat chylil sig fu upadkowi, oni wzniesli sig

Ku sercu opowiesci.

Ostatni z mroku, tchngey nocg,

Gdzie abstrakcje gwiazd kryja gniazdo siow,
Gdzie ciato cierpi rang liczb,

Poddane wiedzy, az, nie moggc blogostawic,
Jego blogostawienstwo pada na ngdznych

1 pogrgzonych w ciemnocie.

Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigycami

W jesiennym zmierzchu:

Gdly swiat chylit sig ku upadkowi, oni wzniesli si¢
Kt sercu opowiesti.

Przylgczyli sie do nich takze inni w trakcie opowiesci:
Niepozorne dziewcze, obdarzone faskg nad faskami;
Ksi¢zniczka nasion i mlodych drzewek, ktorej
powolaniem las;

Prastary tkacz wypadkow;

Nie zdotamy opowiedzie¢, kogo jeszeze opowiesce ta
obejmie

Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigzycami

W jesiennym zmierzchu:



Gy swiat chylil sig ku upadkowi, oni wzniesli sig
Ku sercu opowiesci.

7 poinocy nadeszlo niebezpieczenstwo,
Tak jak tego si¢ spodziewaliSmy:
W przedniej strazy zimy, Smoczy taniec
Sprut tkaning ziemi, az z lasu,
7 rownin nadeszli oni, z czutych objec ziemi,
Przed nimi bezmiar nieba.
Dziewigcioro ich bylo pod trzema ksigzycami
W jesiennym zmierzchu:
Gy swiat chylit sig ku upadkowi, oni wzniesh sig
Ku sercu opowiesti.
Piesn o dziewigciorgu bohaterach
(przel. Dorota Zywno)

Wszech$wiat opiera si¢ na wielkim trojkacie.

Fundament ten istnial od poczatkow stwo-

rzenia 1 istnie¢ bedzie przez eony, az do kon-
ca Swiata. Na jednym wierzchotku umiejscowione
jest Dobro, na drugim Zlo, na trzecim Neutralno$c.
Na tych wierzchotkach ustawiajg si¢ bogowie, aby
utrzymac istnienie stworzonego przez siebie Swia-
ta. Wszystkie rasy Krynnu majg swe miejsce na wiel-
kim trojkgcie.

Po stworzeniu $wiata bogowie powotali do zycia
pierwsze rasy — elfow, ulubiehcow bogow Dobra;
ogrow, cenionych przez bogow Zta; wreszcie ludzi,
obdarzonych przez bogdéw NeutralnoSci swobodnym
wyborem zyciowej drogi. Bostwa stworzyly rowniez
zwierzeta, by zasiedlity dzikie ostepy 1 petnily nalez-
ng role w naturalnym porzadku Swiata. Smoki zrodzi-
ty si¢ z samego $wiata, z esencji 1 z ducha Krynnu.

Chaos dostal si¢ do Swiata za sprawa Szarego
Klejnotu Gargatha. Ow przedmiot, gdzie si¢ nie
pojawil, samg swojg obecnoscig wywolywal zmia-
ny: wypaczal, deformowal, przeksztatcal zwierzeta
i ludzi. Ze starych ras humanoidow powstaly nowe.
Nawet smoki, bardzo na zmiany odporne, zrodzi-
ly rzadkie 1 nietypowe odmiany. Tak powstali ken-
derzy, krasnoludy i minotaury. Spaczona, zta magia
stworzyla jeszeze jedng ras¢ — smokowcow.

Zmiany trwajg do dzis. Zadna rasa nic pozZosta-
je trwata. Wszystkie zywe istoty muszg si¢ zmieniac
wraz z przeksztalcajgeym si¢ Swiatem, inaczej wyging.

Rasy Ansalonu sg bogate i roznorodne. Kazda ra-
sa oraz kultura posiada wiasng tozsamoSc¢ i miejsce
w historii §wiata. Elf z Qualinesti wywodzi histori¢
rodu az do korzeni w starozytnym Silvanesti. Zeglarz
minotaur zna imi¢ klanowego bohatera — zalozycie-
la rodu. Kender potrafi wymieni¢ kazdego kuzyna
w dlugim rodowodzie si¢gajacym wujka Trapsprin-
gera [Putapkofap].

Bohater w uniwersum Svoczg) Lancy powinien
znaC swoje miejsce w Swiecie, poczynajac od rasy. Po-
stacie mogg potwierdzac stereotypy danej rasy, zaprze-
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czaC im albo calkiem je ignorowac. Nie da si¢ stwo-
rzy¢ wiarygodnego, godnego zapamigtania bohatera
bez zrozumienia jego rasy oraz tego, jak jej przedsta-
wicieli postrzegaja inni mieszkancy Krynnu.

LuDziE

Ludzie byli posrod pierwszych ras stworzonych przez
bogow. Reprezentujg Neutralny wierzchotek trojka-
ta. Otrzymali swobode wyboru etycznej i moralnej
Sciezki. Poniewaz zyja bardzo krotko, diugowieczne
rasy postrzegajg ich jako ambitnych i niecierpliwych,
niespokojnych oraz niezadowolonych ze swego losu.
zyjqcy na calym Ansalonie ludzie tworzg tak rozne
kultury, ze roznice mi¢dzy nimi bywajg nie mniej-
sze, niz pomig¢dzy elfami i krasnoludami. Ludzkosé¢
jest rasg skrajnosci. Wiecznie wprawia w ruch wiel-
kie wahadlo historii, koltyszace si¢ miedzy dobrem
1 zlem, prawem i chaosem.

Spolecznosci, ktore tworzg ludzie, cho¢ sg bardzo
od siebie rozne, mozna podzieli¢ na dwie ogdlne gru-
py: tak zwane ,cywilizowane” spoleczenstwa i pry-
mitywne, wedrowne plemiona. Obie kultury uwazajg
wlasny styl zycia za lepszy. Mieszkancy miast uwa-
zaja nomadow za glupich dzikusow, ci za§ widza
w miastowych bezrozumnych sfabeuszy.

CywiLizewani LUDZIE

Cywilizowani ludzie stanowig najwi¢kszg populacje
na Ansalonie 1 jako tacy sg niezmiernie zroznicowani.
Trudno ich definiowac jako jedng grupe, gdyz kazda
spoleczno$¢ ma wlasny charakter i wyglad. Rubaszni
karczmarze, opryskliwi kowale i sprytni ztodziejasz-
kowie trafi¢ si¢ mogg na kazdej miejskiej ulicy czy
w dowolnej ansalonskiej wiosce.

Cywilizowane postacie wybierajg takie umie-
jetnosci i atuty, ktore pomagaja im doskonali¢ si¢
w obranych zawodach. O przetrwanie w dzikich
obszarach walczg tylko ci, ktorzy regularnie po-
drozujg.

Ludzkie narody, ze wzgledu na liczebnoS$¢ 1 za-
radno$¢, czesto wehodzg w konflikty z innymi ra-
sami. Jednakze mimo wszelkich trudnoSci, wielu
z nich przez wieki pracowalo nad zawarciem poko-
ju z pozostalymi rasami — nawet wbrew swym pobra-
tymcom, ktorzy celowo podsycali konflikty.

Jesli nie podano inaczej, ludzie w Swiecie SMOCZE]
LANcY nie roznig si¢ od tych opisanych w Podrecz-
niku Gracza.

Cechy rasowe cywilizowanych ludzi

Cywilizowani ludzie posiadajg wszystkie cechy ra-

sowe ludzi opisane w rozdziale 2 Podrgcznika Gracza,

7 nastepujgcg roznicy:

8 Automatyczne jezyki: wspolny oraz jezyk regio-
nalny (patrz ,,Jezyki Ansalonu” w rozdziale 6).
Premiowe jezyki: dowolny.
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Ludzie Ansalonu

INemapzi
Na dlugo przed powstaniem miast i murow ludz-
kos¢ zyta w harmonii z naturg. Nomadzi Ansalonu,
dzi§ zwani ,prymitywami, barbarzyhcami i dziku-
sami”, nadal wioda takie zycie, jak ich przodkowie
przed tysigcami lat, osiedlajgc si¢ w najsurowszych
klimatach 1 najbardziej niego$cinnych ziemiach. Ci
koczownicy zdobyli gory, rowniny, pustynie i tundry.

Osobowosc: Nomadzi bardzo chlubig si¢ umie-
jetnoscig odzielnego przetrwania w trudnych
warunkach. Niewiele mowig, nie chcge marnowac
ograniczonych zapasow energii na bezproduktywna
gadaning. Takze w dzialaniach i decyzjach sg zwy-
kle bardzo praktyczni. Nielatwo przekonuja si¢ do
obceych czy zawigzujg przyjaznie, za to gdy juz ko-
go$ obdarzg zaufaniem, traktuja go jak rodz Sa
gotowi zaryzykowac rany i $mier¢ dla tych, ktorych
uwazajg za przyjaciol. Intuicyjnie rozumiejg naturg
Swiata i szanujg sily natury.

Postacie nomadow najwyzej cenig atrybuty fi
ne, umozliwiajgce przetrwanie w ci¢zkich warun-
kach i wybierajg umiejetnosci oraz atuty najbardzie;
przydatne w Srodowisku, w jakim przyszio im zyc.
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Opis fizyczny: Ludzcy nomadzi z Ansalonu sg
nieco wyzsi od swych cywilizowanych pobratymcow,
osiggajac od 165 do 195 centymetrow wzrostu. Ko-
czownicy z gor, rtownin i pustyn wyrozniajg si¢ bra-
zowg skorg, czarnymi wlosami 1 ciemnymi oczami,
a cztonkowie Ludu Lodu z potudnia majg blada
skore, jasne wlosy (czesto rude), a oczy zielone al-
bo niebieskie. Wszystkich nomadow pi¢tnujg tru-
dy wedrowek 1 zmagan z zywiolami, przez co mogg
wyglagdac na nieco starszych niz sa w rzeczywisto-
Sci. Zachowujg sprawnoSc¢ fizyczng i szczuplo$¢ do
pozZnej staroSci.

Kazde plemi¢ posiada wiasne zwyczaje dotycza-
ce wygladu i stroju. Sg one czgscig tradycji, a zara-
zem wymogiem praktycznym w danym Srodowisku
geograficznym. Nomadzi z gor i rownin ubierajg si¢
w dopasowane, obciste skory zwierzece. Lud Lodu
nosi grube futra dla ostony przed zimnem. Pustyn-
ni koczownicy zaktadajg luzne, welniane szat
dnia chronigce przed pustynnym gorgcem, a w no-
cy przed chtodem. WigkszoS¢ szczepow wy
wlasne ozdoby 1 bizuterig¢, ktore noszg kobiety
i /n; powszechne jest rowniez tatuowanie.




Relacje: W umysle kazdego nomada tkwi glebo-
ko zakorzeniona nieufnos¢ wobec innych ras, a tak-
ze cywilizowanych ludzi. Nawet w najlepszych
latach relacje migdzy plemionami a obcymi pozo-
stajg napi¢te. Nomadzi szanujg elfow, szczegolnie
Kagonesti, jako rase¢ rozumiejgcg nature, ale mimo
to uwazajg ich za arogantow. Koczownicy majg tez
skfonnos$¢ do generalizowania cechy innych ras, ale
poszczegblnym jednostkom dajg szanse¢ udowodnic
swojg wartos¢. Nomadzi z zasady nie ufajg nikomu
poza czlonkami wlasnego szczepu.

Charakter: Cywilizowani ludzie zaktadaja, ze
nomadzi skfaniajg si¢ ku chaosowi, lecz w rzeczywi-
sto$ci zachowujg oni rownowage pomigdzy surowym
poszanowaniem tradycji a silnym pedem do wolnosci
osobistej. A wige w odniesieniu do prawa i chaosu
zachowujg neutralno$¢. Pragmatyczne podejscie do
zycia sprawia, ze wielu nomadow obiera neutralne
nastawienie rowniez wobec dobra i zla, odrzucajgc
wszelkie skrajnosci w cigglej walce o przetrwanie.

Krainy nomad6w: Nomadzi osiedlajg si¢ nawet
w najbardziej niegoscinnych regionach. Szczyceg si¢
tym, ze umieja przetrwa¢ w warunkach, ktéore dla
ludzi chowanych w mieScie sg nie do zniesienia.

Religia: Nomadzi cz¢sto wyznajg Chislev, bo-
stwo cenigce szacunek do natury i zrozumienie dla
niej. W epokach, w ktorych bogowie pozostawali nie-
obecni, wiele szczepow koczownikow powrdcito do
wiary w przodkéw lub oddawato hold niewidzialnym
duchom natury.

Jezyk: Ludzcy nomadzi méwig regionalny-
mi jezykami zaleznymi od miejsca zamieszkania,
a ponadto rézne szczepy mowig odmiennymi dia-
lektami. Wiekszo$¢ czlonkéw plemion zna takze
wspolny.

Imiona: Nomadzi wybierajg imiona, ktére opi-
suja dang osobg lub odzwierciedlajg Swiat, w jakim
zyje dane plemi¢. Niektore imiona sg specyficzne
dla jezykow i zwyczajow szczepu, a inne wskazujg
na nomadyczne umitowanie natury.

«© Jezyki i imiona nomadow <
Wszyscy nomadzi oprocz wspolnego uczg si¢ jezyka
regionalnego. Nadawaniem imion rzgdzg zroznico-
wane zasady, ale wspolng cechg wszystkich pozo-
staje bardzo powazne podejscie do sprawy wyboru
miana. Przekrgcanie imienia nomada, zwlaszcza dla
zartu, to niewgtpliwa obraza.

Pustynni nomadzi mowig abanasinskim (Row-
niny Pyltu) lub khurskim (pustynia Khur). Koczow-
nicy z Rownin Pylu maja te same obyczaje dotyczace
imion, co ich pobratymey z rownin (patrz dalej). Me-
skie imiona z pustyni Khur to m.in. Bardo, Cefi, Par-
lan i Tarnas, a zenskie to Aliza, Liri, Morta i Talita.

Gorscy nomadzi mowig ergotskim (Pétnocny
Ergoth), abanasinskim (Kharolis) lub nerakijskim
(Khalkist). Ergothianscy koczownicy noszg imio-
na w rodzaju Bosko, Hohbert, Mingo i Torben,
a kobiety Adelyn, Flora, Odila i Timona. Gorale
z Kharolis majg imiona takie jak nomadzi z row-
nin Abanasinii, a khalkistczycy uzywajg podobnych
mian co ich pobratymcy z Khur.

Rowninni nomadzi moéwig abanasinskim. Me-
skie imiona to m.in. Arrowthorn [Ciern Strzaty],
Hollowsky [Puste Niebo], Silverwolf [Srebrny
Wilk] i Treewhistle [Swiergot Drzew]. Do zen-
skich imion nalezg Clearwing [Jasne Skrzydlo],
Pale-fawn [Plowy Jelonek], Starflower [Gwiezdny
Kwiat] i Tearsong [Piesh Lzy].

Ludy LLodu méwia wiasnym, wyjatkowym je-
zykiem, przez mieszkancow potnocy nazywanym
lodowym. Jest to mowa daleko spokrewniona z er-
gothiafskim. Przyklady meskich imion to Asmar,
Grimur, Oswald i Valdor, a zenskich — Aesa, Enola,
Marit i Teresa. '

e Mrogny tupiezca ©
Wszyscy stali xmrogent w kregu brzytew
Wazyscy zmrozent z wyjgtkiem Laurany.

Zaslepiona gorgeym swiatlem strzelajgeym  korony umystu
Gdzie smierc stapia sig % tongcym stoscem
Podnosi lodowy topor
1 ponad klgbem wilkow ponad rzeziq
Niosqe lodowe ostrze niosqe ciemnosc
Orworzyto gardto wilczego pana
1 wilki zamilkty, gdy glowa spadia.
Michael Williams, ,,Piesn lodowego topora”
(przet. Dorota Zywno)

Mieszkancy poinocy $Smieja si¢ z legend o wodzach
Ludu Lodu dzierzacych wielkie topory wykute z bryly
lodowca. Jednak mrogny lupiezca to prawdziwa brof.
Podczas wojny lancy wtasnie mrognym tupiezcq zabito
smoczego arcywladce Feal-Thasa.

Lod potrzebny do stworzenia mrognego fu-
piegey musi pochodzi¢ z sekretnego, specjalnego
miejsca Lodowej Sciany, gdzie niewiarygodne ci-
$nienie prasowalo 16d przez stulecia, nadajgc mu
twardo$¢ stali. Lud Lodu zazdro$nie strzeze ta-
jemnicy produkcji mrognych fupieicow. Ostrza sg
bardzo starannie rzezbione i zdobione, nast¢pnie
smarowane ttuszczem z sadta thanoi i innych eg-
zotycznych sktadnikow, aby nadaé lodowi trwa-
fos¢, ostrosé i site. Mrogny lupiezca to cenna brof
uzywana przez Lud Lodu w odwiecznej wojnie
z thanoi.

W warunkach zimnych lub bardzo zimnych
(maksymalnie 4°C) mrogny lupiezca to topor dwu-
reczny +4. W temperaturze umiarkowanej i wyz-
szej (ponad 4°C) staje si¢ tylko zoporem dwurgcs-
nmym +1.

Umiarkowane przemiany; PC 12; Stworzenie
magicznej broni i pancerza, Rzemiosto (zbrojmi-
strzostwo) 8 rang, tworca musi by¢ kaptanem co
najmniej 12. poziomu; Cena 22 720 sz; Koszt stwo-
rzenia 11 520 sz + 896 PD.
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Poszukiwacze przygod: W kulturze plemien-
nej ludzie bardzo nieche¢tnie opuszczajg rodziny
1 tradycje, ale silne poczucie obowigzku 1 wrodzo-
na dzielno$¢ stuzag im dobrze, gdy wyprawiajg si¢
w szeroki Swiat. Wiele szczepow nomadow kaze
swym wojownikom przechodzi¢ proby, ktore obej-
mujg wyprawy z dala od domu. Ukonczenie takich
przygod inoze zajac cale zycie.

Cechy rasowe nomadow

Ludzcy nomadzi posiadaja wszystkie cechy rasowe

ludzi opisane w rozdziale 2 Podr¢cznika Gracza, z na-

stepujgeg roznicy:

8. Automatyczne jezyki: wspolny oraz jezyk regio-
nalny (patrz ,jezyki i imiona nomadéw”). Pre-
miowe jezyki: dowolny.

KRASHIOLUDY

Krasnoludy Krynnu to pracowity naréd, znany w ca-
tym Ansalonie jako zdolni budowniczowie i mistrzo-
wie rzemiost. Lubig mieszkac¢ pod ziemig i wiele
klanow zamieszkuje olbrzymie hale wykute w ska-
tach pod gorami. Jednakze cz¢s$¢ krasnoludow wy-
prowadzila si¢ na podnoza gor, wybierajgc kontakty
z innymi rasami ponad calkowite odgrodzenie si¢
od Swiata.

Wszystkie krasnoludy posiadajg nastepujgce ce-
chy, a roznice dotyczg opisanych dalej podras.

Osobowosc: Obeym krasnoludy zdajg sie byé
nieprzyjazne i maloméwne — one tak po prostu za-
chowujg si¢ wzgledem nieznajomych. W kompanii
przyjaciol przedstawiciel tej rasy bedzie otwarty
i gadatliwy, czesto tez gromko ryknie ze Smiechu
po dobrych zartach. Nawet bardziej dobrotliwe kra-
snoludy zachowujg na zewngtrz pozory szorstkosci,
poniewaz rzadko dzielg si¢ z innymi delikatniejszy-
mi uczuciami. Z wielkg duma obnoszg si¢ z diugi-
mi, starannie zadbanymi brodami. Zywia, wrodzone
zamilowanie do szlachetnych metali i klejnotow,
w ktorych cenig zaréwno wyglad oraz fakture, jak
1 warto$¢ materialng.

Opis fizyczny: Krasnoludy mierzg od 120 do
135 centymetrow wzrostu, nieliczni zblizajg si¢ do
150 centymetrow. Jednak kosci i migs$nie przedsta-
wicieli tej rasy sa tak solidne i zbite, ze wazg oni
o wiele wigceej, niz mozna przypuszczac na podsta-
wie wyglgdu. Krasnoludy majg jasnobragzowg skore
(aczkolwiek odcienie zmieniajg si¢ w zaleznosci od
klanu i rodziny). Ich wlosy bywajg brgzowe, czarne,
szare i (rzadko) biate. Majg szeroka rozpigtosé barwy
glosu 1 nawet kobiety mowig glosami od glebokich
do wysokich. Rytmiczne zaSpiewy i piesni krasno-
ludow wykorzystujg wszystkie mozliwe tonacje, co
wywoluje niesamowite wrazenie.

Mezcezyzni nosza dlugie, geste brody, z ktorych
sq bardzo dumni i ktore starannie pielegnujg. Kobie-
tom na policzkach rosng kepki wlosow.

Relacje: Krasnoludy nie utrzymujg dobrych sto-
sunkow z innymi rasami, bo do kazdej majg przy-
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najmniej jedno zastrzezenie. Gnomy sg pracowitym
podziemnym ludem, podobnym do przedstawicie-
li opisywanej rasy, ale ich egzaltacja i szybkomdw-
nos¢ dzialajg krasnoludom na nerwy. Ci mieszkancy
gor podziwiajg elfy za bieglo$¢ w rzemiosle, ale jed-
nocze$nie gardzg tymi aroganckimi, leSnymi cher-
lakami. Ludzie bywajg konkretni, ale wedlug
krasnoludow sg nickonsekwentni i niegodni zaufa-
nia. Kenderzy w oczach wigkszosci przedstawicieli
niniejszej rasy nie wykazujg zadnych pozytywnych
cech. A ogry, minotaury i smokowecy sg dla brodatego
ludu ztymi potworami, ktore nalezy wytepié.

Charakter: Krasnoludy sg praworzgdne i prze-
waza u nich postawa neutralna. Poszukiwacze przy-
g6d wywodzacy si¢ z tej grupy czesto majg dobry
charakter, acz neutralne podejscie do prawa i chaosu.

Krainy krasnoludow: Gtéwne ziemie krasno-
ludzkie to gorskie krolestwa Thorbardinu i Thora-
dinu. Poza tym po Krynnie rozrzucone sa mniejsze
spolecznosci tej rasy. Thoradin szczegolnie czesto
zmienial wlaScicieli, przechodzge w re¢ce kolejnych
krasnoludzkich klanéw, a obecnie pozostaje pod
rzagdami Daewarow. Histori¢ Thorbardinu cechuje
wicksza stabilno$¢, jako ze przez stulecia byl od-
ciety od zewngtrznego Swiata. Jednak i tam ostat-
nio zajrzaly klopoty. Podgorskie krasnoludy zatozyty
wilasne krolestwa, weigz zywige uraz¢ do rzekomo
zdradzieckich gorskich pobratymcow, ktorzy daw-
no temu wygnali ich z gor.

Religia: Wszystkie krasnoludy wyznajg Reorxa,
boga kuzni. Wierzg, ze sa ludem wybranym, stworzo-
nym na podobienstwo tego wlasnie bostwa. Niekto-
rzy przedstawiciele tej rasy porzucili swojego boga
po Lecie Chaosu, sg to jednak nieliczne przypadki.
Komnaty krasnoludow cze¢sto rozbrzmiewajg przy-
sigga ,,Na brod¢ Reorxal”.

Jezyki: Jezyk krasnoludzki na przestrzeni wie-
kow niewiele si¢ zmienit i trudno wskazac jakie$
szezegoblnie niezwykle dialekty. Podgorsey przed-
stawiciele tej rasy oraz ich pobratymey z mroczne-
go krolestwa Thoradinu moéwig z rozpoznawalnymi
akcentami. Niemniej inne krasnoludy nie majg trud-
nosci z ich zrozumieniem. Czlonkowie opisywane;j
rasy uczg si¢ wspolnego oraz jezyka wrogow (gobli-
now czy ogrow). Wielu poznaje takze mowe mlotow
—metod¢ porozumiewania si¢ za pomocg serii stuk-
ni¢¢ w kamienne Sciany.

Nazwiska: Wszystkie krasnoludy noszg nazwi-
ska rodowe, z ktorych sg bardzo dumne. Kazda rodzi-
na jest cz¢Scig wigkszego klanu. Dzieciom nadaje si¢
imiona przy narodzinach, cz¢sto na czes$¢ krewnego
lub przodka. Prowadzi to do nieporozumien z obcy-
mi, gdy napotykajg oni kilku krasnoludéw o takich
samych czy prawie takich samych nazwiskach. Sa-
me krasnoludy zywo interesujg si¢ genealogig i bez
trudu identyfikujg swych pobratymcow.

Megskie imiona: Barsh, Duncan, Granit, Isarn,
Jasper, Kharzod, Mortar [Mozdzierz], Rolg, Stanach,
Tarn [Gorski Staw].



Zenskie imiona: Amelista, Belecia, Garnet, Ivo-
ry [Kos¢ Stoniowa], Jetta [Gagat], Kelida, Mika, Ob-
sidian [Obsydian], Perian, Ruby [Rubin].

Nazwiska klanowe: Coalblack [Czarny Jak We-
giel], Drumwarden [Naczelnik Beczek], Ironham-
mer [Zelazny Mtot], Slatebrim [Krawedz Fupkal,
Thorwallen [Cierniowy Mur].

Poszukiwacze przygod: Krasnoludy szukajg-
ce przygod wyruszajg po zemste, na poszukiwanie
skradzionej wiasnosci albo w podrdz kupieckg ma-
jac na celu sprzedaz Swietnie wykonanych towarow.
Jednak dla krasnoludow wyprawa gdzie§ daleko od
klanu to rzecz nienaturalna, wigc klan i pobratymey
mogg uznac za zdegenerowane osoby, ktore spedzajg
zycie na szukaniu przygod.

Cechy rasowe: Wedlug podrasy (patrz dalej).

GORSKIE KRASIIOLUDY

Krasnoludy z gorskich krolestw trzymaly si¢ na
uboczu zycia Ansalonu. Kontakty z zewnetrznym
Swiatem czesto konezg si¢ Zle, wige samowystar-
czalni przedstawiciele opisywanej rasy sg w stanie
zatrzasngC bramy i odgrodzi¢ swe komnaty, by za-
chowac wlasny styl zycia, jaki wiodg jeszcze od Wie-
ku Snow.

Gorskie krasnoludy pochodza z jednego z naste-
pujgcych klanow.

Hylar (,najwyzszy”): Najstarszy z krasnoludz-
kich klanéw, czesto uwazany za najszlachetniej-
szy. Sale mieszkalne w gorskich krolestwach jego
przedstawicieli sq najlepiej wyposazone 1 zawsze
olSniewajgce.

Daewar (,,najdrozszy”): Kolejny bardzo szano-
wany klan. Z Daewarow wywodzi si¢ wielu staw-
nych wojownikow 1 przywodcow. Styng z doskonale;j
sprawnosci bojowej 1 czgsto wspolpracuja z przywod-
cami klanu Hylar.

Klar: Klarowie byli klanem krasnoludéw podgor-
skich, uwiezionym wewngtrz Thorbardinu podczas
Kataklizmu. Nie pozwolono im juz opusci¢ gorskie-
go krolestwa, gdy ponownie otwarly si¢ bramy na ze-
wnetrzny Swiat. Jako klan sg znani z dzikiego wzroku

i splatanych brod, jednak reputacja oblgkancow jest
nie do konca zastuzona. Gorskie krasnoludy pod-
porzadkowaly ich sobie. Odkad oskarzono Klarow
o sprzyjanie Neidarom podczas wojny bramy kra-
snoludow (kolejne niesprawiedliwe oskarzenie), sg
klanem stuzebnym. Znani sg jako dzielni wojowni-
cy 1 wierni przyjaciele. Cho¢ zepchnigto ich do stu-
zebnej roli dos¢ niesprawiedliwie, wielu nieztomnie
popiera hylarskich panow.

Cechy rasowe gorskich krasnoludow

Krasnoludy gorskie posiadaja wszystkie cechy raso-

we krasnoludow opisane w rozdziale 2 Podrecznika

Gracza, 7 nastepujacg r6znicy:

& Automatyczne jezyki: krasnoludzki i wspolny.
Premiowe jezyki: giganci, gnomi 1 mowa mlo-
tow.

PODGORSKIE KRASHIOLUDY
Podgorskie krasnoludy opuscity podziemne hale,
aby sprawdzi¢ swe umiejgtnosci w szerokim Swie-
cie. Posiadajg one takie same cechy, jak ich kuzyni
z gor, sa jednak bardziej tolerancyjne wobec innych
ras 1 kultur.

Wszystkie te krasnoludy naleza do klanu Neida-
row (,najblizszych™). Migdzy goérskimi a podgor-
skimi istnieje dtugotrwala, gorzka niecheé, ciggna-
ca si¢ jeszeze od czasow Kataklizmu. Krasnoludy
podgdrskie oskarzajg pobratymcow o zamknigcie
przed nimi wrot Thorbardinu, podczas gdy Neida-
rowie szukali schronienia po Kataklizmie. Gorskie
krasnoludy bronig si¢, twierdzgc, ze mialy tylko
tyle zywnosci, by wyzywi¢ wlasne klany i ze gdy-
by wpusScily pobratymcow, wszyscy mogli wyginaé
z glodu.

Cechy rasowe krasnoludow podgorskich

Krasnoludy gorskie posiadaja wszystkie cechy raso-

we krasnoludow opisane w rozdziale 2 Podrecznika

Gracza, 7 nastgpujaca réznicy:

i@ Automatyczne jezyki: krasnoludzki i wspolny.
Premiowe jezyki: elfi, goblinski i ogrowy.

Krasnoludy wygnane
«© (bezklanowe) =

Wykluczony krasnolud nigdy nie mozewracic do domui kla-
nu. Staje sig wygnancem, wedrowcem po obeych krainach.
Banita moze zostac przyjety przez jakis klan o innym za-
katku Ansalonu, ale nie otrzyma tam prawa glosu i prak-
tyeznie bedzie uchodzil za osoby 2yjgeq = ich jatmusny.
Margaret Weis i Don Perrin, ,,Brygada $mierci”
(przet. Dorota Zywno)

Wygnancow albo ,,bezklanowcow” wypedzono z kla-
nu i rodzinnego domu. Wiez rodzinna i klanowa jest
u krasnoludéw tak silna, ze odczuwajg ja niemal fi-
zycznie. Los wygnanca to kara gorsza od $mierci.
[ faktycznie, czes¢ krasnoludow popetnia samoboj-
stwo, wolgc Smier¢ od zycia w samotnoSci.

Krasnoluda gorskiego wygna¢ moze jedynie roz-
porzadzenie wielkiego thana, ale kazdy ma prawo
wnie$¢ przeciw niemu oskarzenie (krasnolud suge-
rujgey radzie, ze jakis$ jego pobratymea winien zosta¢
wygnany, przysparza sobie §miertelnego wroga). Z ko-
lei wzgbrzowi — uwazajgc si¢ za bardziej postgpowych
—wyrok w takich sprawach poprzedzajg otwartg de-
batg. Wygnanie takiego krasnoluda wymaga wickszo-
Sci 2/3 glosow dorostych czlonkow klanu.

Liczba wygnan jest u krasnoludéw bardzo niska.
Jednak wypedzenie to powod, dla ktérego krasno-
lud moze rozpoczac zycie poszukiwacza przygod.
Wedrujgey za przygodami przedstawiciele tej rasy,
ktorzy zetkng sie z klanowymi pobratymcami, moga
poczu¢ palgey wstyd. Innych, wierzacych, ze wy-
gnano ich niesprawiedliwie, ogarnia wscieklos¢.
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CZARIE KRASIOLUDY
Czarne krasnoludy to dwa klany gorskie, ktore wy-
braty zycie w kompletnych ciemnoSciach. Inne kra-
snoludy uwazajg ich za oblgkanych. Czarni znani sg
ze ztych i morderczych czynow. Deklarujg lojalnosc
wielkiemu thanowi i1 krasnoludzkiej rasie, lecz nie
jeden raz dopuscili si¢ zdrady pobratymcow.
Theiwar (,,niewdzi¢czni”): Niegdy$ Theiwaro-
wie byli klanem mieszkajgcym gleboko pod ziemig.
W pdzniejszych latach Wieku Snow jego czlonkowie
nabawili si¢ alergii na Swiatlo sloneczne. Stulecia
izolacji 1 krzyzowania si¢ mi¢dzy sobg nadaly im nie-
naturalne cechy, odrozniajgce ,,niewdzigceznych” od
wickszoSci kuzynow. Theiwarowie majg nadzwyczaj
jasng karnacje, a wystepuja wsrod nich tez prawdzi-
wi albinosi. To jedyny krasnoludzki klan wykazujacy
aktywne zainteresowanie magig, co stanowi kolejng
przepa$¢ migdzy Theiwarami a ich kuzynami.
Daergar (,Najgtebsi”): W Wieku Snow Daer-
garowie byli szlachetnym klanem walczgeym po
stronie Hylarow i ich krewniakow, Daewarow. Po
polaczeniu si¢ ze zbuntowanymi Theiwarami Daer-
garowie zostali wygnani w glebokie podziemia pod
gorami. Wymieszali si¢ z Theiwarami i w pierwszej
polowie Wieku Potegi upodobnili si¢ do nich catko-
wicie. Inne klany czesto nazywajg Daergarow ,,De-
warami” (znieksztalcone polaczenie nazw Daergar
i Theiwar), gdyz poswigcili czystoSc swego klanu na
rzecz losu czarnych krasnoludow.

Cechy rasowe czarnych krasnoludow

Czarne krasnoludy majg wszystkie cechy rasowe kra-

snoludow opisane w rozdziale 2 Podrecznika Gracza,

z nast¢pujacymi roznicami:

‘& +2 Budowa, =4 Charyzma. Czarne krasnoludy
posiadajg twardoSc i wytrzymato$¢ krasnoludow,
lecz sq ponure 1 zamkni¢te w sobie.

‘& Widzenie w ciemnosciach (zasigg 36 metrow).

f8 Premia rasowa +2 do testow Cichego porusza-
nia si¢, Nastuchiwania i Ukrywania si¢. Czarne
krasnoludy biegle skradajg si¢ w ciemnoSciach
1 Swietnie nadajg si¢ na szpiegow.

fa Stabosc¢ w swietle: Czarne krasnoludy podlegaja
karze z okolicznosci -2 do testow atakow, rzutow
obronnych i innych testow w jasnym Swietle sto-
necznym oraz na obszarze dzialania czaru swiatlo
dnia.

f@ Ulubiona klasa: fotrzyk.

ZLEBOWE KRASIOLUDY
Agharowie (,udreczeni”) — przez wigkszosc ras zwa-
ni krasnoludami zlebowymi — to niegodnie poczeta
nacja o niesamowitej wreez zdolnosSci przetrwa-
nia. Istnieje u nich bogata tradycja ustna (uwiel-
biajg opowiesci), ale kazdy klan zlebowych inaczej
* pamieta szczegdly swych poczatkéw czy historii.
Powszechnie akceptowana opowies¢ o pochodze-
niu tych krasnoludow znajduje si¢ w tomach /co-
nochronosa piora Astinusa. Wedlug wspomnianego
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dzieta zlebowi powstali ze skrzyzowania gnomow
i krasnoludow w latach nastepujgcych po przemia-
nie gnomow, do ktorej przyczynit si¢ Szary Klejnot
Gargatha. Gnomo-krasnoludzcy mieszancy odzie-
dziczyli najgorsze cechy obu ras. NieszczeSnikow
spotkalo wypedzenie z klanow. Pozniej nadano im
nazwe ,krasnoludow zlebowych”, odzwierciedlajaca
niski status i zte warunki zycia.

Osobowosé: Oto jakie aspekty osobowosci kra-
snoluda zlebowego podsumowujg calg ras¢: silny
instynkt samozachowawczy, wielka, acz nieuzasad-
niona duma z siebie, niezlomna wytrwatos¢, zato-
sny wyglad, desperacka wola przezycia, kiepski
spryt i niska inteligencja. Podstawowg sprawg dla
tych istot pozostaje przetrwanie. Krasnoludy zle-
bowe zrobig wszystko, aby przezy¢. W obliczu nie-
bezpieczenstwa natychmiast starajg si¢ wzig¢ nogi
za pas, a gdy to niemozliwe, glosno jeczg i lamentu-
ja. Nie sg jednak calkowicie bezbronne. Przyparte
do muru walczg zajadle, z dzikg furig zapgdzonego
w kat szczura. Walezac o przetrwanie uciekajg sie
do wszelkich metod — gryzg, kasaja, drapig, uderza-
ja pigSciami. Nie znajg w ogdle pojecia walki uczci-
wej i czystej.

Gtlupora zlehpowych krasnoludow jest na Ansa-
lonie legendarna. ‘Te istoty znajg tylko dwie liczby
— yjeden” dla pojedynczych rzeczy oraz ,dwa” dla
wszystkiego, czego jest wigeej niz jeden.

Bez wzgledu na opinie innych ras, krasnoludy
zlebowe sg bardzo dumne i wszystko czynig z wiel-
kg powaga. Przetrwanie to nie sg zarty. A w surowej,
wrodzonej] umiejetnosci przetrwania zadna rasa nie
dorownuje tym stworzeniom.

Opis fizyczny: Krasnoludy zlebowe sg niskie
i krepe. Srednio osiggaja ponizej 120 centymetrow
wzrostu i wazg okoto 50 kilogramow. Kobiety sg nie-
co mniejsze od mezezyzn. Fizyceznie zlebowe przy-
pominajg inne krasnoludy, ale wskutek kiepskich
warunkow zycia czesto szpecg je blizny, brodawki,
wrzody, czyraki i brud. Skora tych stworzen miewa
barwe od oliwkowobrazowej przez jasnokremowa
do brudnej szarobrunatnej, a plamista i cetkowana
rowniez nie nalezy do rzadkosci. Mezezyzni noszg
dlugie, zaniedbane brody, a kobietom na policzkach
rosng drobne kepki wlosow nastepujacych barw:
ciemny blond lub braz, rdzawy, szary lub matowo-
czarny. Oczy tych krasnoludow miewajg barwe od
wodnistoniebieskiej i zielonej do brazowej i orzecho-
wej. Zlebowe sa 1zejsze od typowych krasnoludow
i nie tak krzepkie. Maja smukle, waskie palce rak
1 konczyny. Wypukte brzuchy zdarzajg si¢ dos¢ cze-
sto u przedstawicieli obu plei. Krasnoludy zlebowe
ubierajg si¢ we wszystko, co nawinie si¢ pod reke,
bez wzgledu na to, czy przedmiot byl przeznaczo-
ny do takiego celu.

Relacje: Krasnoludy zlebowe mozna napotkac na
calym Ansalonie, jednak nigdzie nie sg szczegolnie
mile widziane. Gdy raz osiedlg si¢ w jakim$ miej-
scu, niezmiernie trudno si¢ ich pozby¢. Okoliczni
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mieszkancy, dostrzegajac dobrg strong
tej sytuacji, wykorzystujg zlebowe do zmudnych
prac fizycznych, ktore te z ochotg wykonuja. Co
ciekawe, przedstawiciele opisywanej podrasy nale-
z3 do najlepszych kucharzy Ansalonu.

Charakter: Przetrwanie nie zna zadnych praw
1 to samo tyczy si¢ krasnoludow zlebowych. Koncep-
cja skodyfikowanego zestawu ,regut” jest im obca.
Krasnoludy zlebowe silnie sklaniaja si¢ w strong za-
chowan chaotycznych. Nie widza wielkiej roznicy
miedzy sitami zla i sitami dobra — zadna z tych po-
teg nie przejmuje si¢ zlebowymi, wigc Agharowie
odplacajg tym samym.

Krainy krasnoludow zlebowych: Kataklizmy
i wojny bedgce plaga dla Swiata sg blogostawien-
stwem dla krasnoludow zlebowych. Gdy kataklizmy
1 wojny niszczg zarowno wioski, jak 1 miasta, ,,udre-
czeni” wprowadzaja si¢ do wyludnionych ruin. Po-
tezne niegdys metropolie, chocby Xak Tsaroth oraz
kanaly miast w rodzaju Palanthas stajg si¢ domem
krasnoludow zlebowych. ,Udr¢czeni” nie posiadajg
wlasnej ziemi ojczystej ani narodowej kultury, wige
chetnie przyjmuja zwyczaje panujgce w okolicy.

Religia: Krasnoludy zlebowe wierza, ze opuscil je
Reorx, bostwo opickuncze wszystkich krasnoludow
1 gnomodw. Chege wypetni¢ pustke po nim, zwraca-
ja si¢ o ochrong przed krzywda 1 wsparcie w walce
o przetrwanie do duchéw zmartych przodkow. Agha-
rowie wierzg, ze w nieozywione przedmioty moze
wstgpi¢ moc ducha przodka, a posiadanie takiego
przedmiotu podobno obdarza posiadacza mocg du-
cha. Na przyklad, martwa jaszczurka moze miec

cudowne wlasnosci lecznicze (przynajmniej dla
zlebowych). Inne rasy uwazajg t¢ wiar¢ za kolejny
dowod agharskiej glupoty. Krasnoludy zlebowe nie
przejmujg si¢ jednak zbytnio tym, co myslg inni.
7 ich punktu widzenia wiara dziata.

Jezyki: Jezyk agharski, zwany zlebomowg, brzmi
szorstko, zagmatwanie i niezrozumiale dla wszyst-
kich oprocz przedstawicieli opisywanej podrasy.
Narzecze Agharow nie jest nawet prawdziwym je-
zykiem, zmienia si¢ bowiem nieustannie, w miarg
potrzeb zapozyczajac wyrazy z innych mow. Zresz-
tg w obszarze jezykowym, krasnoludy zlebowe wy-
kazuja znaczng inwencj¢ tworczg. Agharowie zyjgey
w poblizu elfow mowig jezykiem, ktory brzmi jak
znieksztalcony, famany elfi, a gdy za sgsiadow majg
krasnoludow, mowiag zdeformowanym krasnoludz-
kim i tak dalej. Zlebomowa zmienia si¢ tak szybko,
ze uczeni nie sg w stanie jej badac.

Gdy spotykajg si¢ dwie grupy krasnoludow zle-
bowych, w ciggu kilku dni ich dialekty zlewaja si¢
w jedno, zupelnie nowe narzecze.

Imiona: Krasnoludy zZlebowe otrzymujg imiona
od rodzicow, ,przyjaciol”, panow albo wybierajg je
same. Chetnie zmieniajg miana pod wplywem ka-
prysu, jesli spodoba im si¢ jakie$ inne. Bywa, ze
przyktadaja si¢ do tego zupelnie obce osoby. Raz
czlowiek powiedzial do zlebowego ,Zejdz mi z dro-
gi, musza larwo!” i nadal Agharom imi¢ przekazy-
wane z pokolenia na pokolenie. Zazwyczaj imi¢
takiego krasnoluda to prosta zbitka dwoch sylab,
ktore mogg mie znaczenie, a moze tylko cickawe
brzmienie.
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Imiona meskie: Blip, Bron, Clout, Gandy,
Glitch, Pook, Rounce, Scrib, Seston, Tunk.

Imiona zenskie: Bruze, Bupu, Fandy, Gata, Me-
any, Pert, Stura, Vilga, Zaka.

Nazwiska klanowe: Brap, Bulp, Clang, Glug,
Hurk, Migan, Pland, Slik, Tega, Zand.

Poszukiwacze przygod: Odwazniejsze krasno-
ludy zlebowe zostajg handlujacymi wojownikami
i fotrzykami, a kilku tropicieli oraz barbarzyhcow po-
Swigca si¢ obronie klanu. Te istoty rzadko sg zdolne
do skupienia i umystowego wysitku niezbednego do
wladania magig wtajemniczen, ale bywajg zadziwia-
jaco zdolnymi kaptanami oraz mistykami. Ich wiara
jest cigzko obarczona przesadami, lecz agharscy ka-
plani catym sercem oddajg si¢ stuzbie kazdemu bo-
eu, ktory taskawie zechce ich wystuchac.

Cechy rasowe krasnoludow zlebowych
Krasnoludy zlebowe posiadajg nast¢pujgce cechy
rasowe, zastepujace normalne krasnoludzkie zdol-
nosci i cechy.

‘& +2 Zrecznosé, +2 Budowa, —4 Intelekt, =4 Cha-
ryzma. Krasnoludy zlebowe sg zaskakujaco zwin-
ne i rozwijajg si¢ w warunkach, w ktérych inni
zgineliby marnie. Instynkt przetrwania pozwala
im zy¢ w niebezpiecznych regionach. Maja nato-
miast wielkie braki w inteligencji i kontaktach
spolecznych. Jesli losowo okreslasz atrybuty po-
stact, to te, ktorych warto$¢ w wyniku modyfika-
torow rasowych spadnie do 2 lub ponizej, bedg
mialy mimo wszystko wartos¢ 3.

@ Maly rozmiar: Krasnoludy zlebowe sg malego roz-
miaru, dzi¢ki czemu zyskujg premie z rozmiaru
+1 do Klasy Pancerza, premig z rozmiaru +1 do
testow atakow, premi¢ z rozmiaru +4 do testow
Ukrywania si¢. Postugujg si¢ za to mniejszym ore-
zem niz ludzie i mogg podnies¢ oraz przenie$cé
3/4 cigzaru, z jakim poradzityby sobie postacie
rozmiaru Sredniego.

‘8 Bazowa szybko§¢ naziemna krasnoluda zlebowe-
20 wynosi 6 metrow.

‘@ Instynkt przetrwania: Krasnoludy zlebowe nade
wszystko pragng przezy¢. Otrzymujg premi¢ raso-
wg +2 do testow Cichego poruszania si¢, Sztuki
przetrwania 1 Ukrywania sie¢. Mogg wykonywac
testy Sztuki przetrwania pozwalajgce znalezé
zywnos¢ 1 podstawowe artykuly nawet w mia-
stach.

‘8 Czerstwos¢: Krasnoludy zlebowe sg odporne na
dziatanie chor6b i trucizn, otrzymujg bowiem
premie rasowg +2 do rzutow obronnych na Wy-
trwatos¢ przeciwko efektom chordb i trucizn.

is. Zatosnosé: Na dyplomacje¢ krasnoludow zlebo-
wych skiadajg si¢ pochlebstwa, zebranina, pla-
kanie, blaganie i wreszcie ,podkulanie ogona”.
Opisywane istoty wyniosly t¢ zdolno$¢ do rangi
sztuki. Otrzymujg premi¢ rasowg +4 do testow
Dyplomacji wykonywanych w celu przekonania
wroga, by ich nie krzywdzit.
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8 "Tchorzliwosé: Krasnoludy zlebowe sg szczegol-
nie podatne na Zastraszanie i efekty strachu.
Podlegajg karze —4 do testow poziomow wyko-
nywanych w celu odparcia wynikow testow Za-
straszania oraz do rzutéw obronnych przeciw
efektom strachu.

‘& Automatyczne jezyki: zlebomowa i wspolny. Pre-
miowe jezyki: zaden.

@ Ulubiona klasa: fotrzyk.

ELFy

Elfy Krynnu sg ulubiencami bogow Dobra. Egzystu-
ja w harmonii z naturg, ktorg delikatnie ksztattujg
wedlug swojej wizji doskonatoci. Zyja bardzo dtu-
go, wicc wydaje si¢, ze majg nieograniczong cierpli-
wos¢. Czesto zdajg sie wiecej mySlec niz dziatac, nie
zdradzajg ambicji czy zaangazowania, sg zdystanso-
wane 1 niedostgpne. W kontrascie z elfim gorgcym
szacunkiem dla zycia i umitowaniem pi¢kna ludzkie
ambicje wydajg si¢ plytkie oraz prozne.

KaGconesti

Kagonesti, czyli dzikie elfy, zyja w lasach. Uwazaja,
ze kazda istota oraz przedmiot — od owadow i pra-
kow az po rzeki i chmury — posiada swego ducha.
Darzg owe duchy szacunkiem i wiedza, ze w zamian
te byty szanujg elfy.

Osobowosc¢: Kagonesti wierzg, ze jedyna droga
do szczgScia to zycie w harmonii z naturg. Sg dumne,
zapalczywe 1 zyczg sobie, by pozostawi¢ je w spoko-
ju. Kagonesti — wskutek rozprzestrzeniania si¢ lu-
dzi i zlego traktowania ze strony elfich krewniakow
— musialy opusci¢ lesne domy, przenoszgc si¢ do
Swiata, ktorego nie lubig i nie rozumiejg. Wigkszo$¢
ich pobratymcow to istoty spokojne. Kagonesti jed-
nakze w stresujgeych sytuacjach bywaja wybuchowi
1 agresywni.

Opis fizyczny: Kagonesti sg nieco nizsi od
krewniakow Silvanesti i Qualinesti, ale za to o wie-
le bardziej umig$nieni. Majg brgzowy odcien skory,
a wlosy zazwyczaj ciemne — od czerni do jasnego
brazu. Niemniej czasami na Swiat przychodzi Kago-
nesti o srebrnobiatych wlosach, bedacych dziedzic-
twem odleglego przodku. Dzikie elfy czystej krwi
majg orzechowe oczy.

Kagonesti ubierajg si¢ w skorzane stroje, ozdo-
bione dlugimi fredzlami (ktore — jak wierzg — od-
straszajg zte duchy), piérami (pono¢ zapewniajgcymi
szezgscie), srebrng bizuterig (symbolizujgea Swiat
duchéw) oraz turkusami (symbolem zaréwno nie-
ba, jak i ziemi). Na odkrytych partiach ciata malujg
lub tatuujg skomplikowane wzory, ktore mogg wska-
zywac na rodzing czy mie¢ bardziej duchowe zna-
czenie. Kagonesti osiggaja dorosto$¢ w wieku okoto
70 lat, a dozywajq jakich$ 500. Nieliczni przezywajg
nawet 700 i wigcej lat.

Relacje: Kagonesti strzegg si¢ wszystkich ob-
cych. Historia dafa im nie jedng lekcje nicufnosSci.
Ludzie Scinajg drzewa na budowe miast i polujg na



zwierzeta dla zabawy. Krasnoludy potrzebujg drew-
na do palenia w kuzniach, ogry czerpig rados¢ z tor-
turowania i mordowania. Kagonesti podejrzliwie
podchodza nawet do innych elfow, poniewaz Silva-
nesti i Qualinesti uznajg swych kuzynow za barba-
rzynskie dzieci, ktorym nalezy ,,pokazac” wlasciwg
drogg zycia.

Charakter: W przeciwienstwie do innych elfow,
ktore zazwyczaj sa dobre, Kagonesti za sprawg zycia
w harmonii z naturg prezentujg bardziej wywazone,
neutralne stanowisko. Niektore czasami wykazujg
bardziej praworzadne czy chaotyczne osobowosci,
ale ostatecznie osiggaja rownowage. Poniewaz zale-
zy im na dobru wszystkich istot, czeSciej sg dobre
niz zle. Jak w przypadku wszystkich przedstawicieli
tej dlugowiecznej rasy, zle Kagonesti czeka wygna-
nie ze spotecznosci i los czarnych elfow.

Ziemie Kagonesti: Tradycyjny dom Kagonesti
to lasy Potudniowego Ergoth. Nie majg stalych osad,
a pojedyncze konstrukcje stawiajg ze skory i lek-
kiego drewna. Kazda wioska to siedziba plemienia
zlozonego z kilku spokrewnionych rodzin, skupio-
nego woko! wodza — najstarszego 1 najmadrzejszego
czlonka szczepu, podejmujacego decyzje dla dobra
calej spolecznosci.

Kagonesti przetrwali powstanie Cesarstwa Ergo-
thianskiego, oderwanie rodzinnych lasow od konty-
nentu podezas Kataklizmu, najazdy smoczych armii,
a nawet zdolaly oprze¢ si¢ tyranii smoczego mozno-
wiladey Gellidusa. Wiele ucierpieli rowniez wskutek
wtrgcania si¢ i arogancji swych pobratymcow, Silva-
nesti i Qualinesti, ktorzy cheg ,ucywilizowac™ dzi-
kich kuzynow.

Religia: Kagonesti czcza bostwa Swiatta i Row-
nowagi, a bogow CiemnoSci szanujg, acz trzymaja
si¢ na bezpieczny dystans. Majg bardziej osobisty
zwigzek z trzema bostwami natury: Habbakukiem,
Niebieskim Feniksem i bogiem zwierzat; Brancha-
la (lub Astra), PieSnig Zycia 1 bostwem lasow oraz
Chislev, boginig natury, dziczy i zwierzat.

Elfy

Jezyki: Jezyk Kagonesti to polaczenie pradawnej
mowy elfow i1 leSnego, ktorym postuguja si¢ istoty
basniowe oraz inni mieszkancy lasu. Kagonesti nie
posiadajg jezyka pisanego, ale za to uzywajg pisma
obrazkowego, ktore stuzy za pomoc mnemotech-
niczng szamanom i opowiadajacym historie.

Imiona: Kazde dziecko Kagonesti otrzymuje
od rodzicow imi¢ odzwierciedlajace jaka$ ceche
dziecka albo odnoszace si¢ do jakiegos elementu
Swiata natury. Po ukonczeniu rytualu przejscia elf
tej podrasy przyjmuje inne imi¢, symbolizujace, ze
osiaggnal dorostos¢. Kagonesti przechodzi ten etap
okoto 40. roku zycia, cho¢ niektorzy doswiadcza-
ja tego o wiele wezesniej. Zdarza sig, ze taki elf
zmienia imiona kilkakrotnie w ciggu dlugiego zy-
cia, a kazde miano odzwierciedla jakie$§ wazne wy-
darzenie.

Imiona meskie: Czarny Ptak, Zielony Lis¢,
Nocny Jastrzab, Lowny Kot, Chodzacy wsrod Cie-
ni, Skradajgcy Wilk, Dwa Ksiezyce, Biegngcy po Wo-
dzie, Bialy Jelen, Dzikie Serce. '

Imiona zenskie: Popiolek, Placzaca Wierzba,
Mata Sarenka, émicjacy Strumyk, Lwica, Zalobny
Swit, Dumne Serce, Kruczogrzywa, Gwiazdooka,
Szept Wiatru.

Poszukiwacze przygod: Wigkszosé Kagonesti
opuszcza leSne domy tylko z koniecznosci, ale nie-
ktore odkrywajg w sobie zylke podroznika. Wiek-
szo§¢ wedrujgeych przedstawicieli tej podrasy to
tropiciele, wojownicy 1 barbarzyncy, ktorzy cze-
sto muszg walczy¢ w obronie swych rodzinnych
puszcz. Kagonesti zatrudnione przez ,,cywilizowa-
ne” elfy mogg pracowac jako stuzgcy lub przyboczni
i podrozowac z panami. Wywodzacy si¢ z tej podrasy
bywajg tez kaptanami (lub druidami) trzech bostw
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natury. Nie ufajg czarodziejom, wigc niewielu Ka-
gonesti przechodzi Probe¢ Wielkiej Magii — a ci, kto-
rym si¢ to powiedzie, niemal zawsze przywdziewaja
Biate Szaty. W Wieku Smiertelnikéw niektorzy Ka-
gonesti zostali mistykami i zaklinaczami, choc jest
ich stosunkowo mato.

Cechy rasowe Kagonesti

Kagonesti posiadajg wszystkie cechy rasowe elfow

opisane w rozdziale 2 Podrecznika Gracza, 7 nastgpu-

jacymi roznicami:

& +2 Zrecznosé, —2 Intelekt, -2 Charyzma. Ka-
gonesti sg nizsi, ale lepiej zbudowani od innych
elfow, a cechy fizyczne zwykle przedkiadajg nad
umystowe.

@ Flfi wzrok: Elfy z Krynnu widzg w stabym swietle,
aich wzrok w Swietle gwiazd, ksigzyca i przy po-
dobnym sfabym o$wietleniu sigga dwa razy dalej
niz ludzki. Zachowuja przy tym zdolnos¢ rozroz-
niania kolorow i szczegotow. Elfi wzrok zapewnia
takze widzenie w ciemnosciach na zasieg 9 me-
trow, lecz tylko w czarni i bieli (poza tym dziala
jak normalny wzrok).

‘& Bieglos¢ w broni: Kagonesti otrzymujg darmowe
atuty Bieglo$¢ w broni zolnierskiej w krotkim
mieczu, dtugiej wioezni, tuku krotkim (w tym
refleksyjnym) i dlugim (w tym refleksyjnym).
Te elfy sa mysliwymi 1 wojownikami, wigc wszy-
scy potrafig si¢ wymienionym or¢zem postugi-
wac.

/a Premia rasowa +1 do testow Sztuki przetrwa-
nia i Wiedzy (natura). Puszcza jest domem Ka-
gonesti, a tajemnice natury wysysaja z mlekiem
matki.

‘& Automatyczne jezyki: elfi i leSny. Premiowe jezy-
ki: ergotski, gnolli, goblinski, ogrowy, solamnijski,
wspolny.

2 Ulubiona klasa: tropiciel.

QuaLinesti

Sposrod wszystkich elfow wlasnie Qualinesti utrzy-
mujg najwiccej kontaktow z innymi rasami Krynnu.
Niektore z nich wolg jednak siedzie¢ w puszczan-
skich domach. Niemniej duzg liczbg Qualinesti
mozna napotkac¢ podrézujgcych po kontynencie
w charakterze kupcow, kaplanow, czarodziejow
i zwyklych wedrowcow.

Osobowosé: Ze wzgledu na stosunkowo dlu-
gie zycie, Qualinesti przyjmuja przesztos¢ bez za-
lu i spokojnie spogladaja w przyszios¢. Cierpli-
wie dgzg do zamierzonych celow i patrzg na zycie
z optymizmem. Owszem, zalujg tego, co utraci-
ty na przestrzeni lat, lecz nie pozwalajg zawlad-
ngé negatywnym emocjom. Wola wyglada¢ kolej-
nego nadchodzacego dnia i przysztych nowych
wyzwan.

Qualinesti sg dumne z posiadanych umiejetno-
Sci i czesto spogladajg pogardliwie na ,toporne”
dzieta ewidentnie gorszych ras. Sa bardziej otwar-
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te i tolerancyjne od Silvanesti. Dobrze dogadujg
si¢ z innymi rasami, jednak siebie samych uwa-
zajg za wybrancow bogow. Sprzeciwiajg si¢ mig-
dzyrasowym malzenstwom. Wprawdzie udzielajg
schronienia pofelfom, lecz nigdy ich w pelni nie
zaakceptowaly.

Opis fizyczny: Qualinesti sg nieco nizsze
i ciemniejsze od Silvanesti. Srednio mierzg pod
150 centymetrow wzrostu. Budowe ciala majg
wiotka 1 wdzigezng, barwe wloséw od miodowe;j
po blond, a oczy zwykle niebieskie lub brgzowe.
Mowig silnym, tagodnym glosem, a zachowuja si¢
otwarcie i przyjaznie. Moda Qualinesti zaleca tkane
spodnie 1 kaftany dla me¢zczyzn, a dlugie suknie dla
kobiet. Ubrania projektowane sg umiej¢tnie i z arty-
zmem, aby cieszyly oko i zarazem byly praktyczne.
Przewazaja kolory ziemiste — od szlachetnej zolci
w odcieniu kwiatu nawloci do soczystego brunat-
nego, z plamami koloréw uzywanymi oszczednie,
dla osiggnigcia maksymalnego efektu. Nie sg znie-
walajaco atrakeyjne jak Silvanesti, lecz i tak gracjg
oraz picknem wywierajg wrazenie na przedstawicie-
lach innych ras, a zwlaszcza na ludziach. Qualinesti
osiggaja dorosfos¢ w wieku okolo 80 lat i dozywaja
od 550 do 700 lat.

Relacje: Qualinesti — bardziej tolerancyjne i to-
warzyskie od Silvanesti — utrzymujg wigceej kon-
taktow poza swymi lesnymi siedzibami. Niemniej
podczas Kataklizmu i po nim, w okresie poprzedza-
Jacym wojne lancy 1 pozniej, podezas wojny chaosu,
nabraly gleboko zakorzenionej niecheci do innych
ras. Potrafig by¢ rownie aroganccy 1 wyniosli jak Si-
Ilvanesti, lecz ich pogarda czesto wyraza si¢ sub-
telniejszymi Srodkami, takimi jak ,,przypadkowo”
rzucone zdanie, krzywe spojrzenie czy kuksaniec
W ramie.

Charakter: Qualinesti sg rzecznikami nieza-
lezno$ci, samostanowienia 1 wolnosci. Sklaniajg si¢
lekko ku chaosowi, a silnie w stron¢ dobra. Quali-
nesti, ktory wybiera droge zla, staje si¢ wygnancem,
czarnym elfem.

Krainy Qualinesti: Podczas Wieku Snow Qu-
alinesti stworzyly ojczyzne w puszczy oddzielajg-
cej Thorbardin od Ergoth w potnocnym Ansalonie.
Przed Pigtym Wiekiem najwickszym miastem tej
podrasy bylfa przepigkna stolica Qualinost. Styne-
fa ona z wylozonej zlotem Wiezy Slonca, gdzie re-
zydowal mowca stonca. Zamiast murow obronnych
Qualinost otaczaly cztery tukowate mosty, biegna-
ce pomiedzy wiezami strazniczymi. Podczas wojny
dusz w Pigtym Wieku Qualinost ulegt zniszczeniu
w wielkiej bitwie, ktora przyniosla takze zgube smo-
czycy Beryllinthranox. Obecnie ruiny niegdys pi¢k-
nego miasta spoczywajg pod wodami jeziora zwanego
Nalis Aren (Jezioro Smierci).

Gdy sily zta ogarnely ojczyzne Qualinesti, mu-
sieli oni p6js¢ na wygnanie. Poszukujge nowego do-
mu u kuzynow, podjeli niebezpieczng podr6z przez
Rowniny Pytu i bezpiecznie dotarli do Silvanesti.



Niestety, na miejscu musieli stawi¢ czolo nowemu
niebezpieczenstwu, jako ze na t¢ kraing najechata
armii minotaurow.

Qualinesti wlada mowca stonca, ktory musi by¢
prawdziwym potomkiem najstynniejszego przy-
wodcy, Kith-Kanana. Jego rola to przede wszystkim
przewodniczenie 1 zarzadzenie senatem zwanym
Thalas-Enthia, ktorego czlonkowie reprezentujg
rozne gildie i grupy spoleczne tej podrasy elfow.
Obecnie moweg slonca jest Gilthas, syn dwojga Bo-
haterow Lancy — Tanisa Polelfa i Laurany Ziotego
Generala (to corka jednego mowcey slonca, a takze
siostra innego).

Religia: Elfy sa dzie¢mi bogow Swiatla, a za-
tem najwiecej czei poSwiecajg Quen IHumini (Mi-
shakal), Modliszce Rozy (Majere), Niebieskiemu
Feniksowi (Habbakukowi), Astrze (Branchali)
i Solinari. Szanujg takze Chislev jako bostwo na-
tury. O bogach Ciemno$ci mowig rzadko, a odda-
wanie im czci uwazajg za herezj¢. Rytuaty Quali-
nesti zazwyczaj sg spontaniczne i ptyng z potrzeby
serca.

Jezyki: Jezyk Qualinesti wywodzi si¢ z tej sa-
mej mowy co jezyk Kagonesti i Silvanesti — nie-
mniej te elfy czgsto zapozyczajg i przejmuja stowa
od innych ras.

Imiona: Dzieciom nadaje si¢ wymySlne, pickne
imiona, na ktore skladajg si¢ szczegolne ciggi sylab
odbijajace wyjatkows, szczegdlng nature dziecka.
Poniewaz spoleczno$¢ Qualinesti jest patriarchal-
na, do imienia dziecka dodaje si¢ imi¢ ojca, dla pod-
kreSlenia rodowodu.

Imiona meskie: Armantaro, Gilthanas, Harma-
nutis, Kelevendros, Kemian, Paladithel, Quenava-
len, Solarinas, Tanthalas, Vanthanoris.

Imiona zenskie: Ailea, Deanna, Gilleana, Kay-
lan, Lauranthalasa, Merathanos, Ororana, Rhyana,
Thorala, Verhanna.

Poszukiwacze przygod: Qualinesti wyrusza-
ja w droge z powodow praktycznych, lecz niektore
podrozujg z cickawosci lub dla przyjemnoSci. Wigk-
s708C nie zatrzymuje si¢ na dlugo w jednym miej-
scu, wolge zobaczyc¢ 1 sprobowac jak najwigcej zanim
powrocg do domu.

Cechy rasowe Qualinesti

Qualinesti posiadajg wszystkie cechy rasowe elfow

opisane w rozdziale 2 Podrecznika Gracza, 7 nast¢pu-

jacymi roznicami:

‘& Lffi wzrok: Elfy z Krynnu widzg w stabym Swietle,
aich wzrok w Swietle gwiazd, ksi¢zyca 1 przy po-
dobnym stabym os$wietleniu siega dwa razy dale;j
niz ludzki. Zachowujg przy tym zdolno$¢ rozroz-
niania kolorow i szczegolow. Elfi wzrok zapewnia
takze widzenie w ciemnosciach na zasi¢g 9 me-
trow, lecz tylko w czerni i bieli (poza tym dziala
jak normalny wzrok).

/8 Premia rasowa +1 do testow Dyplomacji 1 Wy-
czucia pobudek. Qualinesti potrafig by¢ rownie

wynioste co Silvanesti, lecz bardziej niz inne elfy
s skfonne zadawac si¢ z innymi rasami.

‘& Automatyczne jezyki: elfi i wspolny. Premiowe
jezyki: abanasinski, ergotski, goblinski, krasno-
ludzki, lesSny, ogrowy.

SiLvanesti

Chlodne, wyniosle i na pozor niedotykalskie Silva-
nesti reprezentuja wszystko, co najlepsze i najgorsze
w elfim ludzie. Wich przypadku urzekajace pigkno
idzie w parze z ozigbtym 1 wynioslym usposobie-
niem. Uwazajg si¢ za najlepsza rase Ansalonu, wli-
czajgc w to nawet swych pobratymcow, Qualinesti
i Kagonesti.

Osobowo§é: Dumne i aroganckie Silvane-
sti nie chcg mie¢ do czynienia z innymi rasami,
nawet z innymi elfami. Sg skrajnie uprzedzone
wobec ,gorszych” ludow, nie tolerujg cudzych
wierzen i zwyczajow. Pogardzajg zmianami. Ich
spoleczenstwo przetrwato ponad 3000 lat 1 przez
ten czas nie uleglo w zasadzie zadnym przeisto-
czeniom. Gdy jaka$ zmiana nastepuje, zwykle zo-
staje narzucona przymusem. Silvanesti sg nieufni
1 oskarzycielscy, bardzo rzadko nawigzujg trwalsze
przyjaznie z kims$ innym niz przedstawiciele wlas-
nej podrasy.

Opis fizyczny: Silvanesti mierzg okoto
150 centymetrow wzrostu, a wazg od 45 do 50 ki-
logramow. Me¢zczyzni sg tylko troche wyzsi i cigz-
si od kobiet. Jasnoskorzy Silvanesti majg wlo-
sy w kolorze od jasnobrgzowego do biatoblond,
a oczy wickszosci z nich sg orzechowe. Mowig
melodyjnymi glosami i poruszajg si¢ z natural-
nym wdzigkiem, promieniujgc zniewalajgcg, nie-
ziemska pigknoScig. Przewaznie nie majg owlo-
sienia na twarzach ani na ciele. Jedynie bardzo
stare elfy (ponad 500 lat) czasem miewajg ma-
te brodki. Ubierajg si¢ w luzne stroje, powiewa-
jace szaty i suknie okryte falujgcymi pelerynami
w odcieniach zieleni i brgzu. Silvanesti osiggaja
dorostos¢ okoto 80 roku zycia, a dozywajg ponad
550 lat.

Relagje: Silvanesti z reguly sa fanatykami czy-
stosci rasowej 1 gleboko wierzg we wlasng wyzszos¢
nad wszystkimi ludami. Elitarna duma nakazuje
lekcewazenie wszystkich niewywodzgcych sie
z ich podrasy — nawet Qualinesti, ktorych uwazajg
za ,biednych kuzynow”, a juz zwlaszcza Kagone-
sti, czyli ,dzikie dzieci”. Silvanesti szczegdlng nie-
nawisé zywig wobec ogrow i ras ogrowych (zwlasz-
cza minotaurdow), pierwszych dzieci Ciemnosci.
Sa rowniez uprzedzone do ludzi, jako ze ich grze-
chom przypisujg przyczyng Sciggnigeia na Krynn
Kataklizmu. Silvanesti traktujg polelfy jak wyna-
turzenia, ktorych rasowg czystos¢ skazila ,gorsza”
krew. Uznaja ich za potencjalne zagrozenie dla
wihasnego stylu’zycia. Ledwo zauwazaja istnienie
krasnoludow, gnomow 1 kenderow, traktujge te ra-
sy jako nizsze pod kazdym wzgledem.
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Charakter: Silvanesti tworzg spoleczenstwo
oparte na Scistej hierarchii i bardziej niz inne elfy
kierujg si¢ ku praworzadnoSci. Majg charakter do-
bry, ale tak gl¢boko wierzg we wlasng czystos¢, ze
ich dobro si¢ga skrajnosci.

Krainy Silvanesti: Silvanesti, tak jak ich
krewniacy, Qualinesti, sg narodem bez ojczyzny.
Pierwotny dom, Puszcze Silvanesti w potudniowow-
schodnim Ansalonie, utracili najpierw na rzecz Armii
Jedynego Boga, a pozniej polaczonych sit ogrow i mi-
notaurdw. Silvanesti pozbawiono nawet dziedzicz-
nego monarchy —ich krol polegt bohaterskg $miercig
w wojnie dusz. Alhana Starbreeze abdykowala, od-
dajgc tegalny tron bratankowi ostatniego meza, Gil-
thasowi, krolowi Qualinesti, wywolujac wiele sporow
posrod Silvanesti.

Religia: Silvanesti czczg zarowno bogow Swia-
tla, jak i Rownowagi. Szczegolne holdy oddajg zas
Quenesti Pah (Mishakal), Matheri (Majere), Nie-
bieskiemu Feniksowi (Habbakukowi), Astarinowi
(Branchali) 1 Solinari. Szacunkiem cieszg si¢ tak-
7e bostwa natury, Chislev i Drzewo Zycia (Zivi-
lyn). Po poswigceniu si¢ E'li (Paladine’a) w wojnie
dusz, Silvanesti 1 Qualinesti za glowne bostwo ob-
- rali Mishakal. Weigz jednak oddajg cze$¢ poprzed-
" niemu bogu Dobra, zwac go imieniem Valthonis
(Wygnaniec).

Jezyki: Jezyk Silvanesti to najezystszy z elfich
dialektow, ktory na przestrzeni ponad 3000 lat nie
ulegl zmianie. Odmiany Kagonestianska i Qualine-
stianska wywodzg si¢ z tej samej mowy, lecz kaz-
dy przeszedl pewne metamorfozy. Jezyki sa jednak
wcigz podobne na tyle, ze elfy bez trudu porozumie-
waja si¢ ze soba, jedynie eufemizmy i kolokwializmy
mogg prowadzi¢ do nieporozumien. Pismo Silvane-
sti jest eleganckie 1 kragte. Uzywaja go inne elfie
rasy z wyjatkiem Kagonesti (ktore nie stosujg jezy-
ka pisanego).

Imiona: Dla Silvanesti imiona sg bardzo wazne,
poniewaz wskazujg rodowod danej osoby 1 wlasciwe
jej miejsce w strukturze elfiego spoleczenstwa.

Imiona meskie: Avonathalonus, Falindrithan,
Jahran, Kardanon, Lothas, Maravallon, Pellarin,
Quimathon, Silvanas, Terevalis.

Imiona zenskie: Aleaha, Ladine, Lisindrela,
Maleesa, Nemetranee, Raenavalona, Roselenna,
Serinda, Telisina, Thyanel.

Nazwiska rodowe: Althonos, Caladon, Ca-
lostin, Dralathalas, Kaldeist, LLanthaloran, Oakle-
af [Lis¢ Debu], Rathenas, Starbreeze [Gwiezdny
Wietrzyk], Takmarin.

Domy Silvanesti: Adwokat, Kaptan, Ogrodnik,
Murarz, Metalurg, Mistyk, Obronca, Krolewski, Stu-
ga, Snycerz.

Poszukiwacze przygod: Przed wojng dusz
Silvanesti rzadko opuszczaty krolestwo. Nieliczni
przedstawiciele tej podrasy udali si¢ na wygnanie
za dawng krolowg, Alhang Starbreeze. W wyniku
inwazji minotauréw Silvanesti musialy opuScic swe

20 ) RezDziat PIERWSZY

siedziby. Obecnie chwytajg si¢ roznych zajec, by
utrzymac rodziny i lud. Niektorzy zaczynajg zda-
wac sobie sprawe, ze elfia rasa moze przetrwac tyl-
ko si¢ jednoczgc.

Cechy rasowe Silvanesti

Silvanesti posiadajg wszystkie cechy rasowe elfow

opisane w rozdziale 2 Podrgcznifa Gracza, 7 naste-

pujgeymi roznicami:

‘& +2 Zrecznosc, +2 Intelekt, =2 Budowa, -2 Cha-
ryzma. Silvanesti sg madre i petne gracji, znajdujg
rado$¢ w pigknie i wiedzy. W poroéwnaniu z in-
nymi elfami sg delikatne, a wrodzona arogancja
czesto robi odpychajgce wrazenie.

‘& F/fi werok: Elfy z Krynnu widza w slabym Swietle,
aith wzrok w Swietle gwiazd, ksigzyca i przy po-
debnym stabym oswietleniu si¢ga dwa razy dalej
niz ludzki. Zachowuja przy tym zdolnoS$¢ rozroz-
niania kolorow i szczegdtow. Elfi wzrok zapewnia
takze widzenie w ciemnoSciach na zasi¢g 9 me-
trow, lecz tylko w czerni i bieli (poza tym dziala
jak normalny wzrok).

‘@ Premia rasowa +1 do testow Czarostwa oraz Wie-
dzy (tajemnej).

‘& Automatyczne jezyki: elfi. Premiowe jezyki: er-
gotski, goblinski, kenderowy, kharolianski, khur-
ski, krasnoludzki, lesny, ogrowy, wspolny.

POLELFY

Od czasow Kith-Kanana — czyli odkad elfy nawigza-
ty bliskie kontakty z ludZmi — przedstawiciele obu
ras zakochujg si¢ w sobie 1 si¢ pobierajg. Po Katakli-
zmie ludzey bandyei i najemnicy najezdzali grani-
ce Qualinesti, tupigc, zabijajac i gwalcge. Z jednych
i drugich zwigzkow rodzg si¢ dzieci potkrwi. Pocze-
te w mitoSci lub nienawiSci, naznaczone na zawsze
mieszang krwig jako wyrzutki, zarowno wsrod elfow,
jak 1 wsrod ludzi.

Osobowosé: Potelfy dziedziczg najlepsze ce-
chy po obojgu rodzicach. Od elféw biorg umito-
wanie pi¢kna i szacunek wobec natury, a od ludzi
ambicje oraz zaangazowanie. 7, reguty bywajg za-
mkniete w sobie i samotnicze, zapewne wskutek
niechgci do$wiadczanej ze strony spoleczenstw obu
rodzicow. Niektare polelfy, zniewazane i ponizane,
nabraly buntowniczej natury i poczucia wiecznego
zagrozenia — rzucajg si¢ wige na wszystkich, ktorzy
nienawidzg ich za to, kim sg.

Opis fizyczny: Polelfy bardzo przypominajg
dlugowiecznych rodzicow, mimo ze — inaczej niz
u nich — ro$nie im zarost na twarzach. Kolor wlo-
sow przedstawicieli tej rasy nie odpowiada elfim
korzeniom, a oczy bardzo czesto sg niebieskie lub
orzechowe. Polelfy sg mocniej zbudowane od elfow,
lecz szczuplejsze od ludzi. Brakuje im nieziemskiej
urody elfow, lecz zwykle sg atrakeyjni, jasnoskorzy
i pelni wdzigku.

Polelfy ubieraja si¢ tak jak to przyjete w kulturze,
w ktorej sie wychowali lub aktualnie mieszkajg.



Relacje: Ludzie i elfy trakeujg potelfow jak wy-
rzutkow, nic wige dziwnego, ze wielu z nich szuka
towarzystwa wsrod przedstawicieli ras innych ,wy-
rzutkow” — gnomow czy kenderow. Jesh trafig w Sro-
dek politycznych czy spotecznych napi¢é miedzy
elfami i ludzmi, najche¢tniej unikaja opowiedzenia
si¢ za ktorgkolwiek strong.

Charakter: Polelfy dziedziczg nastawienie wo-
bec prawa i chaosu po elfich rodzicach, okrasza to
jednak ludzka sklonnos¢ do skrajnosci. Cenig nie-
zaleznoS$¢ oraz wolnos¢ wypowiedzi i niewiele dbajg
o autorytety. Urodzili si¢ indywidualistami i cz¢sto
odrzucajg reguly oraz wymogi narzucane przez in-
nych. Potrafig czasami wykazac si¢ nieprzewidywal-
noScig i nierzetelnoscig.

Krainy polelfow: Polelfy nie majg wiasnej zie-
mi, sg wyrzutkami wsrod ras obojga rodzicow. To
samotnicy, przenoszacy si¢ z jednej spolecznosci
do drugiej, szukajac miejsca, ktore mogliby nazwac
domem.

Religia: Potelfy wychowane wsrod elfow podzie-
lajg religijne wierzenia tych ostatnich. Z kolei wy-
chowankowie ludzi zazwyczaj czczg bogow tychze.

Podczas Czwartego Wieku niektorzy powiadali,
ze nawet bogowie nie cheg polelfow, ci zatem od-
wrocili sie od religii. W Pigtym Wieku polelfy nawig-
zaly porozumienie z mistykami i niektore zaczely

wierzy¢, ze wlasnie mistycyzm jest drogg wiodgeg
do oswiecenia.

Jezyki: Potelfy mowig jezykami zardwno ludzi,
jak 1 elfow. Elfiego uzywaja mniej precyzyjnie niz
prawdziwe elfy, ale jedynie ci ostatni sg w stanie
to zauwazyc.

Imiona: Potelfy czesto noszg imiona zgodne
z tradycjg matki, czy jest to elfia czy ludzka kobie-
ta. Dzieci pozamalzenskie otrzymujg tylko pierwsze
imiona, z przydomkiem pelnigcym funkcje nazwi-
ska, a wskazujagcym status polelfa (np. Potelf lub
Biata Szata). Potelfy urodzone jako legalne dzieci
otrzymujg pelne nazwisko po rodzicach.

Poszukiwacze przygod: Polelfy to samotnicy
1 wyrzutkowie, wedrujacy po Swiecie w poszukiwa-
niu miejsca, gdzie zostang zaakceptowani pomimo
mieszanej krwi. Nieraz szukajg towarzystwa innych
wygnancow 1 samotnikow, z ktorymi czujg pewne
pokrewienstwo.

Cechy rasowe polelfow

Polelfy posiadajg wszystkie cechy rasowe elfow opi-

sane w rozdziale 2 Podrecznika Gracza, z nastgpujg-

cymi roznicami:

‘@ Flfi wzrok: Elfy z Krynnu widzg w stabym Swietle,
aich wzrok w Swietle gwiazd, ksi¢zyca i przy po-
dobnym stabym o$wietleniu si¢ga dwa razy dalejr

© Czarne elfy =

Gdy elf zejdzie na drogg zta, zlozy hold bogom
Ciemnosci lub zostanie uznany za zagrozenie dla
swego ludu, spoteczenstwo, z ktorego si¢ wywodzi,
bez wahania wymierza kare winowajcy. Wiasciwy el-
fom szacunek dla zycia nie dopuszcza jednak kary
$mierci. Winowajcow czeka wygnanie oraz miano
czarnych elfow.

Czarny elf nie ma ojczyzny ani wspdtbraci.
Nie wolno mu kontaktowac si¢ z innymi elfami,
bez wzgledu na narodowo$¢. Musi wedrowaé po
Swiecie na wygnaniu, wiecznie $nigc o rodzinnym
kraju, ktorego juz nigdy nie bedzie mu dane zo-
baczyc¢.

Powrdt na tono ojczystego ludu mozliwy jest
po uzyskaniu przebaczenia. Jednak odpokuto-
wanie grzechow bywa trudne-i niebezpieczne.
Wigkszos¢ z tych, ktorzy probujg czego$ takiego
dokona¢, ponosi §mierc. Ale w rzadkich wypadkach
sam akt poSwigcenia zycia stanowi dla czarnego el-
fa odkupienie.

Kazdy elfi nar6d ma wlasne zwyczaje postgpo-
wania z czarnymi elfami.

Kagonesti oskarzony o naruszanie zakazéw musi
przej$c Swigtg probe. Tatuaze tych elfow, ktore nie
przejda testu, deformujg si¢ i czerniejg, na zawsze
pictnujgc cialo zbrodniarza. Mogg zyskac odkupie-
nie poprzez drugg probe — probe walki — w ktorej
muszg pokonac wielkie zlo i to wylacznie w obronie
dobra. Bardzo niewielu czarnych kagonesti przezy-
wa drugg probe.

Qualinesti stawiajg podejrzanego przed sa-
dem rodowym, gdzie wolno mu przemoéwic na swg
obrong. Jesli rada jednoglo$nie uzna go za winnego,
wowczas przechodzi on rytual Zaé¢mienia Slonca,
w ktorym jego zbrodnie przedstawiane sg bogom,
a elf otrzymuje szanse¢ poprawy. Jezeli nie odpoku-
tuje za grzechy szczerze i uczeiwie, zyskuje miano
czarnego elfa, a jego imi¢ pobratymcy wymazujg ze
swych serc. Nikomu nie wolno nigdy wigcej wymo-
wic jego imienia.

U silvanesti winowajcow czeka Ceremonia
Ciemnosci. EIf trafia do komnaty z lustrzanymi
Scianami 1 ma wkroczy¢ do nieprzerwanego kota
z platynowego tancucha. Widzi w lustrze popet-
nione zbrodnie, a tancuch zaciska si¢ wokot nie-
go, krepuje i obezwladnia. Wygnaniec pod strazg
opuszcza Silvanesti, a jego imi¢ zostaje wymazane
z ksiegi urodzin i umieszczone na liScie wygnan-
cow W éwiqtyni E'li.

Morskie elfy stosujg wobec oskarzonych o zbrod-
nie dramatyczny magiczny rytual. Czarne dimer-
nesti tracg zdolno$¢ przemiany w morskie wydry,
a zyskujg prawo przybrania postaci plaszczki. Czar-
ne dargonesti zamiast w delfiny zmieniajg si¢ w re-
kiny. Istnieje przekonanie, ze wyrzutkow otacza
opiekg Zeboim. W przeciwienstwie do czarnych
elfow z powierzchni ziemi, morscy przedstawicie-
le rasy, ktorzy przeszli na strong zla, zbierajg si¢
w bandy i usitujg wywrze¢ pomste na niedawnych
pobratymcach. Nigdy zaden z nich nie dostgpit
odkupienia.
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niz ludzki. Zachowuja przy tym zdolnos¢ rozroz-
niania kolorow i szczegotow. Elfi wzrok zapewnia
takze widzenie w ciemnoS$ciach na zasi¢g 9 me-
trow, lecz tylko w czerni i bieli (poza tym dziata
jak normalny wzrok).

‘& Automatyczne jezyki: wspolny i elfi. Premiowe
jezyki: dowolny (oprocz sekretnych).

‘e- Ulubiona klasa: dowolna.

NIORSKIE ELFY

W glebinach oceanu zyjg dwie rasy elfow — Dargo-
nesti (Elfy Glegbin czy quoowahb [KEO-fab] w ich
ojezystym jezyku) 1 Dimernesti (Elfy Przybrzezne).
Przedstawione dalej informacje dotyczg obu podras,
a szczegblowy opis zaprezentowano pozniej.

Osobowos¢: Morskie elfy sg dumne i zapal-
czywe, z pasjg angazujg si¢ we wszystko, czego si¢
podejmujg. Nieczesto spotyka si¢ taki charakter
u dlugowiecznych elfow.

Dargonesti z rezerwg traktujg inne rasy, a elfy
nieslusznie uwazajg ich za niecywilizowanych. Po-
§rod swoich starajg sie za$ zy¢ w harmonii ze $rodo-
wiskiem 1 jak najpeiniej korzystac z zycia.

Skrajnie niezalezne dimernesti wykazujg te sa-
me cechy co Kagonesti. Po stuleciach klesk spo-
wodowanych przez Kataklizm, morskiego smoka
imieniem Brynseldimer i inne nieszczescia, stali
si¢ ponurzy, zatracili wiar¢ 1 ufno$¢ w obcych. Gdy
juz kontaktujg si¢ z innymi, zachowujg si¢ z chtod-
ng wyzszoSscig.

Opis fizyczny: Dwie morskie odmiany sg po-
$§rod elfow najwyzsze wzrostem. Mezezyzni Dargo-
nesti osiggaja 2,1 metra wzrostu, a kobiety Srednio
1,8 metra. M¢zczyzni Dimernesti mierzg przecigt-
nie okoto 1,95 metra, a kobiety okofo
1,8 metra. W poroéwna-
niu z innymi elfami,
przecigtny przed-
stawiciel morskiej
podrasy jest do-
brze zbudowany,
lecz w poréwnaniu
z ludzmi szczuply
i smukty, cho¢ nie-
watpliwie musku-
larny i zwinny.
Skéra Dargone-
sti ma niebieskg -/{;;f
barwe glebokiej ’
toni oceanu, dzig-
ki czemu trudno
ich dostrzec
posrod fal.

Z kolei skora
Dimernesti jest
jasnoniebieska.
Przedstawiciele
obu ras majg dtu- ¥
gie, zlaczone blo-
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Morskie elfy

nami palce, ulatwiajace ptywanie. Tuz pod spiczastymi
uszami widniejg male, pierzaste skrzela. Wiosy Dar-
gonesti przybierajg kolory od bladoztotego do ciem-
nozielonego, rzadko zdarzajg si¢ srebrne lub czarne,
za to Dimernesti majg wlosy srebrne, zwykle dlugie,
a czesto ozdobione koralem 1 muszlami. Dargonesti
posiadajg duze oczy z waskimi Zrenicami, w barwach
od bladziutkiej niebieskozielonej do glebokiego in-
dygo, czasami zolte lub czarne. Morskie elfy osiggaja
dorostos¢ okoto 40. roku zycia. Dargonesti dozywaja
niemal tysigca lat, a dimernesti przecig¢tnie zyja o po-
towe krocej.

W wodzie morskie elfy noszg niewiele ubran. Mo-
gg owijac si¢ wodorostami lub tkac odzienie z roslin.
Gdy wychodzg na lad, czasem ukrywajg niebieska
barwe skory pod szatami i ptaszczami.

Relacje: Dargonesti izolujg si¢ od Swiata jesz-
cze silniej niz Silvanesti. Kontaktujg si¢ z roznymi
podwodnymi rasami, jak morski lud czy trytony, ale
dumnie zachowujg dystans. Z lekcewazeniem od-
noszg si¢ do krewniakow dimernesti, widzac w nich
dzieci, ktore bojg si¢ glebokiej wody. O Silvanesti
i Qualinesti maja jednakowa opini¢, uznajac je za
aroganckie i glupie, pograzone w stagnacji i zepsu-
ciu. Z kolei Silvanesti nadal zywig niech¢¢ tak do
Dimernesti, jak i Dargonesti — za ,zdradg”, czyli za
porzucenie ziemi na rzecz morskich giebin. Dargo-
nesti przyjazniej traktuja Kagonesti, z ktorymi tgczg
ich wierzenia.

Inne rasy — chocby ludzie, krasnoludy, gnomy
i kenderzy — sg dla Elfow Giebin ciekawostkg. Od
czasu do czasu grupa Dargonesti ratuje zycie tong-
cym zeglarzom i zabiera ich do podwodnych zam-
kow, opiekuje si¢ nimi i oglagda. Zazwyczaj dotyczy
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to istot o dobrym charakterze, jako ze zle zwykle tra-
fiaja do niewoli. Nienawidzg minotaur6w i smokow-
cow 1 nie udzielajg im pomocy — niech sobie tong.
Zeglarze minotaury nienawidzg Dargonesti i lekaja
si¢ ich bardziej niz rekinow.

Dimernesti przed Kataklizmem utrzymywali
zazylte stosunki z ladowymi kuzynami, szczegol-
nie z Silvanesti. Po spustoszeniach, jakie Kata-
klizm poczynit wsrdd nich, rozproszyli si¢ i po-
dzielili na mate rodzinne grupki, zrywajac wigzi ze
Swiatem ponad powierzchnig. Podczas wojny lan-
cy odnowili kontakt z Dargonesti, by razem prze-
ciwstawiC si¢ podwodnym zagrozeniom ze strony
Krolowej Ciemnosci. Niestety, wigzi znow zerwa-
no wraz z nadejSciem smoczych moznowltadcow.
W Pigtym Wieku Dimernesti ponownie wycofali
si¢ do odcigtego, podwodnego Swiata w przekona-
niu, ze krewniacy porzucili ich na pastwe morskie-
go smoka Brynseldimera.

Charakter: Dla morskich elfow najwazniejsze
sg wolno$¢ wyboru 1 swoboda wypowiedzi. Skianiaja
si¢ ku pokojowej stronie chaosu. Posrod Dargonesti
czesto zdarzajg si¢ jednostki o praworzagdnym nasta-
wieniu. Wszystkie morskie elfy majg dobry charak-
ter, poniewaz zlych spotyka wygnanie (lub odchodza
z wlasnej woli).

Krainy morskich elfow: Prastara stolica Dar-
gonesti to Watermere, polozone w rozleglej pod-
wodnej dolinie na potnocy Ansalonu, w oceanie
Courrain. Tym najwi¢kszym z krolestw Dargonesti
wlada méwca ksigzyca wraz z radg ztozong z klano-
wych patriarchéw 1 matriarchin, zwanych mowcami
krwi. Watermere ma ponad dwa tysigce lat. Dargo-
nesti najpierw wydarli je koalinthom, a potem za-
jadle bronili. Podczas Kataklizmu, wojny chaosu
i wojny lancy Watermere ucierpialo stosunkowo
niewiele, jednak podczas wojny dusz wickszg cz¢s¢
krolestwa stracono.

Dargonesti zalozyli kilka mniejszych, obron-
nych zamczysk w rowach oceanicznych. Sg to ro-
dowe twierdze klanow, strzegace granic krolestwa.
Ostatnimi czasy wiele cytadel padlo i lezy teraz
w ruinach.

Zniszczone przez Kataklizm miasto Istar spocze-
to na dnie Krwawego Morza. Jego ruiny staty si¢ do-
mem Dargonesti, ktore uwazajg miasto za prezent
ofiarowany przez bogow.

Obecnie Dimernesti posiadajg tylko jedno mia-
sto — podwodne Dimernost. Przed Kataklizmem by-
li licznym, preznym spoleczenstwem, a ich miasta
ciggnely si¢ wzdluz calego wybrzeza Ansalonu. Trzg-
sienia ziemi podczas Kataklizmu srogo dotknety lad
ukryty pod falami. Powstaly nowe morza, zmienita
si¢ linia brzegowa. Wielu Dimernesti zginglo, stracili
wickszo$¢ miast. Potem nigdy nie budowali nowych,
zyjac w niewielkich rodowych grupach, przenoszac
si¢ z miejsca na miejsce. Osiedlajg si¢ w kepach wo-
dorostow, rafach koralowych, wrakach statkow. Od
czasu do czasu bandy Dimernesti wymykaja si¢ na

brzeg i pladrujg pobliskie osady, rabujac narzedzia
i inne potrzebne rzeczy.

Jak tradycja nakazuje, Dimernesti przewodzi
mowcezyni morza, czyli dziedziczna matriarchalna
wladczyni z Wiezy Morza w Dimernost. Niestety,
w efekcie dziatan Brynseldimera podczas smoczej
czystki tgcznos¢ migdzy nig a wedrownymi rodzi-
nami ulegla zerwaniu.

Religia: Morskie elfy to lud gieboko religijny.
Zachowali wiare w bogdéw nawet w czasach, gdy
bogowie odeszli. Tradycyjnie czczg przede wszyst-
kim Abbuku Rybaka (Habbakuka) i Kisle Matke
Morskich Stworzen (Chislev), ale kazda Swigtynia
utrzymuje takze kaplice ku czci Zury Malstrom
(Zeboim), by zalagodzi¢ mroczna, gwattowna bo-
gini¢ morza. Niniejsze elfy czczg takze Estarina
(Branchale), Ke-en (Mishakal), Krijola (Kiri-Joli-
tha) i Macheri (Majere). Dargonesti sktadajg hot-
dy wszystkim trojgu bogom magii, gdyz rozumieja,
ze ksigzyce wiladajg ptywami oceanu.

Jezyki: Jezyk Dargonesti, wywodzacy sig¢ z pra-
starego elfiego, bardzo si¢ zmienil na przestrze-
ni tysigcleci, jakie uplynely od oddzielenia si¢ od
Silvanesti. Wykorzystuje on silvanestyjski alfabet,
lecz spotgtoski brzmig w nim bardziej szorstko,
a samogloski sg migckkie 1 wydluzone. W wodzie
jezyk przeradza si¢ w skrzeczace dzwigki podob-
ne do tych wydawanych przez delfiny. Od urato-
wanych marynarzy Dargonesti styszeli wiele roz-
nych jezykow, lecz rzadko czujg potrzebe uczenia
si¢ ich.

Z kolei jezyk Dimernesti jest blisko spo-
krewniony z mowg Silvanesti, aczkolwiek cha-
rakteryzujg go roznice w rodzaju gwary regional-
nej. Dimernesti majg znacznie wigeej kontaktow
z mieszkancami ladu, wige tatwiej niz Dargonesti
uczg si¢ nowych jezykow, zwlaszeza Ergothianczy-
kow i minotaurow, gdyz te ludy najczgSciej prze-
mierzajg morskie szlaki.

Imiona: Imiona Dargonesti odnoszg si¢ do ich
naturalnego otoczenia, cho¢ wiele wywodzi si¢ od
dawnych elfich mian. Nazwiska rodowe sg rownie
wazne co imiona, poniewaz oznaczajg przynaleznosc¢
klanowg. Nawet gdy krewni zyjg daleko od siebie,
wspdlne nazwisko nadal czyni z nich jeden klan. Di-
mernesti zyja w luzno rozproszonych grupach, wigc
u nich nazwiska rodowe nie sg istotne. Imiona cz¢-
sto odzwierciedlajg umifowanie do wody i morskich
roslin czy zwierzat.

Imiona meskie: (Dargonesti) Broron, Coryfene,
Drudarch, Imbrias, Kios, Nakaro, Naksos, Pontaks,
Treyen, Urion; (Dimernesti) Breegan, Dalmeen,
Elan, Jolnen, Kridal, Maklwen, Oolen, Qwendeel,
Ulanan, Zelnath.

Imiona zenskie: (Dargonesti) Apollata, Are-
me, Belana, Drian, Kolys, Myre, Queelas, Sharlao,
Telarian, Zelara; (Dimernesti) Alaquana, Brea, De-
morna, Kira, Nuqala, Preena, Queela, Seera, Ula-
na, Veylona.
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Nazwiska klanowe (Dargonesti): Bluedancer
[Tancerz Biekitow], Crystalcutter [Krysztatotnacy],
' Dargonis, Deepstar [Gwiazda Glebin], Grayspear
[Szara Wi6cznia], Moonshell [Muszla Ksigzyca], Se-
ashimmer [Morskie L$nienie], Silverwake [Srebrny
Swit], Takulrion, Whitebreaker [Bialamacz].
Poszukiwacze przygod: Morskie elfy nie po-
drézujg samotnie, poniewaz w glebiach oceanu
czyhajg liczne niebezpieczenstwa. Od uratowa-
nych zeglarzy slysza opowiesci o Swiecie ponad po-
wierzchnig wody 1 niektorym ciekawos¢ kaze pod
przebraniem udac si¢ na lgd. Na ladzie morskie el-
fy zazwyczaj sg samotnikami i trzymaja si¢ na ubo-
czu. Nigdy nie czujg si¢ zupelnie dobrze z dala od
ukochanego oceanu.

Cechy rasowe morskich elfow

Morskie elfy zamiast zwyktych cech rasowych elfow

posiadajg nastepujgce:

| {8 Sredni rozmiar: Jako istoty Srednie, morskie el-
fy nie zyskuja specjalnych premii i nie podlegajg
karom wynikajgcym z rozmiaru.

‘8 Bazowa szybko§¢ naziemna morskiego elfa
to 9 metrow. Szybkos§¢ plywania takze wyno-
si 9 metrow. Morskie elfy nie muszg wykony-
wac testow Plywania, by poruszac si¢ w wodzie
z podang predkoscig. Jesli muszg wykonaé test
Plywania (na przykiad, aby unikng¢ niebezpie-
czefstwa), otrzymujg premi¢ rasowg +8.

‘& Oddychanie w wodzie (zw): Morskie elfy oddy-
chajg wodg (zdolnos$¢ nadzwyczajna).

& NiepodatnoS$¢ na czary i magiczne efekty uspienia
oraz premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na
czary 1 efekty ze szkoly oczarowania.

‘e Elfi wzrok: Elfy z Krynnu widzg w stabym Swietle,
a ich wzrok w §wietle gwiazd, ksi¢zyca i przy po-
dobnym stabym o$wietleniu sigga dwa razy dalej
niz ludzki. Zachowujg przy tym zdolnoS¢ rozr6z-
niania kolorow i szczegdtow. Elfi wzrok zapewnia
takze widzenie w ciemnoSciach na zasi¢g 9 me-
trow, lecz tylko w czerni i bieli (poza tym dziata
jak normalny wzrok).

@ Bieglo$¢ w broni: Morskie elfy otrzymujg darmo-
we atuty Bieglo$¢ w broni zolnierskiej w trojzebie
i dtugiej wioezni oraz Bieglo$¢ w broni egzotycz-
nej w sieci. W giebinach oceanu wre zaciekla wal-
ka o przetrwanie, wigc wszystkie morskie elfy
potrafig si¢ wymienionym or¢zem postugiwac.

‘@ Premia rasowa +2 do testow Nastuchiwania,
Przeszukiwania i Spostrzegawczosci.

{8 Morski zmyst: Morski zmyst zapewnia elfom pre-
mie rasowg +2 do testow wykonywanych w ce-
lu ustalenia szczegdlnych wilasciwosci wody, na
przyktad dziwnych zanieczyszczen (jak trucizny
czy choroby), przyblizonej glebokoSci, tempe-
ratury, ci$nienia itp. Przedstawiciel niniejsze]
podrasy moze wyczuwac glebokos¢, intuicyjnie
okreslajge przyblizone zanurzenie, podobnie jak
czlowiek jest w stanie okresli¢ kierunki gora —
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dot. Morskie elfy fgczy z morzem przyrodzona
wiez, utrwalana od dnia narodzin.

Tylko Dargonesti:

‘& +2 Sita, +2 Zrecznosé, =2 Charyzma. Wielkie
ciSnienie panujace w giebinach oceanu sprawi-
to, ze Dargonesti sg bardziej rozwinigci fizycznie
od innych elfow, za to brak statych kontaktow
z innymi rasami tylko zwigkszyl typowy dystans
i arogancj¢ przedstawicieli dlugowiecznych ras.

‘e Dargonesti widzg w ciemnoSciach na odleglos¢
18 metrow.

‘8 Zdolnosci czaropodobne: Dargonesti o Intelekcie
10 lub wyzszym zyskuje nast¢pujgce zdolnosci
czaropodobne: 1/dzien — ciemnosc, nieprzenikniona
mgla, rogmycie oraz tanczqce swiatlta. Rzeczone za-
klecia dziatajg tak, jakby rzucal je czarodziej na
poziomie rownym poziomowi postaci Dargonesti
(ST rzutu obronnego 10 + modyfikator z Inte-
lektu).

‘& Rozne ksztalty (zn): Dargonesti moze 3 razy
dziennie przybrac postac i cechy fizyczne mor-
Swina, pozostajac w tej postaci dowolnie diugo.
Nie odzyskuje dzigki przemianie punktow wy-
trzymatosSci, lecz poza tym zdolno$¢ dziata tak
jak zaklecie polimorfia rzucone przez czarodzieja
na poziomie rownym poziomowi postaci Dargo-
nesti. Morski elf moze uzywac tej zdolnosci tylko
w srodowisku wodnym odpowiednim dla mor§wi-
now (jak morze).

e Stabos¢ na lgdzie (zw): Dargonesti podlegajg ka-
rze z okolicznosci =2 do testow atakow, rzutow
obronnych i innych testow, jesli przez ostatnie
ponad 24 godziny przebywaly poza woda. Kary
mozna unikng¢ spedzajgc w wodzie co najmniej
1 godzing na kazde 24 godziny.

f& Automatyczne jezyki: wodny i dargonestyjski.
Premiowe jezyki: elfi, ergotski 1 wspolny.

‘@& Ulubiona klasa: wojownik.

‘8 Dostosowanie poziomu: +2. Dargonesti sg po-
tezniejsze, wiec awansujg na poziomy wolniej niz
postacie wywodzgce si¢ z wigkszoSci pospolitych
ras. Wigcej informacji w rozdziale 6 Przewodnika
Mistrza Podziemi, w czg¢sci ,Potwory jako rasy”.

Tylko Dimernesti:

‘8 +2 Zrecznosé, +2 Intelekt, —=2 Roztropnosé,
—2 Charyzma. Smukli i zwinni Dimernesti sa
impulsywni i cickawscy, czg¢sto szybciej dzialajg
niz mysla, kierujac si¢ bardziej sercem niz rozu-
mem. Jak u Dargonesti, majg ograniczone kon-
takty ze §wiatem zewnetrznym. Wobec obceych
zdajg si¢ powsciggliwi lub wynio$li.

‘@ Rozne ksztalty (zn): Dimernesti moze 3 razy
dziennie przybrac postac i cechy fizyczne Sred-
niej morskiej wydry, pozostajac w tej postaci do-
wolnie dlugo. Nie odzyskuje dzieki przemianie
punktow wytrzymalosci, lecz poza tym zdolnosc¢
dziala tak jak zaklecie polimorfia rzucone przez



czarodzieja na poziomie rownym poziomowi
postaci Dargonesti. Morska wydra przypomina
zlowieszczg lasicg, tyle ze posiada szybko$¢ ply-
wania 12 metrow, a nie ma ani wczepienia, ani
wysysania krwi.

‘8 Stabosc¢ na ladzie (zw): Dimernesti podlegajg ka-
rze z okoliczno$ci =2 do testow atakow, rzutow
obronnych i innych testow, jesli przez ostatnie
ponad 24 godziny przebywaly poza wodg. Kary
mozna unikng¢ spedzajac w wodzie co najmniej
1 godzing na kazde 24 godziny.

‘& Automatyczne jezyki: wodny i dimernestyj-
ski. Premiowe jezyki: elfi, ergotski, kothianski
1 wspolny.

& Ulubiona klasa: barbarzynca.

fa Dostosowanie poziomu: +1. Dimernesti sg po-
tezniejsze, wiee awansujg na poziomy wolniej niz
postacie wywodzgce si¢ z wickszosci pospolitych
ras. Wigcej informacji w rozdziale 6 Przewodnika
Mistrza Podziemi, w cz¢sci ,Potwory jako rasy”.

Gnomy

Zyjqce na Krynnie gnomy to konstruktorzy, wynalaz-
cy 1 majsterkowicze. Myslg szybko i mowig szybko,
w glowie maja ciggle kota z¢bate, przektadnie, kotka,
dzwony, gwizdki 1 silniki parowe. Mimo zwigzanego
z pracg niebezpieczenstwa, gnomy (czasem zwane
»majsterkowiczami”) uwielbiajg technike i nie ustajg
w wysilkach doskonalenia jednych oraz wymyslania
kolejnych wynalazkow.

Osobowos¢: Gnomy sg. pomystowe, zdolne
i pelne zapatu. Pragng utatwia¢ zycie na drodze
techniki, lecz ich skomplikowane wynalazki zwykle
przynoszg skutek odwrotny. Nauka jest dla gnomow
calym zyciem. Do tego stopnia, ze kazdy gnom po
wejsciu w dorostos¢ wybiera sobie specjalne ,,zy-
ciowe zadanie”, ktore okresla gnoma i ktore po-
zostaje wazniejsze od wigzow rodzinnych. Zawsze
ma zwigzek z poglebianiem wiedzy lub rozwojem
techniki.

Cel jest scisle okreslony, lecz rzadko mozliwy do
osiggnigcia. Zdarza sig, ze zyciowe zadanie wielo-
krotnie przechodzi z pokolenia na pokolenie, nim
wreszcie zostanie osiggniety. Udane zakonczenie
misji zapewnia gnomowi 1 wszystkim jego przod-
kom, ktorzy si¢ przy niej trudzili, miejsce w zaswia-
tach z Reorxem. "Iylko jednemu gnomowi udalo si¢
w ciggu zycia ukonezy¢ trzy rozne zadania. Nazwa-
no go sxalonym gnomem (patrz dalej) i wyrzucono
z Gory Niewazne, bo przy nim wszyscy popadali
w kompleksy.

Gnomie poswigcenie wiedzy 1 technice ne-
gatywnie odbija si¢ na umiej¢tnoSciach spolecz-
nych, szczegolnie w kontaktach z innymi rasami.
Opisywane istoty zawsze majg ochote¢ dyskutowaé
o projektach i pordbwnywac notatki, a w zapale tfu-
maczenia wszystkiego co si¢ da, czgsto zapominajg
o zasadach grzecznosci. Nie znaczy to, ze nie dba-
jg o cudze uczucia. Gnomy sg po prostu tak zaafe-

rowane dang sprawa, ze nie dociera do nich, ze sg
nieuprzejmi. A najgorsza rzecz na $wiecie (przynaj-
mniej wedtug przedstawicieli innych ras) to prze-
prosiny tych stworzen. Zgodnie z przekonaniem, ze
czyny sa wazniejsze od stow, gnom zbuduje wyna-
lazek specjalnie dla pokrzywdzonej osoby. Co cze-
sto konczy si¢ zranieniem nie tylko jej uczué, ale
1 czegos wigcej.

Gnomie przystowie moéwi: ,Male i proste ma-
szyny sg dzielem matych i prostych umystow”. Ce-
nig zatem styl i fantazj¢. Im co$ pokazniejszych
rozmiarow, tym lepsze. Im wiecej dzwonkow,
gwizdkow 1 silnikow parowych, tym wigksze praw-
dopodobienstwo sukcesu. Nigdy nie budujg czegos
z jedng dzwignig czy przyciskiem, gdy dziesi¢¢ lub
dwadziescia zapewni bezpieczny margines biedu.
Trzeba si¢ liczy¢ z nadmiarem zbytecznych elemen-
tow. A przede wszystkim, szanowac porazke. Nigdy
nie wiadomo czy blad popelniony w jednym projek-
cie nie dostarczy cennej wskazowki przydatnej przy
jakim$ nowym. Wynalazek, ktory jest zbyt prosty i za
dobrze dziata, ttamsi pomystowos¢, wige nie nalezy
takich produkowac. _

Opis fizyezny: Gnomy bez wzgledu na pteé
przecigtnie mierzg 90 centymetrow wzrostu, a wa-
z3 okolo 22-25 kilograméw. Majg bragzowa skorg
w odcieniu polerowanego drewna tekowego, kreco-
ne lub proste biale wlosy, niebieskie lub fiotkowe
oczy oraz proste, rowne, biate z¢by. Mezczyznom
rosng migkkie, bardzo krgcone brody 1 wgsy. Gno-
my s3 niskie i krepe, ale bardzo zwinne. Cechujg je
predkie 1 zreczne dlonie. Te istoty sg zbyt zajete,
by przejmowac si¢ wygladem i ubieraja si¢ w cokol-
wiek majg pod re¢ka, byle tylko mialo duzo kieszeni
do wypelniania narz¢dziami, notesami 1 dziwnymi
urzgdzeniami.

Glosy gnomo6w majg podobng barwe i wysoko§¢
co ludzkie, z tym ze opisywani mowig bardziej
nosowo. Gadajg predko i niesamowicie natarczy-
wie, wyrzucajac z siebie potok zdan w desperac-
kim wysitku przekazania my$li, zanim te pierzch-
ng. Przedstawicielom innych rasom trudno za tym
nadgzyc¢ i cz¢sto muszg przypominac, by gnom mo-
wil wolniej i ja$niej. Z kolei opisywani umiejg mo-
wic i stuchac jednoczesnie, wige wydaje im sig, ze
kto tego nie potrafi, jest z lekka niedorozwinig-
ty. Tylko w chwilach przerazenia, zaskoczenia lub
smutku wypowiadane przez gnoma zdania stajg si¢
krotkie i do rzeczy (niechybny znak, ze gnom jest
nieszczesliwy).

Relacje: Na obszarach zamieszkatych przez gno-
my nie sg one zbytnio lubiane. Ich wyobcowanie
powodujg nie tylko kiepskie umiejetnosci spolecz-
ne, ale rowniez korzystanie z dziwnej technologii.
Zwiaszcza elfy uwazajg gnomie maszyny za paskud-
ne. Opisywane istoty z kolei rownie niechetnie
traktujg elfig magi¢ (ktora w ich oczach jest anty-
techniczna 1 przez to bardzo podejrzana). Kende-
rzy uwielbiaja gnomow z racji ciekawych urzgdzen.
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Niemniej ci ostatni traktujg bardzo nieufnie kende-
1y, ktére zawsze pstrykajg przefacznikami i dotykajg
tego, czego dotykac nie wolno. Dobrze dogadujg si¢
z krasnoludami, przede wszystkim dlatego, iz przed-
stawiciele obu ras mieszkajg pod ziemig. | krasno-
ludy, i gnomy cenig prywatno$¢, wige nie wehodza
sobie w drogg.

Przewaznie gnomy wolg pozostawac¢ sam na sam ze
swymi maszynami — dostownie. Nie lubig, jak kto§ ob-
cy grzebie przy ich projektach i nie kontaktujg si¢ z ni-
kim, chyba ze tego wymaga zrealizowanie zyciowego
zadania. Rzadko kiedy misja gnoma wymaga udziatu
przedstawicieli innych ras (na przykltad badanie we-
wnetrznego systemu zaptonowego smokow albo po-
szukiwanie biologicz-
nej przyczyny braku
strachu u kenderow).
Jeshi jednak taki sie
trafi, zazwyczaj be-
dzie bardziej komuni-
katywny i otwarty.

Charakter: Gno-
my uwazajg, ze stoja
ponad przestarzalymi
pojeciami dobra i zta,
lecz naukowa (nie-
ktorzy  powiedzieli-
by: fanatyczna) na-
tura sklania ich silnie
ku  praworzgdnosci.
Opisywane istoty wy-
znaja filozofie glosza-
cg, ze nauka nie jest
ani dobra, ani zta. Zte
gnomy to rownie wiel-
ka rzadkos¢ co Zli ken-
derzy —wylatujgonize ¥
spofecznosci jak z kata-
pulty (a czasem dostownie: z katapulty)
lub tez same opuszczajg dom, by poswieci¢
calg energi¢ wylgceznie badaniom.

Krainy gnomow: Najwicksze
osiedle gnomdéw lezy pod Gorg Nie-
wazne, w wygastym wulkanie na wyspie
Sancrist. Podczas wojny dusz populacja liczyla po-
nad 65 000 przedstawicieli tej rasy. Osiedle ma ty-
sigee lat, nalezy do najstarszych siedzib na Krynnie
i jest najbardziej rozbudowanym gnomim miastem.
Najwicksza spotecznosé rasy poza Gorg Niewazne
liczy tylko 1000 mieszkancow, a inne osiedla majg
przeci¢tnie 200-400 obywateli. Gnomy zawsze za-
ktadaja osady w terenie gorzystym lub na wzgorzach,
zyjac w plataninie wlasnorecznie wykutych jaskin.
Sa absolutnie samowystarczalne. Pobliscy mieszkan-
cy zwykle nawet nie przypuszczaja, ze mieszkaja
w poblizu — przynajmniej dopoki jaki$ eksperyment
opisywanej rasy nie zakonczy si¢ fiaskiem. A nawet
wowczas glosny wybuch mozna wziaé¢ za drobne
trzgsienie ziemi lub tgpnigcie.
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Religia: Glownym boéstwem religii gnomow
jest Reorx. Niemniej stuzba bogu rzadko wyma-
ga energii parowych silnikow, wige kaplani wérod
przedstawicieli niniejszej rasy nalezg do rzadkosci.
Gnomy szanujg Reorxa, ale czes¢ wyrazajg nie po-
przez tradycyjny kult, lecz konstruowanie urzadzen.
Nieliczne z opisywanych istot pokiadajg wiare w bo-
gini przemystu — Shinare. Jej wyznawcy modlg si¢
o sprawne dziatanie maszyn. Zdarza sig, ze tuz przed
pociggnigcciem dzwigni czy weisnigeiem przycisku
uruchamiajgcego najnowszy wynalazek gnom wy-
mamrocze modlitwe do obojga bostw. Czlonkowie
niniejszej rasy wierzg, ze wspomniany bog i bogini
obdarzajg blogostawienstwem tylko unikatowe oraz
najbardziej pomystowe maszyny. Dlatego ciggle bu-
duja wigksze i ,lepsze” mechanizmy.

Jezyki: Jezyk gnoméw oparty jest
na wspolnym, swobodnie przetykanym
. skomplikowanym stownictwem i zar-
gonem technicznym, niezrozumialym
dla przedstawicieli innych ras.
Gnomim mowi si¢ bardzo szyb-
» ko, stosujgc mnostwo utar-
tych zwrotow, akronimow
1 terminologii naukowej,
powstaje wigc zupelnie nowy
jezyk, ktory mato kto na Kryn-
nie rozumie w petni. W to-
warzystwie przedstawicieli
innych ras gnomom czg¢-
s sto trzeba przypominac,
o by mowily wolno i tre-
Sciwie.

Imiona: Gnomy ma-

. japo trzy imiona. Pierw-
| sze otrzymujg przy na-
rodzinach, a obejmuje
©ono cale drzewo gene-
alogiczne az do stwo-
rzenia pierwszego gno-
ma przez Reorxa. OczywiScie te miana
bywajg potwornie dlugie i nie nadajg
si¢ do codziennego uzytku. Wobec te-
go gnomy przyjmuja drugie, skroco-
ne imi¢, ztozone z najwazniejszych
elementow drzewa genealogicznego. Wymowienie
tego drugiego miana zajmuje tylko okoto pot godzi-
ny, a nie kilka dni. Kontaktujgcy si¢ z opisywanymi
istotami przedstawiciele innych ras nadajg gnomom
trzecie imig¢, ztozone z pierwszych kilku sylab praw-
dziwego. Dla gnomow owe ,,przezwiska” sg skrajnie
pozbawione godnosci, ale przypisuja to niezdolnosci
innych ras do my$lenia na tym samym poziomie co oni.

Imiona meskie (skrocone): Aerodym, Conun-
drum, Crasher, Gnimish, Gnosh, Kabum, Nervos,
Sinker, Spanner, Wedge.

Imiona zenskie (skrocone): Bally, Cinder, Fol-
ly, Gnira, Grenda, Hydrola, Mystie, Pepper, Sealan,
Widge.



Gildie: Aerodynamiki, Architektury, Chemii,
Hydrauliki, Hydrodynamiki, Kinetyki, Komunika-
¢ji, Mechanizmow, Termodynamiki, Transportu.

Poszukiwacze przygod: Z racji oddania na-
ukowym projektom, gnomy sg zwykle domatorami
i rzadko opuszczajg miejsce, w ktorym przyszli na
Swiat. Nieliczni, ktorzy stykajg si¢ z podziemnymi
zagrozeniami odkrywanymi podczas rozbudowywa-
nia tuneli (jak czlonkowie Komisji Eksterminacji Po-
twor6ow 1 Bestii) sa w miar¢ dobrymi wojownikami,
a inni majg talent do ,zdobywania” materialow po-
trzebnych do eksperymentow (Komisja Zdobywania
i Rekwizycji Dobr oraz Zapasow).

Zyciowe zadanie bardzo niewielu gnomow wy-
musza poznanie sztuk tajemnych — od mistycyzmu
1 pierwotnej magii zaklinan az po potezng wiedz¢
Czarodziejow Wielkiej Magii. Zajmujg si¢ tym tylko
ci z nich, ktérzy muszg bada¢ magiczne przedmio-
ty w celu zduplikowania dziatania czaréw na drodze
technologiczne;. Zaden gnom nie przeszed! Proby
Wielkiej Magii (zapewne irytuje je fakt, iz niedo-
zwolone jest uzycie generatorow), a zatem wszyscy
czarodzieje tej rasy to renegaci. Kaptani wsrod gno-
mow sg rownie rzadcey jak czarodzieje. Badaniami
z zakresu nauk przyrodniczych obecnie zajmuje si¢
wylgeznie Gildia Medyczna (wywodzgca sie z Gil-
dii Rolniczej).

Cechy rasowe gnomow

Gnomy zamiast zwyklych cech rasowych gnomow

opisanych w rozdziale 2 Podrecznika Gracza posiada-

ja nastepujgce:

‘e +2 Zrecznose, +2 Intelekt, =2 Sifa, -2 Roztrop-
no$¢. Mate, zwinnorgkie gnomy sg zreczniejsze,
ale fizycznie stabsze od wigkszych ras. Z racji
ogromnej pomysfowosci majg wysoki intelekt, ale
czesto dgza do wiedzy bez wzgledu na wszelkie
konsekwencje i zagrozenia zwigzane z zyciowym
zadaniem.

‘. Maly rozmiar: Gnomy sg matego rozmiaru, dzigki
czemu zyskuja premi¢ z rozmiaru +1 do Klasy
Pancerza, premi¢ z rozmiaru +1 do testow ata-
kow, premie¢ z rozmiaru +4 do testow Ukrywa-
nie si¢. Postuguja si¢ za to mniejszym or¢zem niz
ludzie i mogg podnies¢ oraz przeniesc 3/4 cigza-
ru, z jakim poradzityby sobie postacie rozmiaru
Sredniego.

8. Bazowa szybkos¢ naziemna gnoma to 6 metrow.

‘e Widzenie w ciemno$ciach: Gnomy widzg
w mroku na odlegio§¢ do 18 metrow. Zdolno$¢
ta umozliwia widzenie jedynie w czerni i bieli,
ale w pozostalych aspektach dziata jak normalny
wzrok, dzigki czemu przedstawiciele tej rasy bez
problemu dajg sobie rad¢ bez Zrodia Swiatta.

‘& Premia rasowa +2 do testéw Rzemiosla (alche-
mia). Gnomy majg doskonale wyczulony wech,
przez co fatwiej im identyfikowac szkodliwe sub-
stancje.

‘8 Czlonkostwo w gildii: Przy tworzeniu posta-
ci gnom wybiera gildi¢, do ktorej nalezy. Licz-
ba cechow jest praktycznie nieskonczona, choé
mozna je podzieli¢ na trzy glowne grupy: Gil-
die Rzemieslnikow (luczarstwo, kowalstwo, ry-
marstwo itp.), Gildie Technikow (architektura,
chemia, inzynieria, pisma urz¢dowe i inne) oraz
Gildie Uczonych (botanika, biologia, edukacja,
matematyka, filozofia itd.). Jesli gnom wybiera
pierwszg z grup cechow, zyskuje premi¢ rasowg
+2 do wszystkich testow Rzemiosta. Gnomy
z zylka techniczng zyskujg premi¢ rasowa +2
do wszystkich testow Zawodu. Uczone gnomy
posiadajg premi¢ rasowa +2 do wszystkich te-
stow Wiedzy.

8 Premia rasowa +2 do rzutow obronnych na Wole.
Gnom jest nieustannie zajety realizacjg zyciowe-
go zadania. Nieraz wyglada na wiecznie oderwa-
nego od spraw codziennych, gdyz w myslach,
marzeniach 1 planach ma ciggle owo jedyne da-

< Szalone gnomy <

Gnomy szalone, czy mqgdrale, s3 dla wspotbraci eks-
centrykami. Niektore nie majg weale checi maj-
sterkowania i tworzenia czegokolwiek. Czg$¢ to
bardzo zdolni wynalazcy, ktorych dzieta zawsze
funkcjonujg. Tak czy owak, inne gnomy patrzg na
nich jak na cudakow. Bez wzgledu na pochodzenie,
madrale w normalnych spotecznosciach tej rasy sg
czarnymi owcami.

Obcym nietatwo przyjdzie odrozni¢ szalonego
gnoma od zwyklego — na pewno nie po samym
wygladzie. Pierwsi z wymienionych méwig wolniej,
a zwykle s tez rozwazniejsi 1 systematyczniejsi.
Wynalazki szalonych gnomow na ogot sg mniejsze,
oszczedniejsze i o wiele rzadziej si¢ psujg. A co si¢
z tym wigze, dzialajg zgodnie z intencjami tworcy
iomijaja je ,,inspirujgce wypadki”, bez ktérych nor-
malne gnomy nie przezywaja naglych przebtyskow
intuicji niezbednych w procesie tworczym.

Cechy rasowe: Szalone gnomy posiadajg
wszystkie cechy rasowe zwyklych gnomow, z na-
stepujacymi roznicami:

‘@ +2 Zrecznos§é, —2 Sita. Opisywani nie wyka-
zuja naturalnego geniuszu tworczego zwyktych
gnomo6w, ale za to najpierw myslg, a pozniej
dziataja.

{8 Premia rasowa +2 do testow Otwierania zam-
kow i Unieszkodliwiania mechanizmow. Szalone
gnomy lepiej rozumiejg funkcjonowanie matych
urzgdzen 1 pracujg nad projektami o mniejszej
skali. Potrafig stosowa¢ Otwieranie zamkow
i Unieszkodliwianie mechanizméw nawet je-
§li majg 0 rang w wymienionych umiejetno-
Sciach. Niniejsza cecha zastepuje cztonkostwo
w gildii.

& Szalone gnomy tracg premi¢ +2 do rzutow
obronnych na Wole, bo zyciowe zadania nie
maja dla nich specjalnego znaczenia.
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zenie. Z tego powodu trudno przekona¢ gnoma
do zarzucenia powzi¢tych planow.

‘& Automatyczne jezyki: gnomi i wspolny. Premiowe
jezyki: ergotski, krasnoludzki, ogrowy i solamnij-
ski. Gnomy rzadko opuszczajg Gorg Niewazne,
ale uczg si¢ jezykow ras, ktore mieszkajg na tej
samej wyspie.

fa Ulubiona klasa: specjalna. Ulubiong klasg jest
zawsze pierwsza klasa przedstawiciela tej rasy
(ta, ktorg wybiera jako postaé 1-poziomowa).
Gnomy majg zwyczaj podazania obrang drogg do
samego konca i gdy juz raz wybiorg kierunek,
nietatwo skloni¢ ich do zmiany zdania. Ponadto
niemalze od urodzenia zdobywajg one rozmaite
zdolnosci w roznych gildiach. Niektore, szko-
lone do walki z zewnetrznymi zagrozeniami,
pozniej wstepuja do Gildii Nauk Wojskowych
1 Obronnych. Inne postanawiajg zaliczy¢ magie
do kategorii czystej nauki i zostajg czlonkami
Gildii Nauk Magicznych, do jakich zalicza si¢
tak zwany mistycyzm oraz pierwotna magia za-
klinan. Takie gnomy sg praktycznie renegatami,
ale dopoki pozostajg wewngtrz Gory Niewazne
i nie wplywajg zbytnio swojg magig na Swiat,
czlonkowie Zakonow Wielkiej Magii nie zadajg
sobie trudu Scigania ich.

KENDERZY

Przedstawiciele innych ras traktujg kenderow jak
duze dzieci Krynnu. Te drobne istoty cechuje krot-
ki czas koncentracji, nieodparta ciekawoS¢ oraz
nieustraszonos¢, ktora stuzy im dobrze w bitwie,
jednak czesto wpedza w klopoty (wraz z towarzy-
szami podrozy).

Osobowosc: Kenderzy wiodg beztroskie zycie,
w ktorym kazdy nowy dzien przynosi cudowne ta-
jemnice czekajgce na odkrycie. Najsilniejszg cechg
ich charakteru jest nienasycona ciekawos$¢ i kom-
pletny brak strachu, co w polgczeniu daje strasz-
ny efekt. Wszystkie mroczne jaskinie az proszg si¢
o zbadanie, zamknigte drzwi o otwarcie, a kazda
skrzynia kryje co§ intrygujgcego.

Okoto 20. roku zycia mlodego kendera ogarnia
zew wedrowki — przemozne pragnienie porzucenia
domu i wyruszenia w podrdz. Niemal wszyscy przed-
stawiciele opisywanej rasy napotkani poza rodzin-
nym domem podazajg za tym glosem.

Kenderow pocigga wizja wszystkiego, co nowe
1 interesujgce. Jedynie w krancowych okoliczno-
Sciach instynkt samozachowawczy bierze u nich gore
nad ciekawos$cig. Nawet grozba bliskiej Smierci nie
powstrzyma kendera, gdyz Smier¢ to tylko poczgtek
nast¢pnej, naprawde wielkiej przygody.

Owszem, kender posiada pewien instynkt sa-
mozachowawczy 1 nie ma ochoty latwo poswigcac
zycia w pogoni za przygods. Jednak tendencja do
dziatania pod wpltywem impulsu i wbrew zdrowemu
rozsgdkowi, czyni z nich osoby nierozwazne w ob-
liczu niebezpieczenstwa — rzecz bardzo grozna dla
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druzyny poszukiwaczy przygod. Najgorszg meka
kenderow jest nuda, ktorg starajg si¢ pokona¢ bez
wzgledu na koszta. Powiada si¢, ze nie ma nic bar-
dziej niebezpiecznego na Krynnie od znudzonego
kendera i nic bardziej przerazajacego niz kender
mowigcey ,,Ups!”.

Przedstawiciele opisywanej rasy skiadajg sic
wrecz ze skrajnosci. Smiech chichoczgcego kende-
ra jest nieodparcie zarazliwy, a widok przygnebio-
nego smutkiem potrafi rozedrze¢ serce. Nie umie
on diugo skupi¢ uwagi na czymkolwiek, a najwig-
cej strachu wzbudza u towarzyszy, kiedy si¢ nudzi.
Gdy kender nie znajduje niczego interesujgcego do
zrobienia, postanawia sam uczyni¢ co$ ciekawego.
A skutki czg¢sto bywajg optakane.

Nienasycona cickawos$¢ kenderow kaze im grze-
ba¢ wszedzie — rowniez w rzeczach prywatnych
innych 0s6b. Przywlaszczajg oni sobie absolutnie
wszystko, co wpadnie im w oko. Fizyczne prze-
szkody oraz pojecie wlasnosci sg dla nich obce,
a warto$¢ materialna przedmiotéw nic nie znaczy.
Roéwnie dobrze moga zafascynowac si¢ piorem lel-
ka kozodoja, co drogocennym szafirem. Kender jest
najszczesliwszy, gdy grzebie w cudzych kieszeniach,
sakwach 1 plecakach.

Opisywani nie uwazajg przywlaszczenia sobie cu-
dzej rzeczy za kradziez, jak inni rozumiejg taki czyn
(kender jak kazdy gardzi ztodziejstwem). Swe czyny
okres$lajg mianem ,podbierania” lub ,pozyczania”,
poniewaz majg szczery zamiar zwroci¢ wszystko pra-
wowitym wiaScicielom. Po prostu wokot dzieje sie
tyle fascynujgeych i cudownych rzeczy, ze zwyczaj-
nie zapominajg odda¢ pozyczone przedmioty. Gdy
kto$ oskarza ich o zlodziejstwo czy kieszonkowstwo,
sg w najlepszym przypadku zaskoczeni, a w najgor-
szym oburzeni. Zawsze dajg catkowicie racjonalne
wyttumaczenia dla odparcia niemal kazdego posta-
wionego im zarzutu. Oto przyklady ich ulubionych
usprawiedliwien.

— Musiato wpas§¢ mi do kieszeni.

— Upuscites to, wige podniostem, zeby ci od-
dac.

— Ja tylko to zabezpieczytem. Przeciez ktos mogl-
by ukrasc!

— Zapomnialem, ze to mam. Czy to twoje?

— Co za zbieg okoliczno$ci! Mam zupetnie ta-
kie samo.

— A to nie mial by¢ prezent dla mnie?

Podbieranie przedmiotéw to naturalna czynnosc
codziennego zycia kendera. Rozroznienie pomiedzy
typowym dla tej rasy pozyczaniem a wykrgtami zto-
dzieja czy lotrzyka to kwestia subtelna, acz istotna.
Niestety, jedynie kenderzy naprawde¢ rozumiejg t¢
roznice.

Jezeli kender obdarzy kogo$ przyjaznig, be-
dzie przyjacielowi niezlomnie wierny. Gdy tyl-
ko przedstawiciel opisywanej rasy ma okazje (co,
trzeba przyznac, wymaga wielkiej cierpliwosci ze
strony niekendera), zawiera z towarzyszami trwa-



le wiezy. Kenderzy nie lekajg si¢ o siebie, ale po-
trafig bac si¢ o przyjaciol. Czesto obawa o przy-
jaciol ostabia wrodzone instynkty tej rasy. Utrate
towarzyszy kenderzy gleboko przezywajg, a widok
ktoregos z nich zdjetego zalodcig potrafi doprowa-
dzi¢ do fez wspolczucia nawet twardziela o ka-
miennym sercu.

Waznym skladnikiem ciekawskiej kenderskiej
natury jest niepodatnos$¢ na efekty strachu. Nie-
ustraszonos¢ zapewnia im poczucie wielkiej pew-
nosci siebie i sprawia, ze w sytuacjach stresowych
dzialajg bardzo efektywnie — jesli tylko towarzysze
dadzg rad¢ utrzymac kendera na wodzy dostatecznie
dtugo, by wypracowac plan akcji. Czlonkowie rze-
czonej rasy niemal w kazdej sytuacji zachowujg si¢
praktycznie, wykazujac odwage, ktora szybko znaj-
duje uznanie w oczach swiadkow. W tych rzadkich
chwilach, gdy kenderzy odczuwajg strach, przypisu-
ja to dziwnym sensacjom w brzuchu i mogg zrzucaé
wing na jakie§ niestrawne pozywienie.

Zapewne w ramach zado$¢uczynienia za mizer-
ng posture, kenderzy posiadaja nicomylny dar wy-
czuwania cudzych stabosci, uprzedzen i lekow. Sg
mistrzami obelg 1 drwin — doprowadzili obrazanie
innych do rangi sztuki. Zniewagi z ust kendera mo-
ga sprawi¢, ze przeciwnik zapomni o naukach pty-
ngcych z wieloletniego szkolenia oraz do§wiadczen
i wpadnie w furie, owtadni¢ty jedng jedyng mySlg
— zabi¢ parszywego kenderal Obelgi mogg by¢ po-
t¢zng bronig w arsenale tej rasy, gdy, na przyklad,
przyjdzie podburzy¢ ttum do tumultu lub wywabic¢
z ukrycia niebezpiecznego wroga.

Opis fizyczny: Pomimo mizernej budowy ken-
derzy sa zdumiewajgco silni i sprawni. Mezczyzni
oraz kobiety mierzg od 1 do 1,2 metra wzrostu, cho-
ciaz niektorzy osiggneli prawie 1,5 metra. Wazg od
40 do 50 kilograméw. Oczy maja w kolorach od jasno-
niebieskiego do orzechowego, a wlosy jasnoblond,
jasno- lub ciemnobrgzowe albo w jaskrawym odcie-
niu czerwieni czy miedzi. Zyjqcy na zachodzie za
modne uznajg krotkie fryzury, a ci ze wschodu wolg
dlugie. Procz tego ich wlosy czesto sg fantazyjnie
upicete i udekorowane. Kenderzy lubig ekstrawa-
ganckie ubrania, wolgc dzikie kolory i kontrastujg-
ce style od szat bardziej gustownych. Wiedzg, jak
wazne jest pierwsze wrazenie, wige gdy napotykaja
kogo$ nowego, wpierw poSwigcajg czas na wygladze-

nie ubrania, uczesanie si¢, przedstawienie i podanie
reki na przywitanie. Str6j kenderow jest rownie in-
dywidualny, co kazdy przedstawiciel tej rasy. Istnieje
jednak pewien wyjatek — kazdy stroj, jaki zalozy na
siebie ktorys z nich, ma mnostwo kieszeni na prze-
chowywanie ulubionych fantow.

Kenderzy majg piskliwe glosy, ktore w chwilach
zloSci stajg si¢ przenikliwe 1 denerwujgce. Podobne
brzmienie maja rowniez wowczas, gdy obrzucajg ko-
go$ obelzywymi stowami. W miarg starzenia si¢ glos
kendera poglebia si¢ nieco, ale zachowuje zdumie-
wajaca rozpigtos¢ tondow. Nietrudno tym istotom na-
sladowac prtasie i zwierzgce glosy. Podekscytowany
kender gada glo$no i1 bardzo szybko. Rozmawiajgc
pomiedzy sobg chaotycznie przeskakujg z tematu
na temat. Kenderzy nie potrafig zachowywac¢ tajem-
nicy, nawet gdy ,chlapnigcie prawdy” grozi zgubg,
i rado$nie paplajq o najbardziej osobistych sprawach,
wlasnych i cudzych.

Kenderzy dozywajg ponad 100 lat, zachowujgc
miodzieficzy apetyt na zycie nawet w starszym wie-
ku. Dorosto$¢ zaczynaja okolo 20. roku zycia, gdy
pojawiajg si¢ pierwsze oznaki zewu wedrowki, a sta-
ro$¢ dopada ich gdzie$ w okolicach siedemdziesigtki,
gdy zew gasnie. Wowczas kender postanawia osie-
dli¢ si¢ gdzies na stale, cho¢ niektorych nigdy to nie
dotyczy. Staros¢ nie objawia si¢ brzydotg, a jedynie
poglebieniem sie zmarszczek wokol oczu i siwizng
na skroniach. Kenderzy darzg starcow glebokim sza-
cunkiem, poniewaz rzadko si¢ zdarza, by ciekawski
1 nieustraszony przedstawiciel tej rasy przezyl okres
zewu wedrowki.

Relacje: Kenderzy dobrze si¢ dogadujg ze
wszystkimi, ale bez wahania wyrazajg nieche¢c wobec
kogos, kto krzywdzi ich przyjaciol. Przy spotkaniu
nowych 0s6b (bez wzgledu jakiej rasy) natychmiast
wyciggaja dlon na powitanie 1 si¢ przedstawiajg. Gdy
spotykaja przedstawiciela wlasnej rasy, zaglebiajg si¢
w rozmowie, ktora trwaé moze godzinami, a ktorej
celem jest ustalenie stopnia pokrewienstwa (niemal
zawsze w drzewie genealogicznym pojawia si¢ wujek
Trapspringer). Poza tym por6wnujg ciekawe przed-
mioty, jakie majg w kieszeniach i sakiewkach.

Przedstawiciele innych ras nie zywig wobec
kenderow tak przyjaznych uczud, jakimi ci ostatni
obdarzaja w zasadzie kazdego. Silvanesti uwazaja
opisywanych za denerwujgce urwisy. Nie lubig, gdy

Drwiny a umiejetnosc

« Blefowanie =
Kenderzy sg szczegolnie biegli w obrazaniu, urg-
ganiu przeciwnikom, niemniej kazdy ma prawo
wykonac test Blefowania w tym celu. Ofiara mu-
si widzie¢ 1 stysze¢ drwigcg z niej postaé oraz by¢
stworzeniem inteligentnym, ktore rozumie j¢-
zyk paskudnego krzykacza. Stworzenia niepodat-
ne na efekty wplywajace na umyst sa zarazem
niepodatne na to zastosowanie umiejetnosci Ble-
fowanie.

Drwiny: Cheac zniewazy¢ przeciwnika w wal-
ce, wykonujesz test Blefowania sporny z testem
Wyczucia pobudek przeciwnika. Jesli uzyskasz wyz-
szy rezultat niz wrog, drwiny rozdrazniajg ofiarg,
ktora podlega karze —1 do testow atakow i KP az
do twojej kolejnej akeji. Rozjuszony obelgami wrog
najprawdopodobniej wymierzy najblizszy atak wias-
nie w ciebie, cho¢ nie ma takiego przymusu.

Wykorzystanie umiej¢tnosci Blefowanie do
drwienia z wroga to akcja standardowa, ktora nie
prowokuje ataku okazyjnego.
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im si¢ przypomina, ze Balif, przyjaciel i towarzysz
wielkiego elfiego przodka Silvanosa, tez byt kende-
rem. Co do Qualinesti, niektorzy uznaja czltonkéw
niniejszej rasy za zabawnych i podziwiajg ich lojal-
nos¢ wzgledem przyjaciol. Niemniej dla wigkszosci
zachowanie kenderow jest irytujgce albo ktopotli-
we. Krasnoludy, zaréwno gorskie jak i podgorskie,
uwazajg opisywanych za ,nic nie warte, leniwe tlu-
ki”, a do tego za ras¢ zlodziei. Ograniczeni ludzie,
od Solamnijczykow po Ergothianczykow, nie lubig
kenderow, uwazajgc ich za ztodziejskich hultajow.
Kenderzy dobrze si¢ dogaduja z gnomami, bo cieka-
wos¢ jest wspolng cechg obu ras. Kagonesti, wierzg,
ze fizyczne mienie jest rzeczg ulotng. Z kolei Lud
Rownin uznaje, iz ,szalonych” poblogostawili bogo-
wie, zawsze z ochotg wyruszy na wedrowke z przed-
stawicielem opisywanej rasy, a nawet przyjmie go
w gosScine. Dla ogrow za$, goblinéw 1 smokowcow
dobry kender to kender pieczony na roznie.
Rozumni, madrzy przedstawi- .
ciele wszystkich ras wiedza, ze /Ml i
kenderzy sg istotami niewin-
nymi, dzieémi tego Swiata.
Gdyby ich zabraklo, $wiat stra- |
citby co$ bardzo cennego.
Charakter: Kende-
rzy preferuja po-
¢glady neutralne. «
Nie uwazaja, 7¢
famig prawo i zywig
pogarde dla ,zlodziei”.
Jesli czujg, iz prawo
jest niesprawie-
dliwe (jak wte-

dy, gdy Istarczycy usitowa-
li narzuci¢ kenderom wysoki
podatek od handlu), po prostu je ignoruja (Istarczycy
ostatecznie zwolnili kenderow z podatkow i oplat).
Niezmierng rzadkoscig jest kender o zlym charakte-
1ze, jako ze istoty te zywia wielki szacunek dla zycia
1 wolnosci. Jak przekonali si¢ bogowie Ciemnosci, ken-
deréw niemal zupetnie nie da si¢ zdeprawowac.
Krainy kender6w: Niemal na poczatku Wie-
ku Smiertelnikéw czerwona smoczyca Malystryx
zniszezyla Kenderowek. Po miescie pozostaly tylko
poczerniale, potrzaskane ruiny. Mieszkancy uda-
li si¢ na zachod, gdzie znalezli schronienie u po-
bratymcow w Hylo, na wyspie Potnocny Ergoth.
Spotecznos¢ kenderdow jest wyjgtkiem w skali ca-
tego Ansalonu. Panuje tu omnigarchia, czyli rzadzg
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Kenderzy

wszyscy. Kazdemu wolno robi¢ co tylko chee, pod
warunkiem, ze nie krzywdzi innych. Poza Hylo ken-
der6w mozna napotka¢ w catym Ansalonie (glownie
z powodu nieodlgcznego zewu wedrowki, dotykajg-
cego kazdego z nich), chociaz wigkszo$¢ mieszkan-
cow krainy wolalaby, aby te niepoprawne istoty zyly
gdzie indziej.

Religia: Szanuja wszystkie bostwa (aby nie zra-
ni¢ uczuc¢ zadnego z nich), ale najwigkszg czcig darzg
Branchalg, Chislev, Mishakal i Gileana. Reorxa po-
strzegajg jako mrukliwego, lecz dobrotliwego dzia-
dunia, aczkolwiek nie wychwalajg go ze szczegdlnym
zapalem. Przygody stawnego Tasslehoffa Burrfoota
[Wiercipiety], a takze jego szeroko znane opowiesci
o $miatych czynach i wyprawach przysporzyly rowniez
wiele szacunku Fizbanowi Wspaniatemu, ktorego za-
liczono w poczet najwazniejszych bogow kenderow.

Jezyki: Opisywani posiadaja wiasny jezyk, potocz-

nie zwany kenderowym, ale wladajg
tez wspolnym. Uwielbia-
ja opowiesci 1 historyjki,
a w towarzystwie przed-
stawicieli innych ras rzad-
ko postugujg si¢ mowg oj-
czystg, aby nie utrudniaé
/4 porozumienia.

,“ \ 4 / 4

Imiona: Kazdy
kender otrzymuje
imi¢ nadane przez
rodzicow, a tak-
ze bardziej opi-
sowe ,wybrane” miano
(zazwyczaj — acz nie zawsze — wybrane samodziel-
nie), ktore najlepiej odzwierciedla podroze, osiggnie-
cia czy poglady na zycie. Majg zwyczaj zawlaszczania
szczegblnie popularnych lub bohaterskich imion, aby
odziedziczy¢ dobrg reputacje pierwotnego posiada-
cza. Mozna napotkac calg gromade wedrujgeych ken-
derow, w ktorej kazdy przedstawia si¢ tym samym
imieniem. Mlodzi przedstawiciele tej rasy czesto
ulegaja wplywom starszych lub krewnych. Waznos¢
wigzow rodzinnych oznacza czesto, ze kender zacho-
wuje nazwisko rodowe przez lojalnos¢ wobec rodu.
Imiona meskie: Arlie, Buckeran, Jackin, Kronin,
Malon, Pentrien, Tarli, Tasslehoff, Tekel, Tobin.



Imiona zenskie: Amari, Amber, Athola, Catt,
Emla, Ethani, Juniper, Mela, Paxina, Teeli.

Wybrane imiona: Burrfoot [Wiercipigta], De-
eppockets [Sporokieszenny], Flamehair [Plomien-
nowlosy], Lighteyes [Oczoblysk], Nimblefingers
[Zwinnopalcy], Quickstep [Szybkonogi], Redfe-
ather [Rudopiory], Riddler [Zagadkowicz], Soft-
tread [Migkkostopy], Thistleknot [Ostowgz].

Poszukiwacze przygod: Wszyscy kenderscy
poszukiwacze przygdd sg na etapie zewu wedrow-
ki — w tym okresie zycia, w ktorym najwazniejsza
na $wiecie staje si¢ potrzeba podrozy oraz szukania
przygod. Ta ,faza” trwa przez wigkszos¢ zycia tej
rasy. Nie ma istot bardziej skorych, by wie$¢ zywot
poszukiwaczy przygod.

Cechy rasowe kenderow

‘e +2 Zrecznosc, —2 Sita, =2 Roztropnosc. Przymio-
tem szybkich, zwinnych, matych i sprezystych
kenderow jest zrgczno$e, a nie brutalna sita. Ken-
derami wiada nienasycona ciekawos¢ i brakuje
im zdolnoSci zastanawiania si¢ 1 przewidywania
konsekwencji swych poczynan.

/8 Maly rozmiar: Kenderzy sg matego rozmiaru,
dzigki czemu zyskujg premi¢ z rozmiaru +1 do
Klasy Pancerza, premie z rozmiaru +1 do testow
atakow, premi¢ z rozmiaru +4 do testow Ukry-
wania si¢. Postuguja si¢ za to mniejszym or¢zem
niz ludzie i mogg podnies¢ oraz przenies¢ 3/4 cie-
zaru, z jakim poradzilyby sobie postacie rozmia-
ru Sredniego.

‘& Bazowa szybko$¢ naziemna kendera wynosi 6 me-
trow.

‘8. Premia rasowa +1 do wszystkich rzutéw obron-
nych. Zapewne dzigki wiecznemu optymizmo-
wi 1 wrodzonej wierze w dobro¢ wszystkich istot
kenderom udaje si¢ przezyc oraz radzi¢ sobie
w czesto wrogim wobec nich Swiecie.

‘e Premia rasowa +2 do testow Spostrzegawczosci.
Kenderow cechuje nadzwyczaj bystry wzrok.

i Premia rasowa +2 do testow Otwierania zam-
kow 1 Zrgcznej dloni. Wszyscy kenderzy zywia
instynktowne zaciekawienie tym, co znajduje si¢
za zamknigtymi drzwiami oraz wewnatrz kiesze-
ni i sakiewek. Mogg uzywac obu tych umiejet-
nosci jak wyszkolonych, nawet jesli majg w nich
0 rang.

‘& Niemoznos¢ skupienia: Kenderzy podlegajg karze
rasowej —4 do testow Koncentracji. Nie oznacza
to weale braku talentéw magicznych, niemniej
Swiadcezy o ogélnych klopotach ze skupieniem,
co z kolei zniechg¢ca do Zzmudnego poznawania
sztuki tajemnej.

‘@ Drwina: Kenderzy potrafig doskonale wyczu¢ mo-
tywacje 1 charakterystyki innych ras. Wykorzystu-
ja ten zmysl do tworzenia sfownego potoku kpin,
wyzwisk 1 ztosliwych uwag, ktore wytrgcajg ofiare
z rtownowagi. Kenderzy otrzymujg premi¢ rasowq
+4 do wszystkich testow Blefowania wykonywa-
nych w celu drwienia z kogos.

‘8 Nieustraszono$¢: Kenderzy sg niepodatni na
strach, magiczny 1 zwykly.

‘@ Automatyczne jezyki: kenderowy i wspolny.
Premiowe jezyki: elfi, ergotski, goblinski, kra-
snoludzki i solamnijski.

e Ulubiona klasa: totrzyk.

© Zgnebieni kenderzy =

Niszczae Kenderowek, smoczyca Malystryx spali-
fa nie tylko miasto. Wypalita rowniez wewngtrzng
iskre w sercach tamtejszych kenderéw. Dotkneto
to tylko tych, ktorzy byli w Kenderowku podczas
ataku Malystryx. Ci kenderzy utracili odwagg oraz
ciekawosc, a takze wszelkg radosé z zycia. Stali si¢
tacy, jak zwyczajni ludzie — zmartwieni, ponurzy
i gniewni. Nie chcg zwracaC na siebie uwagi i za-
wsze sa gotowi uciekac przed wszelkim niebezpie-
czenstwem.

Zgnebieni — czy poszkodowani, jak czasem by-
wajg zwani — kenderzy noszg ubrania w ciemnych
barwach, ulatwiajace wtopienie si¢ w cien. Nie
interesujg ich cudze sakiewki ani kieszenie. Nie
dbaja o pigkne przedmioty i nie wkiadaja rak w nie-
odpowiednie miejsca. Zaden z nich nie »podbiera”
cudzych rzeczy. Jesli juz co§ ukradna, doskonale
wiedzg, co kradng i do czego im to potrzebne.

Zgnebieni kenderzy nie widzg potrzeby obra-
zania wrogow, jesli mogg uciec i ukryc€ si¢ albo ina-
czej ich zneutralizowac. Przedstawicielom innych
ras odpowiada to nietypowe, spokojne zachowanie
— niemniej, ku wiasnemu zaskoczeniu, czujg si¢
przy nich nieswojo. Oczy zgnebionych kenderow sg

puste, nie ma w nich radosci ani zycia. Bywajg oni

bardziej wyrachowani i zimnokrwisci od kazdego

ze swych ,,normalnych” pobratymeow.

Nad uleczeniem kenderéw ze zgngbienia pra-
cujg rozne grupy. Czegs¢ gnomow uczynita nawet
z poszukiwan lekarstwa swe zyciowe zadanie. Inni
wierza, ze jest to rodzaj klagtwy 1 niektorzy zdrowi
kenderzy staraja si¢ znalez¢ sposob na jej zdjecie.
Czasami si¢ to udaje, czasami nie. Dotad nikt nie
znalazl absolutnie pewnego ,lekarstwa”. Jednak
badacze nie ustajg w wysitkach.

Cechy rasowe: Zgnebieni kenderzy posiada-
ja wszystkie cechy rasowe normalnych kenderow,
z nastepujgcymi jednak r6znicami:

‘& Premia rasowa +2 do testow Cichego porusza-
nia si¢, Skakania, Ukrywania si¢ 1 Wspinaczki.
Ci kenderzy schodzg innym z drogi i zwykle po-
zostajg niezauwazeni. Unikajg zwracania wszel-
kiej uwagi.

& Nie otrzymuja premii do testéw Blefowania na
potrzeby drwienia z wrogow i nie posiadajg ste-
reotypowej kenderskiej nieustraszonosci. Nie
maja problemoéw ze skupieniem uwagi i nie do-
tyczy ich kara do testéw Koncentracji.
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Centfavry

Centaury to stworzenia o wygladzie krepego ludz-
kiego tulowia wyrastajacego z grzbietu potg¢zne-
go konia. Przez stulecia zylty w odlegtych, dzikich
obszarach Ansalonu. Nie sg to istoty szczegodlnie
mezne czy inteligentne, jednak nalezg do najdum-
niejszych 1 najszlachetniejszych ras Krynnu. Majg
sktonnos¢ do hedonizmu, lubig typowe ziemskie
uciechy, jak wino, muzyka i jedzenie.

Osobowosé: Centaury wiodg zycie dla przyjem-
nosci, kazdego dnia chetnie oddajgc si¢ zaspokajaniu
wszelkich pragnien, od stuchania opowiesci, po szu-
kanie nowych podbojow mitosnych.
Sg towarzyskie i majg praktyczne
podejscie do zycia, a tylko nielicz-
ne ze stad utrzymujg su- _
rowe kodeksy praw. Wiele
centauréw jest proznych —
i to niezaleznie od wrodzone;j
atrakeyjnosci. Brzydza si¢ wszel-
kimi bliznami i znieksztalcenia-
mi, czy sg to Slady po walkach,
czy chocby tatuaze. Uwiel-
biajg skarby, a prywatne
zbiory btyskotek noszg
ze sobg w skorzanych
sakwach albo ukrywajg
w dziuplach drzew.

Centaury mowig gle-
bokimi, dzwigcznymi
glosami i1 czesto uzywajg
zwrotow, keore dla innych
ras brzmig nienaturalnie.
Posiugujg si¢ archaiczng
odmiang wspolnego, kto-
rg tatwo zrozumiec, choé
w uszach wspolczesnych
stuchaczy brzmi staro$wiec-
ko. Na przyktad, mowig ,,za-
prawde”, ,wszakoz” czy
wazaliz”.

Opis fizyczny:
Dolna cz¢§¢ ciata cen-
taura to korpus wiel-
kiego konia, na kto-
rym wznosi si¢ muskularna
gorna polowa ciata cztowieka. Po plecach splywajg dtu-
gie wlosy podobne do grzywy. MezezyZni majg szero-
kie klatki piersiowe oraz przystojne, kanciaste twarze.
Kobiety sg gibkie 1 pelne gracji, o rysach twarzy uzna-
wanych przez ludzi i elfy za pigkne.

Jmaszczenie konskiego ciata centaura bywa roz-
maite, od blond do czerni, z rzadka nakrapiane. Majg
ciemne wlosy, ale odcien skory bywa od biatego do
zlotobrazowego. Oczy zwykle sg barwy brazowej lub
niebieskiej, a czasem czarne, zielone lub fiotkowe.
Centaury nie rozumiejg cielesnej wstydliwoSci in-
nych ras i noszg ubrania tylko wtedy, gdy zmuszajg
do tego warunki pogodowe. Lubig jednak przystra-

Centaur
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ja¢ swe ciafa i dekorowac¢ si¢ klejnotami, kwiatami
1 innymi ozdobami.

Relacje: Centaury dobrze dogaduja si¢ z kende-
rami i elfami, chociaz pierwsi z wymienionych sg dla
nich zbyt roztrzepani, a drudzy zbyt powazni. Kra-
snoludow 1 minotaur6w uwazajg za istoty brzydkie,
uparte i kiotliwe.

Charakter: Dla centauréw naturalny charak-
ter to chaotyczny. Niepotrzebne im zasady i prawa.
Sklaniajg si¢ rowniez w stron¢ dobra.

Krainy centaurow: Stada centauréw wystepuja
na calym Ansalonie, wedrujge po pastwiskach i przy-
jaznych lasach z dala od ziem innych ras. Nie majg
statych osiedli. Gdy zaczyna brakowac zywnosci al-
bo gdy na ich terytorium wrtargng obcy, przenosza
si¢ gdzie indziej. Najliczniejszg ras¢ centauréw na-

. zywa si¢ Abanasinczykami. Niegdy$ zamieszkiwali

oni rowniny Abanasinii, péZniej przeniesli si¢ na
poludnie w gigb Qualinesti, a potem w inne
puszcze Ansalonu.

Religia: Religia centaurdéw jest animistycz-
na. We wszystkim, co istnieje, widzg Swi¢tego
ducha $wiata. Dlatego w ich spotecznosciach

role kaplanow pelnig zwykle
druidzi. Jesli centaur obiera dro-
ge kaplanstwa, najezeSciej stuzy Hab-
bakukowi, Chislev lub Mishakal.
Jezyki: Centaury nie posia-
dajg wlasnego jezyka, a mowig
bardzo staros§wieckim dialek-
tem wspoOlnego. Zazwyczaj
plynnie postuguja si¢ jezy-
kami sgsiednich ludow. Za-
tem centaury z Abanasinii
mogg zna¢ abanasinski, quali-

nestianski i lesny, a centau-
' ry z Rownin Pylu bedg
raczej mowi¢ lodowym

1 kharolianskim.

Imiona: Centau-
rom imiona nadaje
starszyzna stada, od-
powiednio do pory
roku i wygladu nieba

w momencie narodzin.

Procz tego doroste cen-
taury uzywajg imienia jednego z rodzicow jako nazwi-
ska (mezezyzni uzywajg miana ojca lub dziadka, a ko-
biety matki lub babki). Niektore centaury zamiast
imienia rodzica uzywajg imienia partnera — na przy-
ktad, Tyvfion, mgz Lorietty.

Imiona meskie: Aegion, Chrethon, Gyrtomon,
Ksagander, Leodippos, Menelachos, Nemeredes,
Orsifantes, Trefas, Udaeus.

Imiona zenskie: Archala, Caitriona, Eliae, Ge-
lasie, Iolande, Jacynt, Lorietta, Mnemosyne, Sacha-
rissa, Vanora.

Poszukiwacze przygod: Gorgey temperament
centauréw nieraz pedzi je w pogon za przygods.



Przyczyng wyruszenia na go§ciniec moze by¢ ambi-
cja, zew wedrowki, mifos¢ lub zemsta. Bohaterski
centaur moze znalez¢ przygode nawet na ziemiach,
gdzie tych istot si¢ nie spotyka. Diugie podroze nie
przysparzajg im wickszego wysitku. Miode centaury
pragngce zobaczy¢ szeroki Swiat czgsto zapuszczaja
si¢ daleko od rodzinnych stron.

Cechy rasowe centaurow

‘@ +8 Sita, +4 Zrgcznosé, +4 Budowa, -2 Intelekt,
+2 Roztropno$c. Centaury majg site i wytrzyma-
lo$¢ konia, ale hedonistyczne podejscie do zycia
nie idzie w parze ze sprytem.

f@ Duzy rozmiar: Jako istoty duze i czworonozne
centaury mogg dzwigac trzykrotnie wigksze cie-
zary niz ludzie (patrz ,,Udzwig” w rozdziale 9
Podrecznika Gracza). Podlegajg jednak karze z roz-
miaru —1 do testow ataku, —1 do KP oraz —4 do
testow Ukrywania sie. :

‘& Humanoid-potwor: Centaury nalezg do typu
humanoid6w-potworow.

‘e Przestrzen/Zasieg: Centaury zajmujg przestrzen
3 metrow i posiadajg zasieg 1,5 metra.

f& Bazowa szybkoS¢ naziemna centaura wynosi
15 metrow.

‘@ Widzenie w ciemnosciach: Centaury widzg
w ciemnosciach na odleglos¢ do 18 metrow.

‘8. Rasowe Kostki Wytrzymalosci: Centaur ma raso-
we Kostki Wytrzymatosci 4k8. Za pierwszg z nich
otrzymuje maksymalng liczb¢ punktow wytrzy-
malosci, pozostalymi rzuca normalnie. Wykonuje
rzuty wszystkimi Kostkami Wytrzymalosci wy-
nikajgcymi z poziomdéw klasowych i nie otrzy-
muje automatycznie najwyzszej liczby punktow
z pierwszej klasowej KW. Rasowe KW centaura
zapewniajg takze bazowa premi¢ do ataku +4
1 nastepujgce rzuty obronne: Wytr +1, Ref +4,
Wola +4. Centaury majace poziomy klasowe su-

mujg klasowe premie do ataku i rzutéw obron- -

nych z premiami rasowymi.

‘& Umiejetnosci centaurow: Kostki Wytrzymatosci
wynikajace z typu humanoid-potwor zapewniajg
centaurowi punkty umiejetnosci w liczbie 7 X
(2 + modyfikator z Int, minimum 1). W przy-
padku tych punktow za umiejetnosci klasowe
uznaje si¢ Ciche poruszanie si¢, Nastuchiwanie,
Spostrzegawczo$¢ i Sztuke przetrwania. Postac
tej rasy nie korzysta z mnoznika X4 wzgledem
punktow umiejetnosci zyskiwanych na pierw-
szym poziomie klasowym.

‘8 Atuty centaurow: Kostki WytrzymatoSci wynika-
jace z typu humanoid-potwor zapewniajg postaci
tej rasy dwa atuty. Centaur z poziomami w jakiejs
klasie zdobywa atuty zaleznie od catkowitej licz-
by KW, a nie zaleznie od EPP (zatem centaur tro-
piciel 5. poziomu ma 9 KW -4 to KW wynikajace
z rasy, a 5 z poziomow tropiciela, co oznacza tez
cztery atuty). Centaur otrzymuje tez atuty pre-
miowe Bieglo$¢ w broni zofnierskiej (tuk diugi

refleksyjny, fuk diugi, tuk krotki refleksyjny, tuk
krotki i miecz diugi). Opisywane stworzenia na-
leza do najlepszych tucznikow na Krynnie.

‘e Naturalne ataki: Centaur moze uzywac kopyt ja-
ko naturalnej broni, wyprowadzajgc dwa ataki po
1k6 obrazen kazdy (plus premia z Sity). Centaur
moze atakowac bronig z normalng premia do ata-
ku i wykona¢ dwa drugorzedne ataki kopytem
(kara =5 do testow atakow i polowa premii z Sity
do testow obrazen).

‘8 Naturalny pancerz: Gruba skéra centaurow za-
pewnia premi¢ z naturalnego pancerza +3 do KP.

‘& Centaury sg duzymi, nichumanoidalnymi stwo-
rzeniami, muszg zatem nosi¢ pancerze specjal-
nie wykonane dla ich nietypowych cial. Zbroja
dla duzego nichumanoida kosztuje cztery razy
wigcej 1 wazy dwa razy tyle co normalna wersja
w rozmiarze Srednim.

{8 Automatyczne jezyki: leSny i wspolny. Premiowe
jezyki: abanasinski, elfi, goblifiski i ogrowy.

‘8 Ulubiona klasa: tropiciel. Wieloklasowy centaur
tropiciel nie bierze pod uwage klasy tropiciela
przy ustalaniu, czy dotyczy go kara do PD za wie-
loklasowosc.

‘@ Dostosowanie poziomu: +2. Efektywny poziom
postaci (EPP) centaura wynosi 6 plus poziomy
klasowe (a wigc centaur tropiciel 5. poziomu ma
EPP 11). Centaury sa potezniejsze, wigc awan-
sujg na poziomy wolniej niz postacie wywodzace
si¢ z wigkszosci pospolitych ras Ansalonu. Wig-
cej informacji w rozdziale 6 Przewodnika Mistrza
Podziemi, w czgsci ,Potwory jako rasy”.

Smerewcy

Smokowcy, albo smokoludzie, pojawili si¢ na Krynnie
pod koniec Wieku Rozpaczy. Powstali ze skradzio-
nych jaj dobrych smokoéw, spaczonych czarng magia.
Podczas wojny lancy stuzyli za wojska uderzeniowe
i sity specjalne. Rozproszone oddziaty smokowcow,
ktore przetrwaly wojne, przeniosty si¢ w odcigte od
Swiata rejony Ansalonu. Niekt6rzy nadal knujg pod-
bicie ludzkich czy elfich osad, ale OStrOZrlleSl wolg
unikac¢ spotkania z innymi rasami.

Podczas wojny chaosu banda smokowcow odkry-
ta stosik jaj z niewyklutymi samicami pobratymcow.
Grupa ta data poczatek panstwu smokowcow w Teyr,
zapewniajac rasie przetrwanie i trwale miejsce na
Ansalonie.

Baaz
Baaz to — wedtug powszechnej opinii — smokowcy
stabi na ciele i na umys$le. Stanowig najliczniejszg od-
miang smokoludzi. Trudno poddaja si¢ dyscyplinie,
a lubujg si¢ w piciu i hulankach, co ludzcy dowodcey
czesto wykorzystujg przed bitwa, aby wprowadzi¢
baazow w szal.

Osobowosc¢: MezczyZzni baazéw sg zwykle plyt-
cy, samolubni i okrutni. Najwazniejsze jest dla nich
zaspokajanie cielesnych przyjemnosci. W chwi-
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lach wolnych od walki rozkoszuja si¢ hulaszczym
zyciem. Natomiast kobiety baazow przewaznie sg
o wiele spokojniejsze, bardziej kontaktowe, statecz-
ne i niechetne prostackim przyjemnosciom — choc
przeciwne przymioty uwazajg za atrakeyjne, jesli tyl-
ko cechujg one mezezyzn.

Opis fizyczny: Baaz ma z grubsza humanoidalng
postac o jaszczurczych stopach i pazurzastych dlo-
niach, do tego cienkie, smocze skrzydla oraz krotki,
gruby ogon. FLuskowa, wzorzysta skora Swiezo po wy-
kluciu ma barwe I$nigcego mosigdzu, lecz w miare
dorastania matowieje, blednie i zielenieje. Baazowie
posiadaja t¢po zakonczone, smocze pyski pelne ma-
tych, ostrych z¢bow. Lsnigce, czerwone oczy nadajg
im ztowrogi wyglad. Nie ma widocznych roznic mie-
dzy samcami i samicami, procz tego, ze kobiety sa
zwykle delikatniej zbudowane.

Baazowie lubig ekstrawaganckie, ozdobne ubrania,
ale potrafig z grubsza przebra¢ si¢ za ludzi czy elfow,
zakladajac powloczyste szaty i plaszeze z kapturami.

Relacje: Pierwsze pokolenie baazow, ktore wal-
czyto w wojnie lancy, wychowano i wyszkolono
w nienawisci do wszystkich ras Krynnu (zwtlaszcza
do elfow), z wyjatkiem stug Krolowej Ciemnosci. Po
wojnie nie wyzbyli si¢ swoich przekonan. Zamiesz-
kali w ruinach z dala od cywilizacji albo w opusz-
czonych budynkach w ludzkich osadach, kryjac
tozsamo$¢ pod przebraniem. Niektorzy przylgezy-
li si¢ do wedrownych grup przestepezych, zyjacych
z rozboju, gwaltu i mordu.

Po wojnie chaosu wielu baazéw przyjelo stuzbg
u nowo przybylych smoczych moznowtadcow, inni
za$ przeniesli si¢ na ziemie nowego panstwa smo-
kowcow w Teyr. Nowe pokolenie smokoludzi, naro-
dzone w Wicku Smiertelnikéw, cechuje sic wieksza
tolerancjg, jednak nienawis¢ do elfow czegsto prze-
chodzi z rodzicow na potomkow.

Charakter: Baazowie s zazwyczaj Zli, a wzgle-
dem prawa i chaosu maja nastawienie neutralne:
W Wieku Smiertelnikéw wielu przyjelo bardziej
neutralny Swiatopoglad, a zdarzajg si¢ tez rzadkie
jednostki (zwane ,atawizmami”) wykazujace do-
bry charakter — co zawdzigczajg przodkom, mosi¢z-
nym smokom.

Krainy baazow: We wezesnym Wieku Smiertel-
nikow w Teyr powstal nar6d smokowcow. Niedobit-
ki smokoludzi z calego Ansalonu zajely nalezne im
miejsce prawdziwej rasy Krynnu.

Religia: We wezesnym Wieku Smiertelnikow ba-
azowie, tak jak inni smokowcy, zacz¢li porzucac pier-
wotne nauki, zdajgc sobie sprawe, ze Takhisis ich
oszukata. Po wojnie dusz z radoscig przyjeli zniknig-
cie Krolowej Ciemnosci, a obecnie szukaja innego
boga, do ktorego zanosiliby modly w jej zastgpstwie.

Jezyki: Smokowcy nie posiadajg wlasnego jezy-
ka, a postuguja si¢ mowg nerakijskich kaptanéw. Ze
wzgledu na wieloletnie szkolenie wojskowe 1 organi-
zacje, ich mowa roi si¢ od militarnych sformufowan,
zmienia w takiz slang czy zargon.
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Imiona: Pierwsze pokolenie smokowcow nosi
imiona nadane przez stworcow, pochodzgce z jezyka
i kultury nerakijskiej. Z uwagi na intensywne szko-
lenie wojskowe oraz dlugg stuzbe¢ baazowie (i in-
ni smokowcy) posiadajg miano, stopien wojskowy
oraz przydzielony regiment. Weszlo to do zwycza-
ju nadawania imienia u smokowcow z Teyr, ktorzy
nazywajg dzieci w chwili narodzin. Po wstgpieniu
do wojska baaz otrzymuje ,,nazwisko” oznaczajgce
stopien 1 przydzial regimentowy. Imiona baazow sg
jednakowe dla obu pici.

Imiona baazow: Agrel, Cresel, Drugo, Folket,
Holkfort, Krelkit, Pulk, Riel, Urul, Vlerness.

Poszukiwacze przygod: Niektorzy baazowie
porzucaja zhierarchizowany $wiat wojskowy na
rzecz podrozniczego zycia. Jeszeze inni dostajg ob-
sesji na punkcie szczegolnie wielkiego zadania, go-
towi przeby¢ niezmierzone odlegloSci i czekac cale
lata na osiagnigcie celu. Baazowie jako poszukiwacze
przygdd czesto stosujg przebrania, aby radzi¢ sobie
w Swiecie, ktory nienawidzi smokowcow.

Cechy rasowe baazow

‘& +2 Budowa, -2 Intelekt, =2 Roztropnosc. Ba-
azowie posiadaja stynng wytrzymalo$¢ typowy
dla smoczego pochodzenia, nie blyszczg jednak
intelektem ani silng wolg.

ia Sredni rozmiar: Jako istoty Srednie, baazowie nie
zyskujg specjalnych premii i nie podlegaja karom
wynikajgcym z rozmiaru.

‘& Smok: Baazowie nalezg do typu smok i sg nie-
podatni na efekty uspienia oraz paralizu. Widzg
w ciemno$ciach (zasieg 18 metrow) oraz w sla-
bym $wietle.

‘& Bazowa szybko$¢ naziemna baaza wynosi 9 me-
trow.

‘@ Rasowe Kostki WytrzymatoS$ci: Baaz ma rasowe
Kostki WytrzymatoSci 2k12. Za pierwszg z nich
otrzymuje maksymalng liczb¢ punktow wytrzy-
maloSci, pozostatymi rzuca normalnie. Wykonuje
rzuty wszystkimi Kostkami Wytrzymatosci wy-
nikajgcymi z poziomoéw klasowych i1 nie otrzy-
muje automatycznie najwyzszej liczby punktow
z pierwszej klasowej KW. Rasowe KW baaza za-
pewniajg takze bazowg premi¢ do ataku +2 i na-
stgpujgce rzuty obronne: Wytr +3, Ref +3, Wola
+3. Baazowie majgcy poziomy klasowe sumujg
klasowe premie do ataku i rzutow obronnych
7z premiami rasowymi.

‘& UmiejetnoSci baazow: Kostki Wytrzymatos$ci wy-
nikajgce z typu smok zapewniajg baazowi punk-
ty umiejetnosci w liczbie 5 X (6 + modyfikator
z Int, minimum 1). W przypadku tych punktow
za umiejetnosci klasowe uznaje si¢ Blefowanie
(samiec) lub Dyplomacja (samica) oraz Nastuchi-
wanie, Przebieranie, SpostrzegawczoS¢ 1 Zastra-
szanie. Postac tej rasy nie korzysta z mnoznika
x4 wzgledem punktow umiejetnosci zyskiwa-
nych na pierwszym poziomie klasowym.
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Atuty baazow: Kostki WytrzymaloSci wynikajace
z typu smok zapewniajg postaci tej rasy jeden
atut. Baaz z poziomami w jakiej$ klasie zdoby-
wa atuty zaleznie od calkowitej liczby KW, a nie
zaleznie od EPP. Otrzymuje tez atuty premio-
we Bieglo$¢ w broni prostej, Bieglo§¢ w broni
zolnierskiej (dtugi miecz), Bieglos¢ w pancerzu
(lekkim) i Bieglos¢ w tarczy.

Naturalne ataki: Dla baaza za bron naturalng stu-
zg ataki pazurami oraz ugryzieniem. Ma prawo do
dwoch atakéw pazurami powodujacych po 1k4 ob-
razenia (plus premia z Sily) oraz jednego ugryzie-

nia zadajgcego 1k4 obrazenia (plus polowa premii .

z Sily). Baaz moze atakowac bronig z normalng
premig do ataku oraz wykonac¢ jeden drugorzed-
ny atak pazurami lub ugryzieniem (kara -5 do te-
stu ataku i polowa premii z Sity w te$cie obrazen).
Naturalny pancerz: Baazowie maja grubg skore
pokryta fuskami, ktora zapewnia premi¢ z natu-
ralnego pancerza +2 do KP.

Zabojcza agonia (zn): Cialo baaza w momencie
Smierci zamienia si¢ w kamien. Je$li stworzenie,
ktore zadalo baazowi zabojczy cios, uzyto broni
tnacej lub klujgcej, musi wykona¢ rzut obronny
na Refleks (ST 12 + modyfikator z Bd). Poraz-
ka oznacza, ze bron uwi¢zla w kamiennym ciele
smokowca. ,,Posag” baaza rozpada si¢ w pyl po
1k4 minutach. Przedmiotom trzymanym przez
smokowca (albo uwi¢zionym w kamiennych
zwlokach) nie staje si¢ zadna szkoda. Baaza

mozna przywroci¢ do zycia tylko R

za pomocy xmartwychwstania, {if
prawdziwego martwychwsta- §
nia czy ycxenid.
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Niepodatnos$¢ na choroby (zw): Baazowie sg nie-
podatni na wszelkie choroby.

Galop: Baazowie sg wyjgtkowo szybcey. Zyskujg
atut premiowy Bieg.

Szybowanie (zw): Baaz potrafi szybowac na
skrzydiach (zdolno$¢ nadzwyczajna) i upadajgc
z dowolnej wysokoSci nie odnosi zadnych obra-
zen. Poruszajgc si¢ w taki sposob moze przeby¢
w poziomie odleglos¢ maksymalnie czterokrotnie
wiekszg niz wysokos¢, z jakiej szybuje.

- Smocza inspiracja (zw): Smokowcy podziwiaja

i czczg zte smoki. Gdy w polu widzenia przeby-
wa smok-dowddca albo gdy smokowcey wkraczaja
do bitwy pod dowodztwem smoka (w tancuchu
dowodzenia), otrzymujg premi¢ z morale +1 do
wszystkich testow atakow 1 rzutdw obronnych.

- Powolny metabolizm: Baazowie sg w stanie prze-

zy¢ przy dziesigciokrotnie mniejszej ilosci jedze-
nia i wody niz potrzebowatby cztowiek.
Odpornos¢ na czary 8 + poziomy klasowe.

‘& Automatyczny jezyk: wspolny. Premiowe jezyki:

S

goblinski, nerakijski, ogrowy.
Ulubiona klasa: wojownik. Wieloklasowy baaz nie
bierze pod uwage klasy wojownika przy ustalaniu,
czy dotyczy go kara do PD za wieloklasowosc¢.

Dostosowanie Poziomu: +1. Baazowie majg efek-
tywny poziom postaci (EPP) wynoszacy 3 + po-
ziom klasowy. Ci smokowcy sg potezniejsi, wigc
awansujg na poziomy wolniej niz postacie wywo-
dzace si¢ z wigkszoSci pospolitych ras Ansalonu.
Wigcej informacji w rozdziale 6 Przewodni-
ka Mistrza Podziemi, w czgsci ,,Po-
twory jako rasy”.

ve—

Smokowcy
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Karaxk

Kapakowie styng z umiejgtnoSci wtapiania si¢ w oto-
czenie, okrutnego sprytu oraz z tego, ze przed walkg
oblizujg ostrza broni jadowitymi jezykami. Nie styng
z oryginalnosci, ale wykazujg si¢ okrutng pomysto-
woscig w wypelnianiu przydzielonych misji szpie-
gowskich i zabojstwach.

Osobowosc¢: Kapakowie lubig uporzgdkowa-
ne zycie i odpowiada im los zolnierski. Naturalne
uzdolnienia w ukrywaniu si¢ i mordowaniu przeczg
ich umitowaniu porzgdku. Wielu zostaje skrytobojca-
mi, jako ze sprawnie sobie radza w niebezpiecznych
i szybko zmieniajacych si¢ sytuacjach. Kobiety ka-
pakow rowniez lubig porzadek, ale zazwyczaj sg bar-
dziej opiekuncze 1 wykorzystujg wrodzone zdolnosci
uzdrawiajace do pomagania innym smokowcom.

Opis fizyczny: Kapakowie sg wigksi i bardziej
wsmokowaci” od baazow. Maja wydluzone, gadzie py-
ski, szczeki z ostrymi kiami oraz rogate tby. Wich py-
skach znajdujg si¢ dwa duze gruczoly wytwarzajgce
trucizne (u samcow) lub magiczng §ling uzdrawiajacg
(u samic). Skora tych stworzen jest tuskowata, mie-
dziana z zielonkawym odcieniem. Posiadajg parg skrzy-
del, po roztozeniu osiagajacych rozpigtos¢ 3,5 metra.

Na zwiadach czy przeszpiegach kapakowie nosza
ciemne barwy i unikajg cigzkich pancerzy. Wyekwi-
powani do bitwy noszg standardowe odzienie woj-
skowe, ale preferuja 1zejsze, niespowalniajace zbroje.
MezcezyZzni tej rasy czesto lubig zbierad  trofea” z po-
konanych przeciwnikow, wiec ich ozdoby Swiadczg
o zabitych wrogach.

Relacje: Kapakowie maja napigte stosunki z ba-
azami, a to ze wzgledu na goragcg rywalizacj¢ mig-
dzy dwiema grupami smokoludzi zaszczepiong
w pierwszym pokoleniu (miata ona na celu uczy-
nienie z nich lepszych wojownikow). Niemniej lata
wspolnych walk z wrogim s§wiatem zfagodzity to na-
pigcie 1 w Wieku Smiertelnikow rzeczeni smokowcy
niemal nie pamigtajg o rywalizacji.

Kapakowie utrzymuja dobre kontakty wylgcznie
z innymi smokowcami. Wszystkie pozostalte rasy
uwazajg ich albo za wrogow, albo za migso armatnie
(i to poczawszy od wojny lancy). Bywa, ze sprzymie-
rzaja si¢ z przedstawicielami innej zlej rasy (ogrami,
minotaurami czy goblinami), lecz takie sojusze sa
podyktowane koniecznoScig i nie wynikajg z zaufa-
nia ani z szacunku.

W Wieku Smiertelnikow niektorzy kapakowie
najeli si¢ na stuzbe u nowych smoczych mozno-
wladcow, zwlaszcza u Beryllinthranox. Po jej Smierci
wickszos¢ z nich wrocita do Teyr.

Charakter: Kapakowie zwykle sg zli — dotyczy
to zwlaszcza pierwszego pokolenia, wychowanego
do walki w wojnie lancy. Nowe generacje sg bardziej
neutralnie nastawione. Kapakowie sklaniaja si¢ ku
praworzgdnosci.

Krainy kapakow: Wielu kapakdw, ktorzy prze-
zyli, przylaczyto si¢ do wspotbraci w smokowco-
wym Teyr.
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Religia: W Wicku Smiertelnikéw kapakowie
odrzucili Takhisis jako bogini¢. Uznajg istnienie
roznych bostw, ale tylko nieliczni zwracajg si¢ do
jakiego$ z nich o pomoc czy przewodnictwo. Kapa-
kowie wierzg, ze smokowcy powinni sami ksztafto-
waé swe przeznaczenie.

Jezyki: Smokowcy nie posiadajg wlasnego jezy-
ka, a postugujg sic mowa nerakijskich kaptanow. Ze
wzgledu na wieloletnie szkolenie wojskowe i organi-
zacje, ich mowa roi si¢ od militarnych sformutowan,
zmienia w takiz slang czy zargon. Kapakowie czg¢sto
uczg si¢ jezykow wrogdw, aby lepiej ich szpiegowac.

Imiona: Pierwsze pokolenie smokowcow nosi
imiona nadane przez stworcow, pochodzace z jezyka
1 kultury nerakijskiej. Z uwagi na intensywne szko-
lenie wojskowe oraz dluga stuzbe kapakowie (i inni
smokowcy) posiadajg imi¢, stopien wojskowy oraz
przydzielony regiment. Weszlo to do zwyczaju nada-
wania imienia u smokowcow z Teyr, ktorzy nazywajg
dzieci w chwili narodzin. Po wstgpieniu do wojska
kapak otrzymuje ,,nazwisko” oznaczajace stopien
1 przydzial regimentowy. Imiona tych smokowcow
sg jednakowe dla obu plci.

Imiona kapakow: Brekel, Dorel, Gork, Kazi,
Lurden, Nakesh, Olkak, Prokel, Wydek, Zrak.

Poszukiwacze przygod: Poszukiwacze przy-
g0d sg u kapakow rzadkoscig. "Tylko nieliczni z tych
smokowcow odczuwaja potrzebg zdobycia niezalez-
nosci czy wedrowki. Ci, ktorych pocigga szukanie
przygdd, czesto pracujg dla organizacji pragngcych
wykorzystaé ich talenty, w tym dla gildii ztodziei
i gildii skrytobdjcow.

Cechy rasowe kapakow

‘& +2 Zrecznosé, +2 Budowa, -2 Intelekt, =2 Roz-
tropno$¢. Kapakowie z natury sa twardzi i zwinni,
ale nie maja zacigcia do skomplikowanego my-
Slenia czy wigkszego wysitku woli.

ia. Sredni rozmiar: Jako istoty $rednie, kapakowie
nie zyskuja specjalnych premii i nie podlegajg
karom wynikajgcym z rozmiaru.

‘8 Smok: Kapakowie nalezg do typu smok i sg nie-
podatni na efekty u$pienia oraz paralizu. Widzg
w ciemno$ciach (zasi¢g 18 metrow) oraz w sta-
bym Swietle.

‘e Bazowa szybko$¢ naziemna kapaka wynosi 9 me-
trow.

‘8 Rasowe Kostki Wytrzymatosci: Kapak ma rasowe
Kostki WytrzymatoSci 2k12. Za pierwszg z nich
otrzymuje maksymalng liczbe punktow wytrzy-
matoSci, pozostatymi rzuca normalnie. Wykonuje
rzuty wszystkimi Kostkami WytrzymatoSci wynika-
jacymi z poziomow klasowych i nie otrzymuje auto-
matycznie najwyzszej liczby punktow z pierwszej
klasowej KW. Rasowe KW kapaka zapewniajg tak-
ze bazowsg premi¢ do ataku +2 i nastgpujace rzuty
obronne: Wytr +3, Ref +3, Wola +3. Kapakowie
majacy poziomy klasowe sumujg klasowe premie
do ataku i rzutéw obronnych z premiami rasowymi.



‘& UmiejetnoSci kapakow: Kostki WytrzymatoSci
wynikajace z typu smok zapewniajg baazowi
punkty umiejetnosci w liczbie 5 X (6 + mody-
fikator z Int, minimum 1). W przypadku tych
punktow za umiej¢tnodcei klasowe uznaje si¢ Ci-
che poruszanie si¢, Nastuchiwanie, Przeszukiwa-
nie, Spostrzegawczo$¢ i Ukrywanie sig¢. Postac
tej rasy nie korzysta z mnoznika X4 wzgledem
punktow umiejetnoscei zyskiwanych na pierw-
szym poziomie klasowym.

8 Atuty kapakow: Kostki WytrzymatoSci wynikajg-
ce z typu smok zapewniajg postaci tej rasy jeden
atut. Kapak z poziomami w jakiejs klasie zdobywa
atuty zaleznie od catkowitej liczby KW, a nieza-
leznie od EPP. Otrzymuje tez atuty premiowe
Bieglos¢ w broni prostej, Bieglos¢ w broni zol-
nierskiej (miecz krotki, tuk krotki) 1 Bieglosé
w pancerzu (lekkim).

‘& Naturalne ataki: Dla kapaka za bron natural-
ng sfuzg ataki ugryzieniem. Ma prawo do jedne-
go ataku ugryzieniem zadajgcego 1k4 obrazenia
(plus premii z Sily). Kapak moze atakowac bronig
z normalng premig do ataku oraz wykonac jeden
drugorze¢dny atak ugryzieniem (kara -5 do testu
ataku 1 polowa premii z Sily w teScie obrazen).

‘& Naturalny pancerz: Kapakowie majg grubg skore
pokrytg fuskami, ktora zapewnia premie z natu-
ralnego pancerza +2 do KP.

‘8 Zabojcza agonia: Cialo kapaka w chwili $mierci
zamienia si¢ kaluz¢ kwasu o promieniu 1,5 me-
tra. Kwas wyparowuje po 1k6 rundach. Wszyscy
na tym obszarze (a takze nietrzymane przed-
mioty) otrzymujg 1k6 obrazen od kwasu w kaz-
dej rundzie kontaktu. Kapaka mozna przywrocic
do zycia wylgcznie za pomocy prawdziwego zmar-
twychwstania albo yczenia.

‘& Niepodatno$¢ na choroby (zw): Kapakowie sg
niepodatni na wszelkie choroby.

‘8 Galop: Kapakowie sg wyjatkowo szybcey. Zyskuja
atut premiowy Bieg.

‘8 Szybowanie (zw): Kapak potrafi szybowac na
skrzydlach (zdolno$¢ nadzwyczajna) 1 upadajac
z dowolnej wysokosci nie odnosi zadnych obra-
zen. Poruszajac sie w taki sposob moze przebyé
w poziomie odleglo$¢ maksymalnie czterokrotnie
wigksza niz wysokosc¢, z jakiej szybuje.

‘& Smocza inspiracja (zw): Smokowey podziwiajg
1 czezg zie smoki. Gdy w polu widzenia przeby-
wa smok-dowddca albo gdy smokowcy wkraczajg
do bitwy pod dowddztwem smoka (w fancuchu
dowodzenia), otrzymujg premi¢ z morale +1 do
wszystkich testow atakow i rzutow obronnych.

i Leczgey dotyk (tylko samice) (zn): Slina kobiet
tej rasy leczy rany. Jesli polize ona zraniong zywg
istotg, $lina leczy 2k6 punktéw wytrzymatosci.
W ten sposob stworzenie mozna leczy¢ raz na
cztery godziny. Ponadto samica nie moze w ten
sposob leczy¢ si¢ sama. Slina samicy kapaka nie
leczy, gdy samica atakuje ugryzieniem.

ia. Trujaca §lina (tylko samce) (zw): Slina mezczyzn
tej rasy przenosi paralizujgeg trucizng (ugryzienie
lub polizane ostrze; [ST 11 + modyfikator z Bd]
rzut obronny na Wytrw; poczatkowy efekt 1k6 Zr,
drugorzedny 1k6 Zr), ktérej uzywaja, gryzgc wro-
26w albo lizac ostrze broni klujacej. Pokrycie ja-
dem or¢za to akcja catorundowa prowokujgca
okazyjny atak. Trucizna pozostaje na broni przez
3 rundy albo do pierwszego trafienia nia.

‘8. Podstepny atak: Jesli kapak dopadnie przeciwni-
ka niezdolnego do skutecznej obrony przed ata-
kiem, moze uderzy¢ w zywotne miejsce i zadac
dodatkowe obrazenia. Uogdlniajgc, zawsze gdy
cel tego smokowca nie moze korzystac z premii
ze Zre¢eznosci do KP (niewazne, czy faktycznie jg
posiada) lub gdy adwersarz jest przez niego flan-
kowany, atak kapaka zadaje +1k6 obrazen. Jesli
podstepny atak bedzie krytyczny, owych dodat-
kowych ran nie nalezy mnozyc.

Trafienie w zywotny punkt wymaga precyzji
i sity, wigc ataki dystansowe mogg by¢ podstepne
tylko na dystans maksymalnie 9 metrow.

Ofiarg podstepnego ataku kapaka mogg pasc
tylko zywe istoty o dostrzegalnej anatomii — nie-
umarli, konstrukty, sluzy, rosliny oraz stworze-
nia bezcielesne nie posiadajg punktow witalnych,
w ktore mierzy 6w atak. Ponadto podstepne ata-
ki nie wplywaja na istoty, ktore sg niepodatne na
trafienia krytyczne. Kapak musi rowniez widzie¢
ofiar¢ wystarczajaco dobrze, aby dostrzec punkt
witalny 1 zdota¢ go dosiggna¢. Nie moze zatem
zaatakowac podstepnie stworzenia korzystajace-
go z ukrycia. Nie wykorzysta tej mocy rowniez,
uderzajac w kohczyny istoty, ktorej punkty wital-
ne znajdujg si¢ poza jego zasiggiem.

Jesli kapak posiada premi¢ do podstepnego
ataku wynikajaca z innego powodu (np. z po-
ziomow lotrzyka), premie do obrazen si¢ ku-
mulujg.

‘e Powolny metabolizm: Kapakowie sg w stanie
przezy¢ przy dziesi¢ciokrotnie mniejszej ilosci
jedzenia 1 wody niz potrzebowatby czlowiek.

‘& Odpornos¢ na czary 11 + poziomy klasowe.

{8 Automatyczny jezyk: wspolny. Premiowe jezyki:
goblinski, nerakijski, ogrowy.

é8 Ulubiona klasa: lotrzyk. Wieloklasowy kapak nie
bierze pod uwage klasy totrzyka przy ustalaniu,
czy dotyczy go kara do PD za wieloklasowo$¢.

‘& Dostosowanie Poziomu: +2. Ci smokowcy majg
efektywny poziom postaci (EPP) wynoszacy 4 +
poziom klasowy. Kapakowie sg potezniejsi, wigce
awansujg na poziomy wolniej niz postacie wywo-
dzgce si¢ z wigkszosci pospolitych ras Ansalonu.
Wigcej informacji w rozdziale 6 Przewodnika Mi-
strza Podziemi, w czgSci ,Potwory jako rasy”.

r
Rasy oGROW
Stowo ,,0ogr” w umysle Ansaloniczyka przywotuje ob-
raz ogromnych, okrutnych potworow lubujgcych si¢
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w cierpieniu 1 okrucienstwie. Prawda jest o wiele
bardziej zlozona. Ogry byly pierwsza rasg stworzo-
ng przez bostwa Ciemnosci, obdarzong fizyczng si-
fa, urodg i mocami magicznymi. Zmiany zachodzgce
w Swiecie 1 w samych ograch stworzyly kilka tego ro-
dzaju ras, z ktorych zadna nie wydaje si¢ spokrew-
niona z drugg.

IrDa

Irdowie (,wynioste ogry”) zachowuja gracj¢ i za-
dziwiajace pigkno pierwotnie zeslane ogrom jako
jednej z pierwszych stworzonych ras. Z natury sg
odludkami, samotnikami, a gdy musza prze-
bywac posrod innych istot, noszg ma-
giczne przebrania. Jedynie garstka
irdow przetrwata zagtade Chaosu

u schytku Czwartego Wieku.

Osobowosc: Irdowie najchet-
niej zyjg samotnie. Nie interesujg
si¢ innymi, nawet wlasnymi pobra-
tymcami. Pozostajg bardzo zamknigci
w sobie 1 cheg tylko $wigtego spo-
koju, cichej samotnosci. Taka sa-
motnicza natura doprowadzitaby
do wyginiecia gatunku, gdyby nie
Valin (Czas Godow), w ktorym
kobieta irdow wigze si¢
Z pIerwszym mezczyzng,
ktory zajrzy jej w oczy. In-
nym rasom, nawet elfom,
opisywani wydajg si¢ zim-
ni i zarozumiali, ponie-
waz emocje trzymajg
Scisle na wodzy, aby
powstrzymac zle po-
pedy odziedziczone
- wraz z ogrowg krwig.

Opis fizyczny:
Irdowie sa wysocy
i1 smukli, osiggajgc prze-
cigtnie 1,8 metra wzro-
stu niezaleznie od pfci.

" Niektorzy osobnicy by-
wajg wyzsi. Skora tych ogrow
ma kolor od granatowej do gle-
bokiej, morskiej zieleni. Wosy na
ogol sq czarne, lecz czasami biate lub

srebrne. Irdowie czeszg i upinajg wlosy. Wszyscy sg
nadzwyczaj pigkni, wediug ludzkich i elfich standar-
dow, o twarzach chtodnych i cudnych jak rzezbiony
marmur. Oczy irdow sg zwykle srebrne, ale czasami by-
wajg ciemnoniebieskie lub szmaragdowozielone. Ma-
ja opadajace powieki, co czasami sprawia mylne wra-
zenie, ze irda jest znudzony lub $pigcy.

Opisywani poruszajg si¢ z gracjg i delikatnoscig
budzgcg zawis¢ u najdostojniejszych elfow. Kazdy
ruch jest jakby czeScig eleganckiego tanca. Glosy
majg bogate 1 dZzwigczne, a mowigcey lub Spiewajgcy
irda natychmiast przykuwa uwage.
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Irdowie odziewajg si¢ w proste ubrania, cze-
sto ptocienne kitle lub jedwabne suknie. Odziez
ozdabiajg recznie robiong bizuterig o prostym, ele-
ganckim wzornictwie. Nie noszg skor, wetny ani ni-
czego o zwierzecym pochodzeniu. Wszyscy irdowie
to wegetarianie, odrzucajgcy zwyczaje ogrowych
przodkow.

Relacje: Irdowie, oddzieliwszy si¢ od ogrowych
przodkow, wycofali si¢ z Ansalonu i rozpoczeli zycie
w izolacji. W pierwszych wiekach Krynnu rzadko od-
wiedzali wspomniany kontynent. Nieliczni, ktorzy

nan przybyli, wracali do wspotplemiencow opo-
wiadajgc historie, ktore nauczyly
irdow myS$le¢ o innych rasach

jak o zagubionych dzieciach.
Opisywani z natury rzeczy
uwazajg si¢ za istoty stojg-
ce wyzej od innych, aczkol-
wiek bardziej doSwiadczeni
podroznicy tej rasy dostrze-
gajg wytrwalosc i sit¢ niekto-
rych stworzen.
W éwiecie cztowieka weigz
krazg opowiesci o podtych,
agresywnych ograch z bi-
czami w pieSciach. Wigk-
szo$¢ ludzi zapomnia-
ta o prawdziwej historii
10 istnieniu irdow.
Nic nie wiadomo o udzia-
le irdow w wojnie lancy. A gdy
nastal Wiek Smiertelnikéw,
pojawily sie plotki o tym, ja-
koby to oni wypuscili Chaos
na $wiat, przyplacajac to wlas-
nym zyciem. Nieliczni, ktorzy
przetrwali, sg obecnie
znienawidzeni 1 wykli-
nani za role, jakg odegrali
w wojnie chaosu.
Charakter: Irdowie sg
praworzadni lub neu-
tralni i dobrzy. Wpraw-
~ dzie tkwig w nich ziarna
zia 1 okrucienstwa, lecz
s przez tysigclecia nauczy-
li si¢ tlumi¢ w sobie ciemnoSc,
a pielegnowac Swiattos¢. Niektorzy obrali charakter
neutralny (zazwyczaj praworzgdny neutralny). Tylko
garstka wyniostych ogrow w calej historii rasy oddata
si¢ ciemnosci i zlu.

Krainy irdow: Pierwsi irdowie uciekli z Ansalo-
nu wiedzac, ze zle nacje ogrow nigdy nie zostawig
ich w spokoju. Odnalezli dalekg wyspe na potnoc
od Ansalonu — jedyng ojczyzng, jakg dane im by-
to mie¢. Ostatnie niedobitki irdow zyjace jeszcze
w Wieku Smiertelnikéw to rozproszony lud bez oj-
czyzny, zmuszony do szukania schronienia gdzie-
kolwiek badz.




Religia: Uciekajac przed whasnymi krewniakami
1 kultem Krolowej Ciemnosci, irdowie zwrdcili si¢ do
Paladine’a. Niektorzy przedstawiciele niniejszej ra-
sy aktywnie czczg innych bogdw Dobra — zwlaszcza
Mishakal, w konsekwencji ofiary Paladine’a — lecz
sa to rzadkie wypadki. [rdow cechuje tak znaczna
duma i niezaleznos¢, ze jako rasa nie majg zwycza-
ju czci¢ czy honorowaé bostw i tylko niektore jed-
nostki tak czynia.

Jezyki: Irdowie wciaz postuguja si¢ prastarg mo-
wa, ktorg uczeni nazywajg ,wyniostym ogrowym”,
prawie niezmienionym przez tysigee lat. Rzadko po-
drézujg posrod innych ras Ansalonu, ale z tatwoscig
uczg sie nowych jezykéw i cheg plynnie wiadac kil-
koma, na wypadek, gdyby konieczne bylo przebra-
nie. Dlatego irdowie postuguja si¢ wspolnym, elfim,
krasnoludzkim czy innymi cywilizowanymi mowami.

Imiona: Irdowie otrzymujg imiona krotko
po urodzeniu. Dziecigce miana rzadko pozostajg
w uzyciu po osiggnigciu dorostosci. Niektore imio-
na odzwierciedlajg wazne spolecznie role, tak jak
Decydujacy (osoba najblizsza pojeciu przywodey
u irdow) lub Opiekun (osoba strzeggca wyspy). Ta-
cy irdowie porzucajg imiona wlasne i uzywajg juz
tylko nazwy piastowanej funkcji.

Meskie imiona: Bahari, Igraine, Keryl, Mirni,
Ronlyn, Tyrel.

Imiona zenskie: Amberyl, Chanan, Dara, Ni-
shan, Usha, Zuela.

Poszukiwacze przygod: Irdowie niechetnie
opuszczajg wyspiarski dom, a samotnicza natura
wyklucza dotaczenie do druzyny. Ci sposrod przed-
stawicieli tej rasy, ktorzy szukajg przygod w szerokim
Swiecie, czgsto czynig to — przynajmniej z poczgtku
— pod przebraniem, udajac inng istotg, 1 nie ujaw-
niajg swej prawdziwej natury, dopoki nie bedzie to
bezwzglednie konieczne. Irdowie poszukiwacze
przygod sg spokojni i zamknigci w sobie, ale lojalni
wobec przyjaciot i zdolni rozwigzywaé powazne pro-
blemy z wdzigkiem i dojrzatoscig.

Cechy rasowe irdow

‘e +2 Intelekt, +2 Charyzma, -2 Budowa. Irdow
cechuje zarowno inteligencja i imponujgca posta-
wa, jak i fizyczna uroda. Jednak izolacja, na kto-
13 si¢ zdecydowali oraz kiepskie warunki bytowe
ostabity ich zdrowie.

i Sredni rozmiar: Jako istoty srednie, irdowie nie
zyskujg specjalnych premii i nie podlegajg karom
wynikajagcym z rozmiaru.

‘& Humanoid (zmiennoksztattny): Irdowie to hu-
manoidy zaliczane do podtypu zmiennoksztattny.

‘@ Bazowa szybkos¢ naziemna irdow wynosi 9 me-
trow.

‘e Widzenie w stabym $wietle: Irdowie widzg na
dwa razy wickszy dystans niz ludzie w Swietle
gwiazd, ksigzyca, pochodni 1 w podobnych wa-
runkach sfabego o$wietlenia, normalnie rozr6z-
niajac kolory i szczegoly.

‘@ Zmiana ksztattow (zn): Trzy razy dziennie stwo-
rzenia moze przyjac¢ posta¢ dowolnej istoty zali-
czanej do typu humanoid rozmiaru od matego do
duzego. Uzyskuje naturalne ataki, naturalny pan-
cerz, sposob poruszania si¢ i nadzwyczajne ataki
specjalne (ale nie cechy specjalne) nowo przybra-
nej formy. Zachowuje specjalne ataki i cechy swo-
jej oryginalnej formy (lecz bez broni oddechowe;j
1 atakdow wzrokowych, jesli takimi dysponuje).
Zachowuje wartoSci atrybutow, punkty wytrzy-
malosci 1 rzuty obronne pierwotnej postaci. Nie
traci zdolnosci czarowych, jesli je posiadal, ale
do rzucania zaklg¢ o komponentach werbalnych
musi by¢ w stanie wyraznie mowic, a do czarow
z komponentami somatycznymi niezbedne sg
dionie o ksztalcie zblizonym do ludzkich. Irda
w nowej postaci jest skutecznie zamaskowana ja-
ko inna istota i otrzymuje premi¢ +10 do testow
Przebierania, gdy wykorzystuje t¢ zdolnos¢ wias-
nie do przebrania si¢. Moze pozostawaé w nowej
formie dowolnie diugo, a powr6t do prawdziwej
postaci nie liczy si¢ jako wykorzystanie zdolno-
Sci zmiana ksztattow. Po $mierci irda powraca do
naturalnej postaci.

& Zdolnosci czaropodobne: 1/dzieh — dloi maga, ra-
ca, Swiatto, tanczqee swiatta, widmowy odglos i wykrycie
magii. Rzeczone czary dzialajg tak, jakby rzucat je
zaklinacz na poziomie rownym poziomowi posta-
ci irda (ST rzutu obronnego 10 + modyfikator
z Cha).

‘& Automatyczne jezyki: wspolny i wyniostych
ogrow. Premiowe jezyki: elfi, kothianski, kra-
snoludzki i lesny.

& Ulubiona klasa: czarodziej. Wieloklasowy irda nie
bierze pod uwage klasy czarodzieja przy ustala-
niu, czy dotyczy go kara do PD za wieloklasowosc.

‘& Dostosowanie Poziomu: +2. Irdowie sg pot¢zniej-
si, wiec awansujg na poziomy wolniej niz postacie
wywodzace si¢ z wigkszosci pospolitych ras Kryn-
nu. Wiecej informacji w rozdziale 6 Przewodnika
Mistrza Podziemi, w cz¢sci ,Potwory jako rasy”.

OGry
»Upadle ogry”, jak czasem si¢ je nazywa, istniejg od
Wieku Snow. Styng z okrucienstwa, a cechuje je tez
surowy spryt, ktory nieraz przydaje im si¢ w zyciu.
Osobowosc: Ogry podobno rodzg sie wiciekle,
sklonne wpada¢ w szal przy najmniejszej prowoka-
cji. Wladajg nimi zgdze i zachtannosé. Codziennie
godzinami oddajg si¢ zaspokajaniu pragnief i za-
chcianek. Wierza, ze sprawiedliwie nalezy do nich
wszystko, co zdolajg pokonac sitg, znalez¢ przypad-
kiem lub sprytnie ukra$¢. Sg jednak stworzeniami
spolecznymi i majg metng pamieé gatunkowg swej
niegdys wielkiej cywilizacji. Probujg ja zresztg topor-
nie odtworzy¢, osiedlajgc si¢ w zrujnowanych mia-
stach i budujgc szczatkowe wioski. Plemiona ogrow
czesto zamieniajg jencow w niewolnikow, poniewaz
ponizanie innych daje im poczucie wyzszoSci.
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Opis fizyczny: Ogry mierzg pomicdzy 2.4
a 2,7 metra wzrostu. Skore majg barwy brudno-
z0ltej, pokrytg nieregularnie kepkami wlosow, pla-
mami, brodawkami i1 bliznami. Niektore cechuje
sklonno$¢ do otylosci, ale wigkszos¢ jest szczupla.
Ze wzgledu na wzrost chodzg przygarbione. Niemal
wszystkie ogry majg czarne wilosy, diugie i zmierz-
wione.

Opisywane istoty noszg stroje ze skor zwierze-
cych, a te, ktore zyja w zimnych gorach, okrywajg si¢
grubymi futrami. Plemiona mieszkajgce w cieplej-
szym, p6inocnym klimacie noszg skory dla ochrony
przed palgcym stoncem. Niemal uniwersalng cechg
ogrow jest zamitowanie do bizuterii i innych ozdob
ciala (w tym tatuazy, kolczykowania i rytualnego
skaryfikowania). Niektore szczepy czy bandy noszg
symbole lojalnosci, ktore pozwalajg jednym rzutem
oka zidentyfikowac przynaleznos¢.

Relacje: Ogry rodzg si¢ petne zlosci i nienawi-
Sci. Czujg si¢ lepsze i skrzywdzone przez inne rasy
Krynnu, zwlaszcza przez elfy, ktore zajety ich miej-
sce — miejsce rasy najpickniejszej i najSwiatlejsze;j.
Nieraz w historii rywalizowaly tez z krasnoludami,
walczac o gorskie terytoria. Ogry pogardzajg ludzmi,
uwazajac ich za zbyt stabych, by stanowili zagroze-
nie. Nie zmienili swego nastawienia, cho¢ historia
wskazuje, iz to wlas$nie powstanie ludzkich niewol-
nikdw przyniosto kres wielkiemu niegdy$ ogrowemu
imperium. Opisywani darzg pewnym szacunkiem
minotaury, chociaz uwazajg t¢ ras¢ za wynaturzenie
czystej ogrowej krwi.

Charakter: Ogry czesto sg chaotyczne zle,
skrajnie samolubne w spetnianiu wiasnych pra-
gnien 1 sklonne krzywdzi¢ wszystkich, ktorzy im
przeszkadzaja. W wigkszych spoleczno$ciach mogg
sktania¢ si¢ ku neutralnosci, a nawet by¢ praworzad-
ne zle — zwlaszcza te, ktore osiggnely pozycje przy-
wodcow. Ogry o innym niz zty charakterze sg wielkg
rzadkoScia, ale zdarzajg si¢ i takie osobniki.

Krainy ogrow: Ogry dzielg si¢ na dwa krolestwa,
Kern i Blode. Mieszkancy pierwszego sg zazwyczaj
. prymitywni, dzicy i brutalni, a zeruja na wszystkich
stabszych istotach. Z kolei spotecznos¢ ogrow z Blode
jest bardziej cywilizowana. Zyjq w starozytnych mia-
stach pamic¢tajacych czasy sprzed Kataklizmu. Wyko-
rzystuja zas niewolnicze farmy na zyznych zachodnich
ziemiach i wiodly do$¢ dostatni zywot, przynajmniej
do czasu, gdy wielka czarna smocza moznowladczyni
Onysablet, nie zagarngta wigkszos¢ ich ziem dla sie-
bie po smoczej czystce. Narod ogrow usilnie pragnie
odzyskac utracone ziemie, ale deklaruje wierno$¢ smo-
czej moznowladcezyni, nie widzgc na razie sposobu na
obalenie jej rzadow.

Religia: Rasa ogrow byla niegdy$ wybrahcami
Takhisis. Podczas Wieku Rozpaczy przekletly nie-
obecng Krolowg Ciemnosci, przekonane, ze pozo-
stawita ich w potrzebie. Wspomnienie bogini jest
gorzkie. Niektore ogry pod wptywem minotaurow
wyznajg Sargasa.
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Jezyki: Opisywani mowig wlasnym jezykiem.
Podczas Wieku Snow postugiwaty si¢ mowg, ktora
obecnie zwie si¢ wyniostym ogrowym, ale w nastep-
nych stuleciach jezyk zdegenerowal si¢ do prostac-
kiej mowy zwanej po prostu ogrowym. Istniejq
pewne roznice dialektowe pomigdzy ogdlnonaro-
dowym jezykiem ogrow a mowg uzywang przez po-
szczegblne klany. Niemniej ogrowy jest na tyle
prosty, ze da si¢ go zrozumieé na calym Ansalonie.
Wyniosly ogrowy posiada skomplikowany alfabet,
ktory jednakze po Wieku Snow skarlal 1 zmieszal
si¢ z prostymi piktogramami.

Imiona: Wigkszo$¢ ogrow nie posiada imion
(uzywajgc roznych, czesto obrazliwych przezwisk) .
az do dorostosct, kiedy to samodzielnie obierajg mia-
na po dokonaniu jakiego$ godnego czynu. Czynem
godnym imienia moze by¢ zabdjstwo niebezpieczne-
go wroga, kradziez cennej rzeczy lub dokonanie ak-
tu przemocy, ktory zwroci uwage starszyzny ogrow.
Ogry identyfikuja si¢ takze poprzez klan.

Imiona meskie: Baloth, Elrauth, Grul, Kurthak,
Mornag, Olagh, Raag, Tragor, Ugrek, Xurk.

Imiona zenskie: Baloth’a, Grul’i.

Poszukiwacze przygod: Poszukiwacze przygod
tej rasy sg rzadkoScig, poniewaz ogry nie lubig odda-
la¢ sie zbytnio od rodzinnych stron, czynigc wyjg-
tek tylko dla wypraw tupiezczych. Jednak niektore
zaczynajg doceniac zywot wedrowcea, a wskutek po-
drozy i kontaktow z innymi zmieniajg si¢, rowniez
w oczach pobratymcow. Ogr poszukiwacz przygod spo-
tyka si¢ z nieufnoscig ze strony wlasnych krewnia-
kow i ze strony innych ras napotykanych po drodze.

Cechy rasowe ogrow

‘@ +10 Sita, -2 Zreczno$é, +4 Budowa, —4 Inte-
lekt (minimum 3), =4 Charyzma. Ogry sg silne
1 potezne, ale poruszajg si¢ powoli ze wzgledu na
rozmiary 1 diugie konczyny. Nie sg ani wyksztal-
cone, ani zdolne do blyskotliwego mysSlenia.

‘& Duzy rozmiar: Jako istoty duze ogry podlegaja
karze z rozmiaru —1 do testow ataku, —1 do KP
oraz —4 do testow Ukrywania si¢.

‘@ Gigant: Ogry nalezg do typu gigant.

‘& Bazowa szybkoS¢ naziemna ogra wynosi 12 me-
trow.

‘& Przestrzen/Zasigg: Ogry zajmuja przestrzen
3 metrow 1 posiadajg zasi¢g 1,5 metra.

‘@ Widzenie w ciemnosciach: Ogry widzg w ciem-
noSciach do 18 metrow.

‘& Rasowe Kostki Wytrzymatosci: Ogr ma 4k8 raso-
wych Kostek Wytrzymalosci. Za pierwsza z nich
otrzymuje maksymalng liczb¢ punkeow wytrzy-
maloSci, pozostalymi rzuca normalnie. Wykonuje
rzuty wszystkimi Kostkami Wytrzymatosci wy-
nikajagcymi z poziomow klasowych i nie otrzy-
muje automatycznie najwyzszej liczby punktow
z pierwsze] klasowej KW. Rasowe KW ogra za-
pewniaja takze bazowa premi¢ do ataku +3
1 nastgpujgce rzuty obronne: Wytr +4, Ref +1,



Wola +1. Ogry majgce poziomy klasowe sumu-
ja klasowe premie do ataku i rzutow obronnych
Z premiami rasowymi.

‘& Umiejetnosci ogrow: Kostki Wytrzymatosci wy-
nikajgce z typu gigant zapewniajg ogrowi punk-
ty umiejetnosci w liczbie 7 X (2 + modyfikator
z Int, minimum 1). W przypadku tych punktow
za umiejetnosci klasowe uznaje si¢ Wspinaczke,
Nastuchiwanie i Spostrzegawczos¢. Postac tej ra-
sy nie korzysta z mnoznika X4 wzgledem punk-
tow umiejetnosci zyskiwanych na pierwszym
poziomie klasowym.

‘@ Atuty ogrow: Kostki WytrzymatoSci wynikajgce
Z typu gigant zapewniajg postaci tej rasy dwa
atuty. Ogr z poziomami w jakiej$ klasie zdoby-
wa atuty zaleznie od calkowitej liczby KW, a nie
zaleznie od EPP. Otrzymuje tez atuty premio-
we Bieglos¢ w broni prostej, Biegtos¢ w broni
zolnierskiej (maczuga dwurgezna) oraz Bieglo$¢
w pancerzu (Srednim).

/& Naturalny pancerz: Ogry majg niezwykle twardg
skore, ktora zapewnia premi¢ z naturalnego pan-
cerza +5 do KP.

‘@ Poniewaz ogry sg rozmiaru duzego, muszg nosi¢
zbroje dostosowane do poteznej postury. Zbroja
dla duzego humanoida kosztuje i wazy dwa razy
wigcej niz odpowiednik takiej samej zbroi w roz-
miarze Srednim.

/8 Automatyczne jezyki: ogrowy i wspolny. Premio-
we jezyki: goblinski, kothianski i wyniosty ogrowy.

& Ulubiona klasa: barbarzyfica. U wieloklasowego
ogra nie bierze si¢ pod uwage klasy barbarzyn-
¢y przy ustalaniu, czy dotyczy go kara do PD za
wieloklasowosc. )

‘@ Dostosowanie poziomu: +2. Efektywny poziom
postaci (EPP) ogra wynosi 6 + poziomy klasowe.
Ogry sg pot¢zniejsze, wige awansujg na poziomy
wolniej niz postacie wywodzgce si¢ z wigkszo-
Sci pospolitych ras Ansalonu. Wigceej informacji
w rozdziale 6 Przewodnika Mistrza Podziemi, w cz¢-
Sci ,Potwory jako rasy”.

POLOGRY
Potogry zwykle sa owocem przemocy i niewolnictwa.
Wedltug ogrowej miary sg stabe i wytle, a ludzkiej —
brzydkie i bestialskie. Pologry odczuwaja spoleczne
potrzeby obu ras i usilnie staraja si¢ zyskac akcepta-
cje¢, aby nie cierpie¢ samotnoSci 1 przygnebienia.

Osobowosc: Potogry nasigkajg kulturg, w kto-
rej je wychowano. Wychowankowie ogrow sa cze¢-
sto przesladowani i stajg si¢ brutalni oraz ponurzy,
chege udowodnié swg warto$¢ wedtug ogrowych
standardow. W §wiecie ludzi pologr cz¢sto postrze-
gany jest jako potglowek i traktowany jak wyrzu-
tek, pogardzany za brak samokontroli 1 wybuchowy
temperament.

Opis fizyczny: Pologry mierzg od 1,9 do 2,2 me-
tra wzrostu. Majg grube kosci, wielkie dionie i stopy
oraz silne muskuty. Te wychowane wsrod ogrow cze-

sto sg zaniedbane i brudne, o dtugich, rzadko czesa-
nych wilosach (mezczyzni noszg takze zmierzwione
brody). Wychowankowie ludzi ubierajg si¢ i myja
tak, jak zostali nauczeni. Niektorzy zakladajg ob-
szerne plaszcze z kapturami, aby ukry¢ wyglad.

Relacje: Ludzie uwazajg potogry za zte z racji
ogrowe] krwi. Ogry z kolei uwazaja je za slabe, cho-
rowite i gorsze. Same potogry czesto majg miesza-
ne uczucia wobec obu ras przodkéw. Albo przyjmuja
zwyczaje spolecznosci, w ktorej si¢ wychowali, albo
je odrzucajg, wybierajgc zycie samotnika. Przedsta-
wiciele innych ras, jak krasnoludy i elfy, zakiadajg
po prostu, ze ,ogr jest ogrem”. Jedynie kenderzy
podchodza do nich bez uprzedzen, ale w tym przy-
padku wrodzona ciekawos¢ i1 brak wyczucia tych
matych istot czynig pologrze towarzystwo niebez-
piecznym.

Charakter: Wsrod potogrow przewaza charakter
neutralny. Majg w sobie zbyt wiele ogrowej krwi,
by by¢ catkiem dobre, ale nie stajg automatycznie
po stronie zla. Jesli wpojono im surowy kodeks mo-
ralny albo religig, stosujg si¢ do tych nauk po osig-
gnieciu dorostodci 1 wyruszeniu w Swiat. Pologry,
ktore wyrosly i pozostaty wsrod ogrow, niemal za-
wsze bedg zle.

Krainy pologrow: Pologry nie majg wlasnej
krainy i nigdzie nie sg mile widziane. Mozna je na-
potka¢ w miejscach stanowigcych schronienie dla
wyrzutkow i przest¢pcow, ale nawet tamtejsi miesz-
kancy odnoszg si¢ do nich niech¢tnie.

Religia: Potogry przyjmujg wierzenia tych, kto-
rzy je wychowywali. Niektorzy zwracaja si¢ do bo-
gobw w samotnosci i znajduja ukojenie, inni za$ sg
wsciekli na swe nieszczesne pochodzenie i odrzu-
caja bostwa calkowicie.

Jezyki: Pologry najpierw uczg si¢ jezyka swoich
wychowawcow. Podrozujace poznajg nowe jezyki.

Imiona: Potogry otrzymujg imiona zgodnie ze
zwyczajami rasy 1 kultury, w ktorej si¢ wychowuja.
W spolecznosciach ogrow czesto dostaja ponizajace,
oSmieszajace przezwiska, ktore pozostajg im do cza-
su, az wykaza si¢ w bitwie.

Poszukiwacze przygod: Udreka i przeslado-
wania weze$nie wypedzajg opisywanych z domu,
przez co pologrzy poszukiwacze przygod sg zja-
wiskiem do$¢ powszechnym. Czesto wykazujg si¢
znaczng odwaga, sklonni podjg¢ najwyzsze ryzyko,
byle tylko zastuzy¢ na uznanie.

Cechy rasowe pologrow

‘@ +4 Sita, +2 Budowa, -2 Intelekt, —2 Charyzma.
Te istoty dziedziczg sil¢ po ogrowym rodzicu, za
to s3 uposledzone pod wzgledem intelektualnym
i spolecznym.

fe Sredni rozmiar: Jako istoty $rednie, pologry nie
zyskuja specjalnych premii i nie podlegajg karom
wynikajgcym z rozmiaru.

‘& Bazowa szybkos¢ naziemna potogra wynosi 9 me-
trow.
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‘& Naturalny pancerz: Potogry majg grubg skore,
zapewniajgcg premi¢ z naturalnego pancerza
+1 do KP.

& Widzenie w stabym $wietle: Potogry widzg na dwa
razy wickszy dystans niz ludzie w Swietle gwiazd,
ksiezyca, pochodni i w podobnych warunkach sta-
bego oswietlenia, normalnie rozrézniajgc kolory
1 szczegoty.

‘& Automatyczne jezyki: ogrowy i wspolny. Premio-
we jezyki: goblifiski, kothianski i wyniosty ogro-
wy.

/@ Ulubiona klasa: wojownik. Wieloklasowy ogr nie
bierze pod uwage klasy wojownika przy ustalaniu,
czy dotyczy go kara do PD za wieloklasowosc¢.

‘& Dostosowanie Poziomu: +1. Pologry sg potez-
niejsze, wigc awansuja na poziomy wolniej niz
postacie wywodzace si¢ z wigkszosci pospoli-
tych ras Ansalonu. Wigcej informacji w rozdziale
6 Przewodnika Mistrza Podziemi, w czgSci ,Potwory
jako rasy”.

linetavry

Minotaury rownie dobrze czujg si¢ na ladzie i na mo-
rzu. Zyja w honorowym spofeczefistwie, w ktorym
sifa daje wladze zarowno na gladiatorskich arenach,
jak i w zyciu codziennym.

Osobowos¢: Minotaury wierzg w wyzszoS¢ wlas-
nej rasy nad wszystkimi innymi. Sg przekonane, ze
ich przeznaczeniem jest wiadza nad swiatem. Od
dziecka szkolg si¢ w walce 1 sztuce wojennej, przyj-
mujgc Scisly kodeks honorowy. Wojskowe spoleczen-
StWO minotaur6w postrzega Swiat w uproszczeniu,
jasno podzielony na biale i czarne. Te istoty cenig
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site, spryt i inteligencje. Ostateczny test wszyst-
kich trzech zalet przeprowadza si¢ w Wielkim Cyr-
ku, na dorocznych zawodach odbywanych na arenie
gladiatorskie;j.

Opis fizyczny: Minotaury sg pot¢znie zbudo-
wane, mierzg od 1,9 do 2,2 metra wzrostu, a wazg
pomigdzy 150 a 225 kilogram6w. Gorna polowa ciala
tych istot jest humanoidalna, o szerokich barkach,
mocnej klatce piersiowej i silnych ramionach, za-
konczonych w petni sprawnymi manualnie dfonmi.
Nogi w wickszosci tez sg humanoidalne, lecz sto-
py konczg si¢ rozszczepionymi kopytami. Potezne
cielska porasta krotkie, geste futro w odcieniach od
czerwonego do brgzowego, z rzadkimi przypadka-
mi osobnikow czarnych, gniadych lub bialych. F.by
minotaurdéw sg ewidentnie bycze. Majg duze, gle-
boko osadzone oczy w odcieniach ciemnego brazu
i czerni. Na skroniach minotauréw rosng krotkie,
z6ttobiate rogi, dtugie na od 15 do 30 centymetrow
u kobiet, a pomiedzy 30 a 60 centymetrow u mez-
czyzn. Grzywy minotauréw sg o ton lub dwa tony
ciemniejsze niz futro.

Dla przedstawicieli innych ras fizyczne roznice
migdzy samicami i samcami minotauréw moga nie
by¢ od razu widoczne, jako ze obie plcie sg rownie
dobrze zbudowane i nie ma miedzy nimi podzia-
tu rol. Opisywani zwykle noszg skromne i proste
ubrania, ztozone tylko z uprzezy i skorzanej spod-
nicy, aczkolwiek najszlachetniejsi mogg nosic luz-
ne, powloczyste szaty. Do uprze¢zy mocuje si¢ bron
oraz trofea. Minotaury uwaza si¢ za dorosle okoto
siedemnastego roku zycia, a dozywajg nawet po-
nad 150 lat.



Relacje: Dla minotaurow wszystkie inne rasy
Krynnu sg stabe i podrzedne. Z pewnym szacun-
kiem odnoszg si¢ do krasnoludow i centaurow, ze
wzgledu na ich szorstki, bezkompromisowy cha-
rakter. Z kolei elfy i gnomy uwazajg za stabe, wiot-
kie istoty bez honoru i odwagi. Kenderzy sg utra-
pieniem, plagg takg jak szczury czy robactwo. Ze
wszystkich ras najwi¢gkszym szacunkiem minotau-
ry darzg ludzi, ktérych umiej¢tnosci militarne i ze-
glarskie stawiajg na drugim miejscu zaraz za opi-
sywanymi.

Charakter: Minotaury sg praworzadne, wy-
chowane zgodnie z surowym kodeksem honoro-
wym. Wobec rodziny i przyjaciol pozostajg lojalne
na $mier¢ i zycie, a dla wrogoéw sg niezmordowany-
mi przeciwnikami. Wiara w Sargasa sprawia, iz skia-
niajg si¢ ku ztu.

Krainy minotauréw: Ojczyzng minotaurdw jest
powstate podczas Kataklizmu skupisko Wysp Krwa-
wego Morza. Centrum ich spolecznoSci stanowig
dwie wyspy, Mithas i Kothas. Pierwsza z wymienio-
nych, potnocna, to ziemia ognista, ktorej poro$nig-
te krzewami rowniny spoczywajg w cieniu czterech
wielkich wulkanow. Kothas, wyspa potudniowa, nie
odnosi szkod od wulkanow, lecz brakuje jej roslinno-
Sci cechujgcej Mithas. Na tej ostatniej znajduje si¢
tez siedziba imperialnej wladzy minotaurow.

Religia: Glownym béstwem minotaurdéw jest
Sargas, Wielki Rogaty Bog. Ludzie nazywaja tego
boga imieniem Sargonnas, ale opisywani — chet-
ni poprze¢ swe zdanie pigsciami — twierdzg, ze to
dwa rozne bostwa. Czeg§¢ minotauréw czci takze
Kiri-Jolitha, byczoglowego boga sprawiedliwosci,
lecz ten kult wystepuje rzadziej i jest stabiej zor-
ganizowany. Opisywani wyznajgcy wspomnianego
boga czy inne bostwa to nieczesty widok. Utrzy-
mujg oni religie w sekrecie w obawie przed kapta-
nami Sargasa — fanatycznymi i brutalnymi pogrom-
cami herezji.

Jezyki: Jezykiem minotauréw jest kothianski,
chociaz plynnie mowig tez wspolnym. Pierwsza
z wymienionych mow — urywana i gwattowna — do-
kiadnie odzwierciedla przedstawicieli opisywanej ra-
sy: kontrolowanych, precyzyjnych i szorstkich.

Imiona: Nazwiska klanowe wywodzg si¢ od wiel-
kich bohaterow, ktorych potomkowie przyjmujg da-
ne imi¢ za wlasne, starajgc si¢ dorownaé ideatom
przodkow. Nazwiska klanowe zawsze poprzedza
przedrostek ,es-" (jesli minotaur pochodzi z wyspy
Mithas) lub ,de-" (dla mieszkancow Kothas i innych
kolonii), co oznacza ,z”. A wigc Kyris de-Entragath
to Kyris z klanu Entragath. Ci z przedrostkami ,es-"
czgsto uwazaja si¢ za lepszych od tych z ,de-", po-
niewaz przebywajg blizej tronu.

Imiona megskie: Beliminorgat, Cinmac, Da-
strun, Edder, Galdar, Ganthirogani, Hecariverani,
Kyris, Tosher, Zurgas.

Imiona zenskie: Ayasha, Calina, Fliara, Helati,
Keeli, Kyri, Mogara, Sekra, Tariki, Telia.

Nazwiska klanowe: Athak, Bregan, Entragath,
Kaziganthi, Lagrangli, Mascun, Orilg, Sumarrr, Te-
skos, Zhakan.

Poszukiwacze przygod: Minotaury wielbig si-
te, honor i odwagge, wige poszukiwanie przygdd to
dla nich rzecz naturalna. Wywodzacy si¢ z tej rasy
wedrowey zwykle sg bardziej niezalezni niz ich po-
bratymcy, poniewaz zerwali wigzy z klanem na rzecz
poszukiwania szczescia w Swiecie. W przerdznych
wojnach, jakie dotad rozdzieraty Ansalon, najemni-
cy minotaurow wspierali t¢ strong, ktorg uznawali
za silniejszg. Jezeli przedstawiciel opisywanej rasy
szezerze uwierzy w jakas sprawe, wowcezas poSwieci
si¢ jej w pelni — z tego tez powodu minotaury cieszg
si¢ niechetnym szacunkiem rycerzy solamnijskich
i innych praworzgdnych organizacji.

Minotaury to urodzeni zeglarze. Przemierzajg
$wiat na handlowych lub pirackich statkach. Choé¢
gardzg innymi rasami, nie majg oporéw przed bra-
niem cudzych dobr i pieni¢dzy.

Cechy rasowe minotauréw

{8 +4 Sita, -2 Zrecznosé, -2 Intelekt, —2 Chary-
zma. Minotaury sg duze i pot¢zne, ale niezbyt
zwinne. Od dziecka koncentrujg si¢ na rozwoju
fizycznym kosztem umysfowego. Arogancja mi-
notauréw moze by¢ dla innych ras obrazliwa.

ie. Sredni rozmiar: Jako istoty Srednie, minotaury
nie zyskujg specjalnych premii i nie podlegajg
karom wynikajgcym z rozmiaru.

‘e Bazowa szybkos$¢ naziemna minotaura wynosi
9 metrow.

/8 Naturalny pancerz: Minotaury majg wyjatkowo
twardg skore, zapewniajacg premi¢ z naturalne-
go pancerza +2 do KP.

‘e Naturalny atak: Minotaur moze uzywac rogow
jako naturalnej broni, wyprowadzajac jeden atak
bodnigciem powodujgcy 1k6 obrazen. Jesli za$
zaszarzuje, spowoduje bodnigciem 2k6 obrazen
plus modyfikator z Sity pomnozony przez 1,5.
Minotaur moze atakowaé bronig z normalng pre-
mig do ataku i wykona¢ jeden drugorzedny atak
bodnigciem (kara =5 do testow atakow i potowa
premii z Silty do testow obrazen).

‘8 Premia rasowa +2 do testow Plywania, Uzywania
liny i Zastraszania. Minotaury to lud obyty z mo-
rzem, naturalnie uzdolniony w umiejetnoSciach
zeglarskich.

‘. Minotaury jako atut mogg wybra¢ specjalng ceche
Wech (patrz ,Glosariusz” w Ksigdze Potworiw).

/8 Automatyczne jezyki: kothianski i wspolny. Pre-
miowe jezyki: kalinijski, nordmaarski, ogrowy
i saithumski. Minotaury poznajg jezyki ras po-
wszechnie wystepujgcych w rejonie Krwawego
Morza.

‘& Ulubiona klasa: wojownik. Wieloklasowy mino-
taur nie bierze pod uwage klasy wojownika przy
ustalaniu, czy dotyczy go kara do PD za wielo-
klasowos¢.
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Dziert juz sig skonczyl i @ naszej mocy
Nie lezy powstrzymanie nocy.

Kwiaty spig i my zamknijmy oczy,

10 dnia ostatnie jug tchniente.

Crarna noc wszedzie zalegla

Tam, gdzie gwiazd dusze odleglych
Od swiata, ktorym wladajq
Smutek, strach, Smierc i zniszczenie.

Zasnij, maj mily, zasnij na wieki.
Zacisnij mocno obie powieki.

Nie baj sig nocy czarnej opieki.
Zasnij, mdj mily, zasnij na wiek.

Nasze dusze mrok wkrotce pochlonie,
Skryjemy sig w jego zimnej toni.

W pustce Pani, ktora @ dloniach
Trzyma nitki naszych losow.

Wajownicy, snijcie o ciemnosci,
Poczujcie dotyk stodkiej radosci
Matzonki Nocy i jej mitosci

Do tych, ktorzy stuchajq jej glosu.

Zasnij, mdj mily, 2asnij na wiefi.
Zacisnij mocno obie powieki.

Nie baj sig nocy czarnej opieki.
Zasnij, maj mity, zasnij na wieki.

Zambknigmy oczy, oddech wstrzymajmy,
Wszyscy sig woli jej dxis poddajmy

1 swe stabosci sxybko wyznajmy,

Karku przed nig uginajgc.

Potgga ciszy niebo przestania,

Nikt = nas nie zdota pojgc otchtani.
Co wszystkie nasze dusze pochlania,
Kres strachom i smutkom dajqc.

Zasnij, moj mily, zasnij na wieki.
Zacisnij mocno obie powieki.
Nie bdj sig nocy czarnej opieki.
Zasnij, mdj mity, zasnij na wieki.
,Piesn Miny” (przel. M. Jakuszewski)

Krynn to $wiat rycerzy i czarodziejow, ka-
planéw i totrzykow. Bohaterowie i zloczyncey
wyrastajg tu w najmniej spodziewanych miej-
scach. Gdy Dobro i Zto walczy o dominacje¢, a Neu-
tralno$¢ stara si¢ utrzymac rownowage, wszystkie
narody Krynnu wybierajg drogg, ktora okresla ich
przeznaczenie i role¢ w nieskoficzonym konflikcie
tego Swiata.
Wigkszos¢ informacji z rozdziatu 3, Klasy” z Pod-
recznika Gracza w petni dotyezy rowniez klas postaci
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w Swiecie Smoczey Lancy. W przypadku klas zgodnych
catkowicie z zasadami przedstawionymi w podrecz-
nikach Zrodtowych, w niniejszym rozdziale podano
tylko informacje specyficzne dla scenerii SMOCZE]
Lancy. Nowe wiadomosci oraz wszystko to, co za-
stepuje reguly z Podrecznika Gracza, omoéwiono bar-
dzo szczegoiowo.

Krasy sTanDARDOWE

Klasy standardowe sg dostgpne dla postaci na 1. po-
ziomie. Nie wigzg si¢ z nimi zadne ograniczenia ani
specjalne wymagania. Sg to opcje dostepne dla kaz-
dego, jednak trzeba zaznaczy¢, ze nie kazda klasa
postaci opisana w zasadach Zrodtowych bedzie od-
powiednia dla scenerii Smocze) Lancy.

BarBarzynica

Barbarzyncy, urodzeni w dzikich ost¢pach lub znieche-
ceni do wygodnego miejskiego zycia, Zle si¢ odnajdu-
ja w zlozonym systemie zasad cywilizowanych spole-
czehstw. Wewngtrz muréw nigdy nie czujg sie catkiem
swobodnie. Barbarzyncy sg twardzi, wytrwali i umie-
ja przetrwac w roznych warunkach. To zaciekli wo-
jownicy, ktorych bieglos¢ w walce budzi podziw i Igk.

Religia: Wiara barbarzyncoéw jest raczej po-
wierzchowna, aczkolwiek plemienni kaptani i dru-
idzi cieszg si¢ wsrdod pobratymceow szacunkiem.
Przedstawiciele opisywanej klasy wyznajg bostwa
natury: Habbakuka, Chislev lub Zeboim, zaleznie
od charakteru.

Rasy: Wigkszo$¢ barbarzyncow Ansalonu to ludzey
nomadzi, elfy Kagonesti i ogry. Niemal z kazdej z ra-
sy, z wyjatkiem moze gnomow z Gory Niewazne, wy-
wodzi si¢ przynajmniej kilku cztonkéw niniejszej kla-
sy. Nawet kenderzy wychowani w dzikszych regionach
stawali si¢ czasem zacieklymi, dzikimi bojownikami.

Informacja o zasadach gry: Zgodnie z opisem
w Podrgcznifu Gracza.

Barp

Historykami Ansalonu sg Astinus i Zakon Estety-
kow. Jednak to bardowie stanowig zrodlo wiadomo-
Sci, plotek i rozrywki dla prostego ludu. Ich pie$ni
1 poezja stajg si¢ czeScig folkloru i ludowej wiedzy
o Swiecie, ozywiajac znanych z legend bohaterow
i ztoczyncow. Opowiadajg historie, ktore bezposred-
nio dotykajg zycia stuchaczy.

Religia: Bardowie o dobrym charakterze czczg
Branchale. Béstwo uczy bardow, jak tworzy¢ pigkna
muzyke i poezj¢, ktora niesie ukojenie potrzebujgcym
i utrwala pamie¢¢ o dziedzictwie wybrancow dobra.
Neutralni stuzg Gileanowi. Skupiajg si¢ na naukach
Krynnu, od wiedzy tajemnej po rzeczy powszechnie
znane. Bardowie zla czczg Hiddukela, uzywajac daru
mowy do szerzenia klamstw, zawierania falszywych
umow, zyskiwania bogactwa oraz lepszej pozycji.



Krasy i atviy O

Przedstawiciele opisywanej klasy wyznajg kult wy-
zej wspomnianych bogow, lecz posiugUJq si¢ maglq
wtajemniczen, a wykorzystuja pier- g~
wotng magi¢ zaklinan. :

Rasy: Dar magicznej muzy-
ki zwykle pojawia si¢ u przed-
stawicieli ras doceniajgcych
kulture i sztuke, ale nawet
wsrod dzikich istot zdarza-
ja si¢ osoby, ktorych piesni
i bebnienie wywolujg cudow-
ne efekty.

Informacja o zasadach gry:
Zgodnie z opisem z Podrecznika Gra-
cza, lecz 7 takg oto roznicg — poniewaz na
Krynnie magia uzdrawiajgca jest dziedzing osob
postugujgcych si¢ zaklgciami objawien, bardowie
nie mogg rzucac czarow z podszkoty przywo-
tywanie (leczenie). “

CzARODZIE]

Moc wtajemniczen czarodzieje
czerpig z trzech ksigzycoOw ma-
gii: Solinari — Bialego, Lunitari —

Czerwonego 1 Nuitari — Czarne-

go. Magia ksi¢zycow jest dostgpna

kazdemu, ale osiggnigcie prawdzi-

wej potegi wymaga wielkiego po-
Swigcenia.

Zakony Wielkiej Magii uznajg
niskopoziomowych czarodziejow (do
4. poziomu) za czeladnikdw. Znajomosé
zakle¢ 1- 1 2-poziomowych nie jest ograni-
czana. Niemniej kazdy przekraczajgcy ten
prog zaawansowania powinien przejS¢ Probe
Wielkiej Magii i wstapi¢ do jednego z Zakonow Wiel-
kiej Magii (patrz dalej, klasa prestizowa Czarodziej
Wielkiej Magii). Postacie pragngce potegi i niezamie-
rzajgce ulec regulom zakonnym wybierajg niebezpiecz-
ny Zywot maga renegata.

Religia: Akt rzucenia czaru wtajemniczen jest
hotdem zlozonym Solinari, Lunitari lub Nuitari, za-
leznie od charakteru czynigcej to osoby.

e

Medalion wiary

Rasy: Najwigcej czarodziejow studiujgcych sfor-
malizowang sztuke magii to ludzie i elfy. Zdarzajg
an jednak takze irdowie, a nawet rzadcy przedsta-
». wiciele czarnych krasnoludow.
' Informacja o zasadach gry:
Zgodnie z Podrecznikiem Gracza.

Dryip
Druidzi Krynnu to wyspecjali-
zowani kaplani natury, stuzg-
cy jednemu z trojga jej bostw:
Habbakukowi, Chislev lub Ze-
boim. Druidzi nie uzywajq meda-
lionow wiary.
Religia: Druid w Swiecie Smoczey Lancy
musi wybra¢ bostwo opiekuncze, tak jak kaptani. Do-
brzy czlonkowie rzeczonej klasy czcza Habba-
kuka, a Zli Zeboim. Praworzadni neutralni,
chaotyczni neutralni i prawdziwie neu-
. tralni wyznajg Chislev.
) Rasy: Droga druida najbar-
\ dziej pocigga przedstawicieli ra-
\ sy blisko zwigzanych z naturg, jak
elfy Kagonesti, centaury i ludz-
cy nomadzi.

Informacja o zasadach gry:
Zgodnie z Podrecznikiem Gracza.

FacHowitc (BIT)
Fachowcami Krynnu sg zdolni rze-
.4 mieslnicy, wykwalifikowani robot-
"~ nicyi pomystowi wynalazcy. Szlifie-
rze klejnotow, kowale, winiarze 1 sgdziowie.
Fachowcami jest wielu gnoméw z Gory Nie-
wazne, wiecznie majstrujgcych przy wyna-
lazkach 1 dyskutujgeych o nich na zebraniach réznych
komisji. W innych rasach i kulturach fachowcey petnig
wazng rolg¢, wykonujac prace wymagajgce wysokich
umieje¢tnosel oraz specjalistycznej wiedzy.

Karran
Kaptanow Ansalonu dotyczy opis dotyczgcy rzeczone;j
klasy, a znajdujacy si¢ w Podreczniku Gracza. Niemniej

< Kolegia bardow <
Podczas Wieku Snow bardowie stuzgcy naukom
Gileana zatozyli w celu éwiczef i nauki formalne
szkoty. Niektore z tych ,kolegiow” przetrwaty do
nastepnych wiekow.

Niewielkie kolegium bardéw wecigz dziata w mie-
$cie Sanction. Szkola przyjmuje nie wigeej niz dzie-
si¢ciu uczniow naraz. Uczniowie majg przed sobg
szes¢ lat studiow. W tym czasie zapamietujg setki
legend, pie$ni i epickich poematow. Uczg si¢ gry
na roznych instrumentach, studiuja sposoby prze-
mawiania i argumentowania. Co dwanascie lat mi-

strzowie bardow zbierajg si¢, aby zaktualizowac
program nauczania, co obejmuje usunig¢cie legend
1 piesni znanych zbyt dobrze, by wciaz zastugiwaty
na uwage oraz dodanie nowych dziel, ktore ostat-
nio zyskaly popularno$¢ wérod ludu.

We wezesnym Wieku Rozpaczy zalozono po-
dobng szkote w Lancton. Przyjmuje ona studen-
tow do dzis.

Wielu bardéow odrzuca idee sformalizowanego
szkolenia i po prostu poznaje sztuke samodziel-
nie.
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TaBELA 2-1: BosTwa

Béstwo Charakter Domeny

Branchala cD ‘ chaos, dobro, oszustwa, szczescie
Habbakuk ND dobro, woda, zwierzeta

Kiri-Jolith PD dobro, sita, wojna

Majere PD dobro, medytacja*, prawo

Mishakal ND dobro, leczenie, ochrona, wspélnota*
Solinari PD zadnex*

Chislev N powietrze, rosliny, ziemia, zwierzeta
Gilean N ochrona, wiedza, wyzwolenie*
Lunitari PN zadne**

Reorx N kuznia*, ogien, ziemia

Shinare PN podréze, prawo, szczescie

Sirrion CN chaos, ogien, pasja*

Zivilyn N medytacja*, ol$nienie*, wiedza
Chemosh NZ oszustwo, $mieré, zto

Hiddukel cz oszustwo, zdrada*, zto

Morgion NZ zaraza¥*, zto, zniszczenie

Nuitari PZ zadne**

Sargonnas Pz ogieri, prawo, wojna, zto

Zeboim CZ burze¥*, chaos, woda, zto

* Nowe domeny opisano w rozdziale 3.

Typowi wyznawcy

Bardowie, elfy, kanderzy, podréznicy
Tropiciele, zeglarze, druidzi, rolnicy
Wojownicy, rycerze solamnijscy
Mnisi, teolodzy, uczeni
Uzdrowiciele, artysci, akuszerki, uczeni
Czarodzieje Biatych Szat

Druidzi, rolnicy

Skrybowie, historycy, nauczyciele
Czarodzieje Czerwonych Szat
Krasnoludy, gnomy

Kupcy, handlarze, krasnoludy
Alchemicy, kochankowie, strazacy
Filozofowie, mediatorzy

Szaleni kultysci, nekromanci
Nieuczciwi kupcy, ztodzieje

Szaleni kultysci

Czarodzieje Czarnych Szat
Minotaury, towcy nagréd, wojownicy
Zeglarze, piraci, Zli druidzi

** Solinari, Lunitari i Nuitari nie obdarzaja zakleciami objawieri i nie maja kaptanéw.

tu nie istniejg kaptani stuzgcy samej idei, filozofii ani
abstrakcyjnemu zrodiu boskiej mocy. Krynn stworzyty
bostwa, ktore sg pierwotnym zrodlem calej magicz-
nej mocy — tak objawien, jak i wtajemniczen.

Religia: Wszyscy bogowie i boginie Krynnu majg
swoich kaplanow, z wyjatkiem bostw trzech ksiezy-
cow magii — Solinari, Lunitari i Nuitari. Kult Hab-
bakuka, Chislev oraz Zeboim dzieli si¢ na kaptanow
1 druidow. Kazdy kaptan w Swiecie Smocze) Lancy
musi wybra¢ boga lub boginig. Zadnemu przedsta-
wicielowi niniejszej klasy nie wolno stuzy¢ dwom
bostwom naraz, ale wolno mu zmieni¢ wiarg.

Po wojnie dusz kaptani Paladine’a i Takhisis zo-
stali pozbawieni czarow oraz fgcznoSci z bostwami.
Takie osoby muszg zdecydowac, czy przyjma stuz-
be¢ u innego bostwa Dobra lub Zla, czy zwrocg si¢
w stron¢ mistycyzmu, czy tez calkowicie porzuca
powolanie.

Rasy: Prawie wszystkie rasy majg posrod siebie
kaptanow prowadzacych kult wybranych bostw.

Informacja o zasadach gry: Zgodnie z opisem
W Podrecznitu Gracza. Informacje na temat §wigtych
symboli znajdziesz w ramce ,Medaliony wiary”. Bo-
stwa Krynnu wymieniono w tabeli 2-1 ,,Bostwa” wraz
z najwazniejszymi informacjami dla postaci kapla-
now. Doktadniejsze omowienie znajdziesz w roz-
dziale 4 ,Bostwa”.

LoTrzyr
Fotrzykowie Krynnu moga by¢ ztodziejami, specjali-
stami od mokrej roboty, wloczegami lub zwiadowca-
mi. Zlodzieje czg¢sciej trafiajg sic w duzych miastach,
gdzie tupy sg lepsze niz na wsi, a gildie gwarantuja
wsparcie 1 ochrong.

Religia: FLotrzykowie rzadko miewajg glebsze zy-
cie duchowe, lecz mogg szepta¢ szybkie modlitwy

> Medaliony wiary e

Gdy dane bostwo przyjmie kandydata na swe tono
i uzna go za kaplana, otrzymuje on medalion wia-
7y, ktory stanowi jawny znak wiary i oddania. Na
srebrnym medalionie widnieje symbol danego boga
czy bogini. Pozbawiony medalionu kaptan nie jest
w stanie ani modli¢ si¢ o czary poziomu wyzszego
niz 3., ani ich rzucac.

Medaliony wiary sa nie tylko koncentratora-
mi magii objawien — posiadajg jeszcze dwie inne
moce.

Po pierwsze, medalion wiary pozwala tworzy¢ inne
medaliony wiary dla osob, ktore jedno z prawdziwych
bostw uznajg za kaptanow. Niezaleznie od religii
widniejgeej na oryginalnym medalionie, symbol na
medalionie nowo przyjetego kaptana bedzie sym-

bolem jego nowego boga czy bogini. Na przyklad,
kaplan Mishakal moze stworzy¢ medalion dla nowo
przyjetego kaptana Habbakuka. Teoretycznie rzecz
biorge, kazdy kaptan moze ofiarowaé medalion wiary
kazdemu akolicie, ale taka wymiana jest niezmier-
ng rzadkoScig w przypadku 0s6b o przeciwstawnych
charakterach.

Druga moc medalionu wiary jest czysto ochron-
na. Karze on po prostu wszelkie proby zerwania go
przemoca z szyi kaptana. Kazda proba odebrania
medalionu rani czynigcg to osobe, zadajac jej 2k4
boskie obrazenia. Nie sg to obrazenia uswigcone
ani bluzniercze, ale czysto boskie, wiec ranig bez
prawa do rzutu obronnego i niezaleznie od odpor-
nosci na czary.
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do Branchali lub Hiddukela, proszac o bezszelest-
nos¢ krokow 1 niezauwazalno$¢ czynow.

Rasy: W kazdej rasie zdarzajg si¢ fotrzykowie,
lecz ich miejsce w spoleczenstwie bywa bardzo roz-
ne, od pogardy (jak ztodzieje wsrod cywilizowanych
ludzi) do uwielbienia (jak skrytobojey posrod kapa-
kow). Kenderzy zaliczani do tej klasy pozostaja po-
za normalnymi regutami ztodziejstwa i sami siebie
nazywajg ,podbieraczami”. Czgsto trafiajg oni do
wigzien za kradzieze, ale szybko stamtad ucieka-
ja (albo zostajg zwolnieni dla dobra psychicznego
straznikow).

Informacja o zasadach
gry: Zgodnie z Podrecznikiem
Gracza.

nistyxr
Mistyey s postaciami rzuca-
jacymi czary, ktore nauczy-
ly si¢ wladaé energig obja- J
wief, cho¢ nie oddajg czci |
zadnemu bostwu, a nawet
nie wierzg w ich istnienie.
Proces okielznania ener-
gii objawien polega w ich
przypadku na wewngtrz-
nej swiadomosci i samopo-
znaniu — jest to prywatna
wiara wiodgca do wiel-
kiej magicznej mocy.
Mistyczna energia wply-
wa tylko na zywych lub na
duchowg energi¢ opuszcza-
Jaca cialo po $mierci.
Istnieje tyle roznych ty-
pow mistykow, ile mistycz-
nych ,sfer” wiedzy. Przy-
kfadami przedstawicieli tej
klasy sq uzdrowiciele noma-
dow, dzicy zmiennoksztattni
1 nikezemni nekromanci.
Przygody: Mistycy nie-
ustannie dgzg do poznania sa-
mego siebie, koncentrujgc si¢ na
wlasnym wnetrzu, nie na Swiecie
zewngtrznym. Mogg podejmowac niebez-
pieczne wyprawy w celu sprawdzenia samych siebie
i zwickszenia wiedzy na temat duchowych mocy Swia-
ta. Przygoda czasem dopada mistykow, ktorzy weale
jej nie szukaja, gdyz moce, jakimi wladajg — niewy-
magajace posluszenstwa ani hotdow wobec bogow
— czynig z nich osoby wielce przydatne innym.
Charakterystyka: Mistycy bywajg bardzo roz-
ni, majg jednak pewne wspolne cechy. Przewaznie
sg introwertykami. Na drodze do osiggnigcia mocy
mistyk musi wstuchiwac si¢ w swoj glos wewnetrz-
ny. Na osobach nierozumiejacych w czym rzecz, mo-
ze sprawiaC wrazenie, 1Z zyje wiecznie pograzony
we $nie. Jednak w rzeczywisto$ci mistycy cz¢sto sg

najlepiej przygotowani do podejmowania trudnych
wyborow i mierzenia si¢ z sytuacjami wywracajacymi
zycie do gory nogami. Mistycy juz nie raz zadawali
sobie wiele trudnych pytan i zmuszali si¢ do anali-
zowania skomplikowanych prawd.

Charakter: Mistycy podazajg drogg wewngtrznej
prawdy, a nie doktryny narzuconej im z zewnatrz.
Dlatego rzadko posiadaja charakter praworzadny.

Religia: We wezesnym Wieku Snow mistyey postu-
giwali si¢ czarami objawien, brakowato im tylko silnego
zwigzku z béstwami. Zamiast u bogow czy bogin, od-
powiedzi na dregczgce pytania szukali wewngtrz siebie
samych. We wezesnym Wieku Smiertelnikow studio-
wali sztuke pod kierunkiem tych, ktorzy weigz czci-
li zaginione bostwa, wige honorowali je we wspo-
mnieniach. Po wojnie dusz wielu mistykow
_odrzucito bogbw i boginie, uznajgc ich

e 72 niestatych oraz niegodnych za-
. ufania. Przedstawicielom
. niniejszej klasy odpo-
. wiada poczucie, ze
. posiadajg moc ka-
~ nalizowania magii
objawien bez ko-
niecznosci stosowania

Pochodzenie: Misty-
2 kiem moze zostac kazdy,
. kto posiada u$piony talent
1 wrazliwo$¢ niezbgdng do
okielznania mocy serca. Ta-
kie osoby od ttumoéw i hata-
su wolg cichg kontemplacje,
zatem zazwyczaj sq samotnika-

mi. Inni poszukujg prawdy w co-
dziennym zyciu, skoro nie odnalez-
. lijej ubostw.

Rasy: Mistyczny talent wy-

stepuje niemal we wszyst-
kich rasach Ansalonu,
najczescie] jednak
u ludzi 1 potelfow.
"Tylko gnomy majg
znikome uzdolnie-
nia mistyczne — wolg pracowac
7 zewngtrznymi energiami i technologig,

zamiast szuka¢ odpowiedzi w glebi siebie.

Inne klasy: Mistycy i zaklinacze dobrze wspol-
dzialaja, poniewaz ich magia funkcjonuje na podob-
nych zasadach. Czasami wyste¢puje konflikt miedzy
mistykami a osobami czczgeymi czy wierzacymi w bo-
gow, a wiec z kaplanami, rycerzami i Czarodziejami
Wielkiej Magii.

AN

Mistyczka

Informacja o zasadach gry

Mistycy posiadaja nastgpujace charakterystyki.
Atrybuty: Od Roztropnosci zalezy potega cza-

row rzucanych przez mistyka, liczba dostepnych ich

dziennie oraz trudno$¢ odparcia ich dziatania.
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TaBeLA 2-2: MisTYK

Bazowa premia  —— Rzut obronny na —

Czary na dzien

Poziom  do ataku o Wytr Ref Wole Specjalne 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 +0 +2 +0 +2 Domena 5 3 — - - - — — — —
2 +1 +3 +0 +3 6 4 - - — — — — — —
3 +2 +3 +1 +3 6 R
4 +3 +4 +1 +4 6 6 3 - - - = — — —
5 +3 +4 +1 +4 6 6 4 — — — — — — =
6 +4 +5 +2 +5 6 6 5 3 - — — - — —
7 +5 +5 +2 +5 6 6 6 4 - - — — — —
8 +6/+1 +6 +2 +6 6 6 6 5 3 — — — = =—
9 +6/+1 +6 +3 +6 6 6 6 6 4 — — — — —
10 +7/+2 +7 +3 +7 6 6 6 6 5 3 — — — —
11 +8/+3 +7 +3 +7 6 6 6 6 6 4 — — — —
12 +9/+4 +8 +4 +8 6 6 6 6 6 5 3 — = —
13 +9/+4 +8 +4 +8 6 6 6 6 6 6 4 — — —
14 +10/+5 +9 +4 +9 6 6 6 6 6 6 5 3 — —
15 +11/+6/+1 +9 5 +9 ’ 6 OMR6] L6016 B g
16 +12/+7 [+2 +10 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —
17 +12/+7[+2 +10 +5 +10 66 6 6 6 eeE6 LB 4 =
18 +13/+8/+3 +11 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3

19 +14/+9/+4 +11 +6 +11 GR= NG E6 A 6N GINEEGT S S G

20 +15/+10/+5 +12 +6 +12 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5

Charakter: Dowolny.
Kostka Wytrzymatosei: k8.
Startowe pieniadze: 4k4 X 10 (100) sz.

Umiegjetnosci klasowe

Oto umiejetnosci klasowe mistyka (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich): Czarostwo (Int), Dyplo-
macja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt),
Rzemiosto (Int), Wiedza (natura) (Int), Wiedza (re-
ligia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Zawod (Rzt).
Opisy umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Pod-
recznika Gracza.

Punkty umiegjetnosci na 1. poziomie: (2 + mo-
dyfikator z Int) X 4

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym po-
ziomie: 2 + modyfikator z Int

Wiasciwosci klasowe
Orto wlasciwosci klasowe mistyka.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Mistyk biegle
postuguje si¢ wszelka bronia prosta, kazdym lek-
kim i Srednim pancerzem oraz wszystkimi tarczami
(z wyjatkiem pawezy).

Czary: Mistyk rzuca zaklecia objawien wybrane
z listy czarow kaptanskich. Aby jednak je rzucac¢, musi
mie¢ Roztropno$¢ o wartosci co najmniej 10 + po-
ziom czaru. Mistyk otrzymuje czary premiowe w opar-
ciu 0 Roztropno$¢. Skala Trudnosci rzutu obronnego
przeciw jego zakleciom wynosi 10 + poziom czaru
+ modyfikator z Roztropnosci postaci.

Wachlarz dostgpnych mistykowi czardw jest bar-
dzo ograniczony. Rozpoczynajac gre, postac ta zna
cztery zaklecia 0-poziomowe (zwane takze litania-
mi) oraz dwa 1-poziomowe — wszystkie wybiera gracz
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—a takze jeden czar 1. poziomu zalezny od wybranej
domeny (patrz dalej, ,Domeny”). Podczas awansu
na kolejne poziomy tej klasy mistyk zyskuje jeden
lub wigcej nowych czaréw, co podano w tabeli 2-3
,Czary znane mistykowi” (na znane przez mistyka
czary —w odroznieniu od zaklg¢ dostgpnych danego
dnia — Roztropnos¢ nie wplywa; liczby podane w ta-
beli 2-3 ,Czary znane mistykowi” sg niezmienne).
Zaklecia mozna wybierac si¢ z listy czarow kaplan-
skich z Podrecznika Gracza oraz sposrod dodatko-
wych czarow kaptanskich/mistycznych opisanych
w niniejszej ksigzce.

Osiggajac 4. poziom i na kazdym kolejnym pa-
rzystym poziomie, mistyk ma prawo nauczyc¢ si¢
nowego czaru w miejsce jakiegos, ktory juz zna.
W efekcie ,traci” stare zaklecie, zyskujac w zamian
nowe. Poziom tak zyskanego czaru musi by¢ taki
sam, jak poziom czaru, ktory mistyk traci. Ponadto
musi on by¢ o co najmniej dwa poziomy nizszy niz
najwyzszy poziom czarow dost¢pnych mistykowi.
Na przykiad, awansujgc na 4. poziom, posta¢ moze
wymienic jeden czar 0-poziomowy (czyli o dwa po-
ziomy czar6w nizszy niz najwyzszy poziom zaklec¢
— 2. poziom — jakie mistyk moze rzuci¢) na inne
zaklecie 0. poziomu. Na 6. poziomie ma prawo za-
stapi¢ czar 0. lub 1. poziomu (poniewaz teraz mo-
ze rzucac zaklecia 3. poziomu) innym zakleciem
tego samego poziomu. Bohater moze jednak takg
wymiang przeprowadzi¢ tylko raz na danym pozio-
mie 1 musi tego dokonac (jesli oczywiscie chce)
w tym samym momencie, w ktérym wybiera nowe
zaklecia. Ponadto nigdy nie moze wymieni¢ czaru
domenowego.

Mistyk moze rzucaé tylko ograniczong liczbg za-
kle¢ dziennie (zgodnie z tabelg 2-2), co odzwier-



TaBeLa 2-3: CzARY ZNANE MISTYKOW!

pod uwage te z Podrecznika

Znane czary Gracza (nawet stonce, kto-
Poziom mistyka 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 rej nie zsyla zadne z zyjg-
1 A0 L 2l = p= el = anea R — cych bostw Krynnu, lecz nie
2 5 2¢4d — @ - @ - - - - - — magi¢) oraz nowe domeny
3 5 =lBydumladn Ly Ll e n v — opisane w rozdziale 3 ,Ma-
4 6 3+d 2¢d — - - @ — - - gia Krynnu” (w tym kilka
5 6 4d 2¢d d @ — @ — = = = dostepnych tylko dla misty-
6 7 4+4d 3+d 2¢d — — e kow). Mistyk moze wybrac
7 e mSed 3t ey del s e N e domene zwigzang z charak-
8 8 5+4d 3+d 2+d 1+4d — = — — — terem (chaos, zto, dobro lub
9 8 5td 44d 34d 24d @ — — — = = prawo) tylko wtedy, gdy jego
10 9 5+4d 4+4d 3+4d 2¢d T4d — — — — charakter jest zgodny z do-
11 9 S5+d 5+d 4+4d 34d 2¢d — — — — mena. To jedyne ograniczenia
12 9 5+4d 5+d 4+4d 3+d 2+d T4d — — @ — przy wyborze domeny.
13 9 5+4d 5+4d 4+d 4+4d 34+d 24d — — @ — Wybrana domena zapew-
14 9 S+¢d 5+d 4+d 4+4d 3+d 2¢d 14d — — nia mistykowi jedno do-
15 9 5+d 5+d 4+4d 4+d 4+d 34d 24d — @ — datkowe znane zaklecie na
16 9 5+d 5+d 4+d 4+d 44d  34+d 2+4d 14d — kazdym poziomie czarow,
7 9 5+d 5+d 4+d 4+d 4+4d 3+d 3+d 24d — od 1. w gore, a takze zestang
18 9 5+4d 5+d 4+d 4+d  4+d  3+d  3+d 2+d 1+ moc. W przeciwienstwie do
19 9 5+d 5+4d 4+d 4+d 4+d 3+d 3+d 3+d 2+d kaplanow, mistyk czlonek
20 9 5+d 5+d 4+d 4+4d 4+d  3+d 3+d 3+d 3+d niniejszej klasy musi przy-

ciedla maksymalny limit wykorzystywania energii
objawien. Nie musi przygotowywac czarow z wy-
przedzeniem. Liczba dostgpnych dziennie zakleé
zwieksza sie o czary premiowe, jesli wartos¢ Roz-
tropnosci jest odpowiednio wysoka.

Mistyk moze wykorzysta¢ komorke wyzszego po-
ziomu do rzucenia czaru z nizszego poziomu, jesli
tak postanowi. Czar dziala jakby byl na swym nor-
malnym poziomie, a nie poziomie komorki wyko-
rzystanej do jego rzucenia.

Domena: Mistycy nie czerpig mocy od bostw
Krynnu, ale podlegajg tym samym kosmicznym, na-
turalnym i Smiertelnym mocom co kaptani — dobru
i ztu, wiedzy i pasji, ochronie i zniszczeniu. Mistyk
wybiera jedng domeng sposrod kapfanskich, biorge

gotowywaé czary domeno-
we 1 moze swobodnie rzuca¢ wszystkie znane mu
zaklecia, bez specjalnych zasad dotyczacych tych
domenowych.

Na przyklad, Hevara Tarn jest mistyczkg, kto-
ra wybrala domene zwierzg¢ta. Na 1. poziomie zna
cztery zaklecia 0-poziomowe, dwa 1-poziomowe wy-
brane dowolnie oraz uspokojenie zwierz¢cia (1-pozio-
mowe zaklecie z domeny zwierzgta). Na dwa czary
1-poziomowe wybiera leczenie lekkich ran i boskie wzglg-
dy. Moze rzucac trzy 1-poziomowe czary dziennie
(plus premiowe wynikajace z Roztropnosci), przy
czym mogg to by¢ dowolne trzy jej znane: ma pra-
wo rzucié trzykrotnie leczenie lekkich ran, trzykrotnie
uspokojenie swierzgcia albo tez dowolng kombinacje
trzech znanych zaklec.

> Wplyw Chaosu =

Magia poczatkowo bylta zastrzezona dla bogow.
Jednak magiczna moc istnieje w samym Swiecie
— pierwotna energia duchowa i moc wtajemniczen
wykorzystane przy tworzeniu Krynnu. Gdy gno-
my uwolnity Szary Kamien podczas Wieku Snéow,
wzmocnil on magiczne energie i nasgezyt je esencja
Chaosu. Wybrani $miertelnicy nauczyli si¢ wyko-
rzystywac to zrodio mocy, ksztattujac chaotyczne
energie silg wlasnej woli. Tacy dzicy magowie 1 mi-
stycy zwani byli Potomkami.

Potomkowie odegrali kluczowsg rolg w pokona-
niu ztych smokéw w drugiej smoczej wojnie, ale
ich dzika magia spowodowala takze wiele znisz-
czen 1 krzywd. Trzy bostwa magii, Solinari — Dobra,
Nuitari — Zfa i Lunitari — NeutralnoSci, postano-
wily zesta¢ swag moc na Smiertelne rasy. A byta to
moc oparta na porzadku, nie na chaosie. Wybraty
uczniow i zalozyly Zakony Wielkiej Magii.

Wplyw Szarego Kamienia utrzymywat sie przez
stulecia, lecz jego moc stopniowo zanikata. Moc Po-
tomkow stabta, a czarodzieje zyskiwali na potedze.
Podczas Wieku Potegi i Wieku Rozpaczy ich magia
podupadta, znikajac niemal catkowicie. Wowczas
juz tylko strzepki energii dato si¢ wydoby¢ z ener-
gii chaosu, za$ magia bogow plyneta swobodnie do
stuzgcych im istot.

Stan magii zmienit si¢ znowu, gdy irdowie roz-
tupali Szary Klejnot, wypuszczajac na Swiat Chaos
w pelnej krasie. Jego moc nasgezyta Swiat 1 znow
pierwotne energie staly si¢ dostgpne Smiertelni-
kom. Gdy nastat Wiek Smiertelnikéw, magia bogow
zaginela, a mieszkancy Ansalonu znalezli w tych
energiach wlasng magie. Pamig¢ o Potomkach daw-
no zaginela, lecz spuScizna po nich istnieje, wy-
korzystywana przez mistykow i zaklinaczy Wieku
Smiertelnikow.
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Mistyk z domeng slonce jako zestang moc zysku-
je zdolnos¢ odpedzania nieumartych, ale nie potrafi
wykorzystac pot¢zniejszego odpedzania. Zaden in-
ny przedstawiciel opisywanej klasy nie jest w stanie
odpedzac nieumartych.

NnicH
Mate spotecznosci mnichow, aczkolwiek rzadkie, ist-
niejg w odludnych miejscach Ansalonu. Nieczesto
pozwalaja, aby sprawy zewnetrznego Swiata zburzyly
im spokdj poszukiwan doskonalosci ciata 1 umystu.

Religia: WickszoS¢ nielicznych mnichow Krynnu
czei Majere i nalezy do rzadkiej sekty zwanej Claren
FElian, poswigconej pokojowi 1 oswieceniu. Sg oni pra-
worzgdni dobrzy lub praworzadni neutralni. Zli mnisi
wyznajg Sargonnasa, czczonego pod imieniem Sargas
przez niektore zdyseyplinowane minotaury.

Rasy: Ludzie najczeScie) podgzaja droga ku we-
wnetrznej doskonato$ci. Ukojenie w uporzgdkowa-
nym zyciu mnicha mogg znalez¢ rowniez polelfy.

Informacja o zasadach gry: Zgodnie z Pod-
recznikiem Gracza.

PLeBEjUsz (BIT)
Lud pracujacy tego Swiata, na przyklad karcz-
marze, studzy, kowale, rolnicy i rybacy,
to plebejusze Ansalonu. Zazwyczaj nie
szukajg przygod, lecz w obronie domow,
rodzin czy majatkow potrafig chwycic za
bron i ruszy¢ do walki.

SzrLacHcic

Szlachcicow wyroznia pozycja spolecz-
na, tytul lub urodzenie. Potrafig sku-
tecznie wykorzystywac w codziennym
zyciu pochodzenie, wyksztalcenie, na-
turalny urok i umiejetno$¢ manipu-
lowania innymi. Niech za przy-
ktady szlachcicow postuzg elfia
ksiezniczka, lord z Palanthas
czy krasnoludzki than. Moty-
wacje i cele takich postaci r6z-
nig si¢ znacznie, lecz kazdy po-
trafi ukry¢ prawdziwe intencje
za zastong etykiety oraz wy-
korzysta¢ wdziek 1 spryt do
uzyskania tego, czego
chee.

Przygody: Szlachcice
poszukujgcy przygod moga
przebywac za granicg w stuz-
bie rodzin lub pracujac dla moz-
niejszego suwerena, ksigcia czy kro-
la. Przedstawiciele niniejszej klasy
dobrze si¢ sprawdzajg jako dyploma-
ci, dowodey wojskowi i polityey. W rzadkich przypad-
kach szlachcice buntujg si¢ przeciw swemu dziedzic-
twu oraz obowigzkom i zaczynajg realizowac inne cele,
wcigz jednak korzystajg z klasowych umiejetnosci. Za-

Szlachcic

50 <) RezDpziat DRUGI

wsze jednak majg poczucie odpowiedzialnoSci za swo-
ich towarzyszy.

Charakterystyka: Szlachcicow szkoli si¢ w wal-
ce w obronie samych siebie oraz tych, za ktorych sg
odpowiedzialni. Jednak prawdziwym polem bitew-
nym jest dla nich sala tronowa, komnata rady, sa-
lony 1 korytarze — miejsca, w ktorych spotykajg si¢
1 kontaktujg rézne osoby. Najskuteczniejszg bronig
szlachcica pozostaje jezyk 1 urok osobisty. Czlonko-
wie opisywane]j klasy preferujg cywilizowane regio-
ny, gdzie prawa majg moc i istnieje jasno okre$lona
struktura spofeczna. Czesto lubujg si¢ w wyrafinowa-
nych rzeczach, takich jak kosztowne ubrania, dobre
jadto i napitek. Nawet zubozaty szlachcic stara si¢
pokazac jak najlepiej. Zawsze brzydzi si¢ prostac-
kim zachowaniem i moze ukara¢ kogos, kto wyka-
zuje brak dobrych manier.

Charakter: Szlachta sklania si¢ ku praworzad-
nosci, wykorzystujgc reguty dla wlasnych, osobistych
celéw, dobrych albo ztych.

\ Religia: Szlachcice czci¢ mogg dowolne-

4 g0 boga, ktory odpowiada ich moralnemu na-

N stawieniu (dobrego, zlego czy neutralnego)

1 ktorego motywacje oraz metody dziala-

nia sg podobne. Sami bedge przywodcami,

czesto wyznajg Kiri-Jolitha, Gileana
1 Sargonnasa.

Pochodzenie: Niemal kazde spo-
leczenstwo ma ,klase wyzsza”. Posta-
cie szlachcicow przychodza na Swiat
obdarzone bogactwem lub dlugg li-
nig genealogiczng, a czg¢sto jednym
1 drugim. Kazda osoba wychowana
w uprzywilejowanej rodzinie mo-
ze by¢ czlonkiem tej klasy, na-
wet jesli spoleczenstwo nie

uznaje jej rodu za szlachet-
ny. Szlachcice mogg takze
zyskiwaé pozycje 1 tytuly
poprzez korzystne matzen-
stwa.
Rasy: Wiele ras Ansalonu
ma swojg arystokracje, w tym
kultury ludzi, elfow i kra-
snoludow. Rasy o zmiennej
(lub nieistniejgcej) struk-
turze spofecznej, jak ken-
derzy, krasnoludy zlebo-
we czy minotaury, wydajg
na Swiat niewielu (lub zgota
zadnych) szlachcicow.
Inne klasy: Szlachcice do-
brze wspolpracujg z postaciami
wyksztalconymi, jak rycerze solamnij-
scy, czarodzieje, kaptani i bardowie. Szlachetnie
urodzeni czasem maja trudnosci z tolerowaniem
nieokrzesanego zachowania postaci chowanych na
ulicy lub w dziczy, jak totrzykowie, barbarzyncy
i tropiciele.



TaBELA 2-4: SzLACHCIC

Bazowa premia  — Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 +3 +3
4 +3 +1 +4 +4
5 +3 +1 +4 +4
6 +4 +2 +5 +5
7 +5 +2 +5 +5
8 +6/+1 +2 +6 +6
9 +6/+1 +3 +6 +6
10 +7/+2 +3 +7 +7
1 +8/+3 +3 +7 +7
12 +9/+4 +4 +8 +8
13 +9/+4 +4 +8 +8
14 +10/+5 +4 +9 +9
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9
16 +12/+7/+2 +5 +10 +10
17 +12/+7/+2 +5 +10 +10
18 +13/+8/+3 +6 +11 +11
19 +14/+9/+4 +6 +11 +11
20 +15/+10/+5 +6 +12 +12

Informacja o zasadach gry
Klas¢ szlachcica mozna wybraé tylko na 1. poziomie.
Wynika to z zalozenia, ze , trzeba si¢ z nig urodzic”.
Szlachcice posiadajg nastgpujace charakterystyki.

Atrybuty: Dla szlachcica najwazniejsza jest Cha-
ryzma, od ktorej zalezg podstawowe Srodki wplywa-
nia na innych i stawiania siebie w pozycji przywodcy.
Wazne sg rowniez Intelekt i Roztropnos¢, zwlaszcza
dla tych z poczuciem obowigzku wzgledem poplecz-
nikow. Szlachcicom stuzgcym jako dowddcey wojsko-
wi przydaja si¢ takze dobre atrybuty fizyczne (Sita,
Zrecznosé i Budowa).

Charakter: Dowolny.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

Startowe pienigdze: 8k4 X 10 (200) sz.

Umiejetnosci klasowe

Oto umiejetnosci klasowe barda (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Dyplomacja
(Cha), Jezdziectwo (Zr), Jezyk obey, Nastuchiwanie
(Rzt), Szacowanie (Int), Wiedza (wszystkie dzie-
dziny traktowane osobno) (Int), Wyczucie pobudek
(Rzt), Wystepy (Cha), Zastraszanie (Cha), Zbiera-
nie informacji (Cha). Opisy umiejetno$ci znajdziesz
w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (4 + mo-
dyfikator z Int) X4

Punkty umiejetnosci na kazdym nast¢pnym po-
ziomie: 4 + modyfikator z Int

Wiasciwosci klasowe
Orto wlasciwosci klasowe szlachcica.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Szlachcic biegle
postuguje si¢ kazdg bronig prosta i zotnierskg, lekki-

Specjalne

Premiowa umiejetnos¢ klasowa, przystuga +1
Inspirowanie rezonu 1/dzieri

Przystuga +2

Dowodzenie +1

Inspirowanie rezonu 2/dzieri

Przystuga +3
Dowodzenie +2
Inspirowanie rezonu 3/dzieh

Inspirowanie wielkosci (1 sojusznik)
Przystuga +4

Inspirowanie rezonu 4/dzieri, dowodzenie +3
Inspirowanie wielkosci (2 sojusznikéw)

Przystuga +5
Inspirowanie rezonu 5/dzien, inspirowanie wielkosci (3 sojusznikéw)

Dowodzenie +4

Dowodzenie +5, inspirowanie wielkosci (4 sojusznikéw)

mi pancerzami oraz tarczami (z wyjgtkiem pawezy).
Niektore zbroje naktadajg kary do testow z pance-
rza, dotyczgce nastepujacych umiejetnosei: Ciche
poruszanie si¢, Ptywanie, Skakanie, Ukrywanie si¢.
Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie rownowa-
gi, Zreczna dloh oraz Zwinno$c.

Premiowe umiejetnosci klasowe: Na 1. po-
ziomie szlachcic moze wybra¢ jedng mi¢dzyklasows
umiejetnosé, ktora staje si¢ jego umiejgtnoscig kla-
sowg. Odzwierciedla to obszar nauk, jakim szlachcic |
oddawat si¢ z wlasnej inicjatywy.

Przystuga: Szlachcic moze poprosi¢ znajomych
o pomoc. Wykonujac test przystugi, wykorzystuje
posiadane kontakty do zdobycia waznej wiadomo-
Sci bez koniecznosci pos§wigcania czasu i klopotli-
wego testu Zbierania informacji. Przystuge moz-
na tez wykorzysta¢ do wypozyczenia ekwipunku
lub zdobycia dokumentow od wptywowych zna-
jomych.

Szlachcic, aby uzyska¢ wspomniang pomoc, wy-
konuje test przystugi. Rzué k20 i dodaj premie dc
przystugi (+1 na 1. poziomie, +2 na 3. poziomic
itd.). MP ustala ST zaleznie od wagi wymagane-
go wsparcia. ST ma rozpi¢tos¢ od 10 przy niewiel-
kiej do 25 przy bardzo ryzykownych, kosztownych
lub nielegalnych przystugach. Szlachcic nie moze
skorzystac z zasady 10 ani 20, nie moze tez rzu-
caC¢ ponownie na t¢ samg (czy prawie takg samg)
przystuge. Przystugi powinny pomagac¢ w rozwo-
ju fabuly przygody. Jednakze takie, ktére umoz-
liwiajg obejscie fabuty, nigdy nie powinny znaleZ(
si¢ w zasi¢gu postaci, bez wzgledu na wynik te-
stu przystugi.

Szlachcic ma prawo starac si¢ o przystuge tyle ra-
zy w tygodniu (chodzi'o czas gry), ile wynosi potow:
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jego poziomu w niniejszej klasie, zaokraglajgc w dot
(minimum raz). A wigc 1-poziomowy szlachcic moze
' prosic o jedng przystuge na tydzien, a 7-poziomowy
az trzy razy od rdoznych znajomych.

MP powinien uwaznie kontrolowa¢ wykorzysty-
wanie przystug i pilnowac, by zdolnos¢ ta nie byla
naduzywana. Sukces czy porazka misji nie powinny
zaleze¢ od przystugi. Ponadto odwolywanie si¢ do
niniejszej zdolnosci nie powinno zastgpowac dobrego
odgrywania roli ani wykorzystywania innych umie-
jetnosci. MP moze odrzuci¢ kazdg przystuge, ktora
zepsutaby mu kampanie.

Inspirowanie rezonu: Poczgwszy od 2. pozio-
mu szlachcic moze za pomocg przemowy wzbudzi¢
pewnos¢ siebie w sojusznikach, podnoszgc ich na
duchu, zwigkszajac szanse powodzenia i nadajgc
rezon. Sojusznik musi styszec i widzie¢ czlonka
opisywanej klasy przez calg rundg, aby inspiracja
zadzialata. Efekt utrzymuje si¢ 5 rund. Szlachcic
moze inspirowac rezon w tylu sojusznikach, ile wy-
nosi polowa jego poziomow w niniejszej klasie, za-
okraglajac w gore.

Sojusznik po nabraniu rezonu otrzymuje pre-
mi¢ z morale +2 do rzutdéw obronnych oraz premig
z morale +1 do testow atakow i obrazen zadawa-
nych bronig.

Szlachcic nie moze inspirowac rezonu w sobie
samym. Moc ta dziala tylko na sojusznikow.

Dowodzenie: Szlachcic doskonale potrafi zache-
ca¢ innych do wspotdziatania. Gdy moze doradzac
i wydawac polecenia, zapewnia premi¢ do aktual-
nego zadania, wykonujgc test pomagania sprzymie-

rzencowi. Premia to dodatek do normalnej premii
wynikajgcej z pomagania sprzymierzencowi (wynosi
ona +2), a zwigksza si¢ wraz z poziomami w opisywa-
nej klasie. A zatem na 4. poziomie szlachcic dodaje’
w sumie premi¢ +3 (+2 za pomaganie sprzymie-
rzencowi, +1 za dowodzenie), na 8. poziomie pre-
mi¢ +4 1 tak dalej.

Tej zdolnoSci nie mozna uzywaé do pomocy
w walce.

Inspirowanie wielkosci: Poczgwszy od 11. po-
ziomu szlachcic moze zainspirowac sojusznika do
wielkosci, pozytywnie wplywajac na jego mozliwo-
Sci bojowe. Zdolnos¢ dziala podobnie do inspirowa-
nia rezonu, ale wpltywa na pojedynczego sojusznika.
Zainspirowany w opisywany sposob sojusznik otrzy-
muje +2k6 tymczasowych punktow wytrzymalosci,
premie z bieglosci +2 do atakow oraz premig z mo-
rale +2 do rzutdéw obronnych. Efekt utrzymuje si¢
5 rund. Szlachcic moze inspirowac¢ wielkos¢ raz
dziennie. Na kazde trzy poziomy powyzej 11. ma
prawo wplywaé w ten sposob na jednego dodatko-
wego sojusznika.

Szlachcic nie moze inspirowac wielkosci w sobie
samym. Moc ta dziala tylko na sojusznikow.

TroricizL
Wieksza cz¢s¢ Krynnu to rozlegla, nieokietznana
dzicz, pustynie, lasy, rowniny i dzungle, a dzikie
ostepy s3 domem tropicieli.

Religia: Inaczej niz kaptani, tropiciele nie mu-
szg wybierac bostwa opiekunczego az do 4. poziomu,
gdy zyskujg moc rzucania czarow objawien (przed-

© Inne klasy &
Niektore klasy z Podrgcznika Gracza czy Przewod-
nika Mistrza Podziemi nie pojawily si¢ w glownym
spisie w tym rozdziale. Istniejg jednak sposoby na
wprowadzenie lub zastgpienie takich postaci inny-
mi w §wiecie SMoczg] LaNCY.

Adepci (BN)

Adepci — opisani w rozdziale 4 ,,Bohaterowie nieza-
lezni” Przewodnika Mistrza Podziemi —w uniwersum
Smocze) Laney nie istniejg. Prymitywni rzucajacy
czary (np. gobliny) zostajg czarodziejami, kaptanami,
zaklinaczami lub mistykami, zaleznie od ery gry.

Arystokraci (BN)
W Swiecie Smoczgj Lancy role arystokracji petni
klasa szlachcicow.

Paladyni

Miejsce rycerskich szermierzy dobra w Swiecie
Smoczey Lancy zajmujg rycerze solamnijscy, a wiec
postacie paladynow normalnie sg niedostgpne.
Mistrz Podziemi moze jednak dopuscic ich do gry,
uznajac za rzadko spotykanych obroncow jednego
z dobrych bostw (np. Kiri-Jolitha). W takim $wiecie
rycerz ciemnosci bytby stugg jakiegos boga zta.

> Podbieracze
Lotrzykowie kenderzy posiadajg identyczny ze-
staw umiejetnosci i zdolnoSci jak ich odpowied-
nicy wywodzacy si¢ z innych ras. Niemniej tych
pierwszych cechujg bardzo odmienne zwyczaje
1 motywacje, ktorym zawdzigczajg przezwisko
spodbieraczy”.

Wigkszos¢ kultur Ansalonu (w tym kenderska)
surowo gani i karze ztodziejstwo. Jedynym wyjat-
kiem od tej reguly sg kenderzy, ktorzy nie kradng
dla osobistego zysku, lecz z nienasyconej ciekawo-
Sci wszystkich 1 wszystkiego.

Kenderscy podbieracze rownie dobrze mogg co$
wzigé, jak i pozostawi¢. Przedmiot, ktory porzucs,
moze by¢ cenniejszy od tego, ktory zabiora, ponie-
waz nie interesuje ich warto$¢ pieni¢zna. Kender
zwykle bierze jakas rzecz z silnym postanowieniem
zwrdcenia jej wiascicielowi, ale zanim zdazy to zro-
bi¢, co$ odwraca jego uwage.

Kenderzy rzadko majg jakie$ pojecie o tym, co
zgromadzili. W sakiewkach trzymajg wszelkiej masci
ciekawe, dziwaczne, zwyczajne, cenne i magiczne
przedmioty, ktorych odkrycie zwykle bywa dla nich
zupelng niespodzianky.
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stawiciel tej klasy, ktory nie zdecyduje si¢ na pa-
trona, nie moze rzucac zaklec). Wielu wybiera boga
czy bogini¢ na diugo przed 4. poziomem. Niemnie;j
niektorzy decydujg si¢ podgzac Sciezkg rozwoju tej
klasy z sympatii dla fowieckiego trybu zycia, a nie
z oddania béstwom. Tropiciel mu-

si wybra¢ boga lub bogini¢ na- >

tury, ktora odpowiada jego
moralnemu nastawieniu:

Habbakuka, Chislev czy

I A8 v

Zeboim. g 5
Rasy: Tak jak c o

druidzi, tropiciele e w0

wywodzg si¢ z ras bli- -

sko zwigzanych z na-
turg, jak elfy Kagonesti,
centaury i ludzey nomadzi.
Informacja o zasadach
gry: Zgodnie z opisem z Pod-
recznika Gracza. Jako ulubio-
Nnego wroga zamiast typu istot
mozna wybra¢ organizacj¢. Na
przyklad, tropiciel o dobrym Z&
charakterze mogiby zwal- £

czal rycerzy nerakij-
skich albo Zakon /
Czarnych Szat.
Zli tropiciele
mogg wal-
czyC 7 ry-
cerzami so-
lamnijskimi lub kaptanami
dobrego boga.

Woejownik
Wojownicy to zawo-
dowi zolnierze,
najemnicy, szer-
mierze i czlonkowie innych profesji wymagajacych
umiejetnosci wojskowych czy bojowych. Przyszli
rycerze solamnijscy lub nerakijscy podczas etapu
wgiermkostwa” sg wojownikami. Inni rozwijajg si¢
dalej, stajac si¢ stalowymi legionistami lub dowodzg
calymi armiami jako legendarni taktycy.

Religia: Przedstawiciele tej klasy wyznajg bo-
stwa wojny, Kiri-Jolitha 1 Sargonnasa. Niektorzy
czezg takze Mishakal, ktorej kaptani leczg rany od-
niesione w bitwach.

Rasy: Wojna jest, niestety, powszechnym zja-
wiskiem na Ansalonie i cztonkowie wszystkich ras
obierajg droge miecza, aby broni¢ swych doméw i bli-
skich. Do najgrozniejszych zotnierzy nalezg krasno-
ludy, pologry i minotaury.

Informacja o zasadach gry: Zgodnie z Pod-
recznikiem Gracza.

ZagLinacz
Zaklinacze to postacie rzucajgce czary, ktore umie-
Jja wladac energig wtajemniczen nie si¢gajgc po moc

zapewniang przez ksigzyce magii. Rozszerzajg swg
Swiadomos¢ otoczenia i czerpig z magicznych energii,
ktore wykorzystano przy tworzeniu samego Krynnu.
Potrafig wreszcie przela¢ owg moc w czary. Ich sztu-
ka zwie si¢ ,,pierwotng magig zaklinan”, co odroznia
Ja od bardzo sformalizowanego szkolenia Czarodzie-
jow Wielkiej Magii.
Religia: Po wojnie dusz, po powrocie bostw
na Krynn, niektorzy zaklinacze uznali i ztozyli
hold bogom oraz boginiom magii. Inni za$
wyparli si¢ jednakowo i bostw, 1 Zako-
_ now Wielkiej Magii.
Rasy: Talent do zaklinactwa wy-
stepuje niemal u wszystkich ras An-
>, salonu, ale najczeSciej u ludzi
1 polelfow. Kenderzy gene-
ralnie nie potrafig skupié
si¢ 1 skoncentrowac odpo-
wiednio, by rzucaé cza-
ry wtajemniczen, jednak
nieliczni sg w stanie po-
zna¢ podstawowe zasady
zaklinania. Krasnoludy
1 gnomy przewaznie nie
sg zainteresowanie naukg
sztuk tajemnych.
Informacja o za-
sadach gry: Zgodnie
N 2 Podrecznikiem Gracza.

ZBROjNY
(BIT)
Zbrojni to zolnierze,
straznicy i pospolite
ruszenie Ansalonu.
To me¢zczyzni i ko-
biety wyszkoleni w po-
slugiwaniu si¢ bronia,
lecz brakuje im sku-
pienia (lub wro-
dzonego talentu)
wojownikow oraz
hartu i zaciekloSci
barbarzyfcow.

Zaklinacz

Krasy PRESTiZOWE

Opisane dalej klasy reprezentujg niektore z najbar-
dziej wplywowych organizacji Ansalonu. Postacie
pragngce przystapic¢ do jednej z nich postanowily
w ten sposob staé si¢ waznymi graczami w Swiecie
polityki Krynnu.

Klasy prestizowe, ktore dodajg si¢ do bazowe]
klasy postaci na potrzeby obliczania liczby czarow
na dzien, zwigkszajq rowniez poziom czarujacego da-
nego bohatera (dotyczy testow rozproszenia i testow
poziomu wykonywanych w celu przebijania odpor-
noSci na czary, a takze do roznych efektow zakleé
zaleznych od poziomu).
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RycerzE Krynnvu

Sposrod wszystkich instytucji w dziejach Ansalo-
nu do najwazniejszych zawsze zaliczaly sie¢ zako-
ny rycerskie — wywodzgce si¢ sprzed calych stu-
leci od rycerzy solamnijskich, zakonu zalozonego
w Wieku Snow, a w pozniejszych latach od ryce-
rzy nerakijskich i stalowego legionu. Czlonkowie
tych zakonow nalezg do najgrozniejszych i najbar-
dziej respektowanych wojownikow (niekiedy tak-
ze kaptanow, a nawet czarodziejow) w calym An-
salonie. W szeregach zakonow trafiajg si¢ najwieksi
bohaterowie i najnikczemniejsi ztoczyncey. Zarow-
no postaciom graczy, jak BN zakony rycerskie daja
szerokie mozliwos$ci, ogromng wladze¢ i wielka od-
powiedzialnoS¢.

RYCERZE soLammnijscy
Zakon rycerzy solamnijskich istnieje od Wieku Snow.
To zakon wojskowy poSwiecony stuzbie Dobru.
Wszystkich rycerzy wigze przy-
siega Fist Sularus oth Mithas s
(,M0j honor to moje zy-
cie”). Rycerz kieruje si¢
w zyciu diugim kodeksem praw
zwanym Regulg.
Rycerstwo, niestusznie obar-
czane odpowiedzialno- g
Scig za Kataklizm,
w Wieku Roz- 1
paczy zostalo
wyklete. Wielu ry-
cerzy porzucilo Swig-
te przysiegi. Nielicz-
ni odwazni trzymali
si¢ Scisle kodeksu.
Rycerze odzyska-
li szacunek i wladze
podczas wojny lancy.
W Wicku Smiertelni-
kow pozostaja @
za$ liczacy sic =
sifa, pomimo druzgoca-
cych strat poniesionych
w wojnie chaosu.
Przygody: Prawdzi-
wi rycerze poSwigcajg
si¢ Przysiedze 1 Regu-
le. Z1o trzeba niszczyc,
abc.  nnych chronic.
Dzielni szczerego serca
zyskajg honor i chwate.
Wielu rycerzy otrzymuje }
specyficzne obowigzki,
Ktore moga e
by¢ tak zwy- i
czajne jak b
pelnienie strazy w waz-
nym miejscu lub tak ekscytujace jak potyczki z na-
jezdzcami minotaurami. W cigzkich czasach rycerzom
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Rycerze solamnifscy

nieraz powierza si¢ niebezpieczne misje, obejmujgce
petne trudow podroze lub odzyskanie cennego arte-
faktu. Rycerze, ktorzy nie sg obarczeni szczegolnymi
obowigzkami, mogg wyruszy¢ na poszukiwanie przy-
god i zastuzg na pochwale, gdy podtrzymaja honor oraz
idealy swego zakonu.

Charakterystyka: Dzialaniami rycerza so-
lamnijskiego kierujg Przysi¢ga i Reguta. To im za-
wdzigeza odwage w obliczu niebezpieczenstya.
Umacniajg one jego sity w chwilach stabosci. Za-
pewniajg przewodnictwo wobec trudnych wybo-
row. Przysigega i Reguta prowadza rycerza ku sze-
rzeniu Dobra i utrzymywaniu praw (przynajmniej
tych zgodnych z jego przekonaniami). Honorowy
pomaga bedagcym w potrzebie, nie oczekujgc i nie
proszac o nagrode.

Znajomo$¢ Przysiegi 1 Reguty u postaci mierzg
rangi w umiejetnosci Wiedza (szlachta 1 wladcey).
Charakter: Rycerze solamnijscy
muszg byC praworzgdni dobrzy.
Zmiana charakteru, gdy wyjdzie

na jaw, skutkuje wyrzuceniem




z zakonu. Reguta bardzo Scisle okresla pojecia pra-
wa 1 dobra.

Religia: Po wojnie dusz miejsce Paladine’a, glow-
nego boga rycerzy solamnijskich, zajat Kiri-Jolith.
Jednak szanujg oni pami¢¢ wspomnianego bostwa
i zywig gleboki szacunek wobec Wedrujgcego Boga,
Valthonisa, gdyz jego ofiara stanowi uciele$nienie
altruistycznego aktu dobra oraz honoru. Czczg tak-
ze inne bostwa Dobra.

Pochodzenie: Przez niezliczone pokolenia ry-
cerze solamnijscy rekrutowali si¢ wylacznie spo-
§rod szlachetnie urodzonych miodych Solamnij-
czykow, czesto z rodow bardzo blisko zwigzanych
z rycerstwem, o nazwiskach brzmigcych choc-
by Brightblade [Lsnigce Ostrze], Crownguard
[Straznik Korony] i Tallbow [Wysoki Luk]. Bylo
tak zwlaszcza w Wieku Rozpaczy, gdy powszechnie
nimi pogardzano. Niewielu miodych ludzi chcia-
fo zostac rycerzami, za$ ci, ktorzy tego pragneli,
wywodzili si¢ z rodow, gdzie rzemiosto owo bylo
dtugg tradycjg. W czasie 1 po wojnie lancy rycerze
otworzyli si¢ na osoby niebedgce Solamnijezykami
i dopuscity chetnych nieszlachetnej krwi do naj-
wyzszych stanowisk.

Rasy: Tradycyjnie rycerze przyjmowali w swe
szeregi jedynie ludzi, ale po wojnie lancy zacze-
li akceptowac polelfy (tak czy inaczej pozostajace
rzadko$cig). Niemniej honorowali oni tytulami wy-
jatkowych bohaterow innych ras, jak to bylo z kra-
snoludzkim herosem Kharasem, lecz nie zdecydo-
wali si¢ uznac ich za czlonkow zakonu.

Inne klasy: Zdyscyplinowani rycerze najlepiej
wspoldziatajg ze sobg nawzajem, lecz mogg sku-
tecznie wspotpracowac w zroznicowanej druzynie.
Nalezg do bardzo religijnego zakonu i darza wiel-
kim szacunkiem dobrych kaptanow. Dogadujg si¢
takze z wojownikami i barbarzyncami o charakte-
rze innym niz zty. W Wieku Potegi i we wezesnym
Wieku Rozpaczy (przed wojng lancy) nie przepa-
dali za magami i nie ufali im, ale w innych erach
akceptowali Czarodziejow Bialych Szat — wspol-
pracowali z nimi, trzymali si¢ jednak z dala od in-
nych 0s6b rzucajgcych zaklecia. Rycerze nie tole-
rujg ztych oraz chaotycznych postepkow i szybko
rozstajg si¢ z osobami je popetniajacymi (albo rzu-
cajg im wWprost wyzwanie).

Dostep do zakonow

Posta¢, ktora planuje zosta¢ rycerzem solamnij-
skim, ma kilka opcji do wyboru, cho¢ najpierw
musi zosta¢ giermkiem Korony (patrz dalej, ram-
ka), a nastgpnie speini¢ wszelkie wymagania klasy
prestizowej rycerz korony. Potem posta¢ moze wy-
bra¢ dalszy awans we wspomnianej klasie prestizo-
wej albo spetni¢ wszystkie wymagania mechanicz-
ne i fabularne, aby awansowac na rycerza miecza.
Pozniej zndw majg prawo postepowac podobnie —
pozosta¢ w owej klasie prestizowej (w pelni roz-
wijajac zdolnoSci czarowania) lub zostac ryce-

rzem rozy, speiniwszy wszystkie wymagania tego
zakonu.

Gdy postac przystepuje do nowego zakonu, ni-
gdy nie moze wiecej awansowac na poziomy w zad-
nej z poprzednich klas rycerzy solamnijskich. Na
przykiad, rycerz rozy nie ma prawa zyskiwac pozio-
mow jako rycerz korony albo rycerz miecza. Mo-
ze jednak rozwija¢ poziomy rycerskie rownolegle
z poziomami w innych klasach, zwykle wojownika
lub kaptana. (Na przykiad, 20-poziomowy rycerz
korony moze by¢ Woj 10 lub Kap 10/korony 10.)

Wspomniane trzy zakony posiadajg Scistg hie-
rarchi¢. Osoba pragngca zosta¢ rycerzem rozy mu-
si wpierw przystgpi¢ do dwoch miodszych zako-
now. Jednakze nie wszyscy rycerze mierzg az na
sam szczyt 1 nie wszyscy chetni sg tam dopusz-
czani. Istniejg 20-poziomowi rycerze korony i ry-
cerze miecza, dzielni i utalentowani, ktorzy wo-
lg by¢ najlepszymi w zakonie o nizszym statusie
niz przenosic¢ si¢ do wyzszego. A potrojnym za-
konem rycerzy solamnijskich rzadza nie tylko ry-
cerze 107y, lecz reprezentanci wszystkich trzech
bractw.

Za kulisami: Cnoty rycerskie

Wymagania klas prestizowych rycerza miecza i ry-
cerza rozy zawierajg obszerne specjalne pojecie
zwane ,cnotg rycersky”. Sktadajg si¢ one z czynow,

- jakich rycerz musi dokonaé, by udowodni¢ swe od-

danie solamnijskim idealom honoru i chwaly, a tak-
ze postuszenstwo wobec Przysiggi 1 Reguty. Wska-
zowki dotyczgce czyndw sg, zgodnie z tradycja,
nieco niedopowiedziane. W §wiecie gry okresle-
nie odpowiedniego testu warto$ci pozostawia si¢
uznaniu Rady Rycerskiej. W rozgrywce zadanie to
spada na barki MP. Niektorzy gracze lubig prowa-
dzi¢ szczegolowe, obszerne zapisy testow madro-
Sci, jakie przeszli ich bohaterowie, a potem ode-
gra¢ calg probe przed Radg Rycerska, w obecnosci
innych BG jako §wiadkow. Inni chetniej pomingli-
by caly proces i zatozyli, ze gdy postac spelni wy-
magania mechaniczne (bazowa premia do ataku,
atuty itp.), to rowniez wypelnita te fabularne. Oba
podejscia sg do przyjecia.

Mechaniczne wymagania klas prestizowych sg \
jasno okreslone i fatwe do sprawdzenia, wigc te
fabularne mogg by¢ luzniejsze i otwarte na rézne
interpretacje. Jesli masz ochote zagra¢ rycerzem
solamnijskim, zapytaj swojego MP, jak surowo za-
mierza przestrzega¢ testow wymaganych od takich
postaci do awansu w zakonach 1 ustal z nim rozwig-
zanie zadowalajgce was obu. Jezeli spelniasz inne
wymagania, klasy prestizowe bedg ciekawe nieza-
leznie od tego czy cheesz traktowac misje jako Sci-
ste koncepcje, czy jako luzniejsze wytyczne.

Byli rycerze solamnijscy
Gdy rycerz ktoregokolwiek zakonu przestanie by¢
praworzgdny dobry, gdy $wiadomie popeini zly
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czyn lub pogwalci Przysigge czy Regule, natych-
miast traci wszystkie zdolnosci czarowe i nadna-
turalne. Jesli jego czyny zostang ujawnione, moze
stang¢ przed sgdem Rady Rycerskiej. Wyrokiem
zwykle bywa pozbawienie godnoSci rycerskiej,
a nawet egzekucja (w ktorej podcina si¢ mu gar-
dto jego wlasnym mieczem). Istnieje mozliwosé
odpokutowania ztych postgpkow (patrz opis cza-
ru pokuta).

RYCERZ RORONY

Zakon korony to pierwszy krag rycerzy solamnij-
skich, a zarazem grupa wojownikow wyszkolonych
w postuszenstwie i lojalnosci, obarczona zadaniem
podtrzymania honoru calego rycerstwa oraz bractwa,
do ktorego naleza.

Rycerze korony czgsto sg miodsi od cztonkow
wazniejszych zakonow, a przez to sklonni przy-
ja¢ kazde rzucone im wyzwanie. Niemniej Reguta
uczy, ze zbrojne rami¢ winna kontrolowa¢ madro$é
1 ze zwierzchnikom nalezy si¢ postuszenstwo.

Kostka Wytrzymaltosci: k10.

Wymagania
Posta¢, ktora chee zostac rycerzem korony, musi
spelni¢ nastgpujace wymagania.

Charakter: Praworzgdny dobry.

Bazowa premia do ataku: +3.

Bazowa premia do rzutow obronnych: Wytr
+4.

Umiejetnosci: Dyplomacja 2 rangi, Jezdziectwo
2 rangi, Wiedza (religia) 2 rangi.

Atuty: Bieglos¢ w broni zotnierskiej (dowolnej),
Bieglos¢ w pancerzu (ci¢zkim), Bieglo$¢ w tarczy,
Poczucie honoru.

Specjalne: Giermek Korony: Posta¢ musi byé
przyjeta na giermka (patrz ramka ,,Giermkowie
Korony”).

Unmiejetnosci klasowe

Oto umiejetnosci klasowe rycerza korony (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich): Dyplomacja (Cha),
Jezdziectwo (Zr), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia)

(Int), Wiedza (szlachta i wladcy) (Int), Zastraszanie
(Cha), Zawod (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Int.

Wiasciwosci klasowe
Oto wiasciwosci klasowe rycerza korony.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerze koro-
ny biegle wladajg kazda bronig prostg i zolnierska.
Nie zyskujg dodatkowych bieglosci w pancerzu ani
tarczy.

Sita honoru (zn): Raz dziennie 1-poziomowy
rycerz korony moze zyskac¢ premi¢ z morale +4
do Sity na liczbe rund réwng 3 + jego modyfika-
tor z Charyzmy. Na kazde trzy kolejne poziomy
w niniejszej klasie prestizowej ma prawo skorzy-
stac z tej premii dodatkowy raz dziennie (2/dzien
na 4. poziomie, 3/dzief na 7. poziomie i 4/dziefi na
10. poziomie). Aktywowanie tej zdolnosci to akcja
darmowa.

Rycerska odwaga (zn): Rycerz korony dodaje
modyfikator z Charyzmy (jesli jest on dodatni) jako
premi¢ z morale do wszystkich rzutow obronnych
przeciw efektom strachu.

Heroiczna inicjatywa (zw): Poczawszy od
2. poziomu, przedstawiciel niniejszej klasy pre-
stizowe] zyskuje premi¢ +1 do testow inicjaty-
wy. Premia ro$nie o +1 na kazde trzy poziomy
osiagni¢te powyzej 2 (+2 na 5. poziomie 1 +3 na
8. poziomie).

Az do smierci (zw): Na 3. poziomie rycerz ko-
rony otrzymuje atut premiowy ZawzietoS¢, nawet
jesli nie spelnia jego wymagan.

Wola honoru (zn): Rycerz korony poczgw-
szy od 4. poziomu dodaje premi¢ z Charyzmy (je-
§li takg posiada) jako premi¢ z morale do rzutow
obronnych przeciw efektom oraz czarom przymu-
su. Silne poczucie honoru i lojalnosci wobec zako-
nu wzmacnia wole rycerza.

Potega honoru (zn): Gdy przedstawiciel tej
klasy prestizowej co najmniej 6. poziomu uzy-
wa zdolnosci sifa honoru, zyskuje premi¢ +6 za-
miast +4.

© Giermkowie korony e
Wszystkie postacie chegee zostaé rycerzami so-
lamnijskimi muszg wpierw wstgpi¢ do bractwa ja-
ko giermkowie rycerzy korony (kandydat na tego
ostatniego moze naleze¢ do dowolnej klasy i mie¢
dowolny poziom.) Wszyscy zaczynajg szkolenie
w cnocie lojalnosci. Kandydat na rycerza solamnij-
skiego musi zostac¢ przedstawiony Radzie Rycer-
skiej i1 zyska¢ poparcie rycerza o znacznej pozycji
w jednym z zakonow. Kandydat przysigga trzyma-
nie si¢ honoru rycerstwa, poSwigcenie zakonowi
oraz postuszenstwo i Slubuje zy¢ wedtug Przysie-
gi 1 Reguly.

Jesli nie ma sprzeciwu ze strony rycerzy i nikt
nie kwestionuje honoru kandydata, ten zostaje

przyjety do grona jako giermek. Kazde zakwestio-
nowanie honoru skutkuje przestuchaniem kandy-
data. Jezeli zastrzezenie zostanie uchylone, kan-
dydata przyjmuje si¢ wedtug zwyktych procedur.
Jesli rada uzna sprzeciw za stuszny, czeka go od-
rzucenie do czasu, az uczyni zadoS¢ wymogom
honoru.

Ewentualnie, Mistrz Podziemi moze pozwo-
li¢ postaci gracza zaczac gre od razu jako giermek.

Postaé, ktora podczas pelnienia obowigzkow
giermka awansuje chocby o jeden poziom (w do-
wolnej klasie) i spetni wszystkie wymagania rycerza
korony, ma prawo zwrocic si¢ na najblizszej Radzie
Rycerskiej z prosba o pasowanie na rycerza.
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TaABELA 2-5: RYCERZ KORONY

Bazowa premia  —— Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole Specjalne

1 +1 +2 +0 +0 Sita honoru 1/dzief, rycerska odwaga
2 +2 +3 +0 +0 Heroiczna inicjatywa +1

3 +3 +3 +1 +1 Az do $mierci

4 +4 +4 +1 +1 Wola honoru, sita honoru 2/dzien

5 3 +4 +1 +1 Heroiczna inicjatywa +2

6 +6 +5 +2 +2 Potega honoru

7 +7 +5 +2 +2 Przystosowanie do pancerza, sita honoru 3/dzieri
8 +8 +6 +2 +2 Heroiczna inicjatywa +3

9 +9 +6 +3 +3 Aura odwagi

10 +10 +7 +3 +3 Korona rycerstwa, sita honoru 4/dzien

Przystosowanie do pancerza (zw): Od 7. po-
ziomu rycerz korony traktuje cigzki pancerz jak
Sredni pod kazdym wzgledem, rowniez ustalajgc
szybkoS$¢ biegania. Ponadto kara do testow z pan-
cerza wynikajgca z noszenia cigzkiej zbroi maleje
o —1. Rzeczona premia kumuluje si¢ z korzy$ciami
wynikajgcymi z mistrzowskiego wykonania zbroi
czy 7 pancerza ze smoczego metalu.

Aura odwagi (zn): Poczawszy od 9. poziomu
rycerz korony staje si¢ catkowicie niepodatny na
strach (magiczny i inny). Sojusznicy w promie-
niu 3 metrow od niego zyskujg premi¢ z morale
+4 do rzutéw obronnych przeciw efektom stra-
chu. Zdolnos¢ dziala, dopoki rycerz jest przytom-
ny, a przestaje funkcjonowac, gdy ten straci Swia-
domos¢ lub zginie.

Korona rycerstwa (zn): Po osiggnigciu 10. po-
ziomu rycerz korony staje si¢ zywym wcieleniem
zasad honoru, postuszenstwa i wiernosci. Jego
premia z Charyzmy staje si¢ premig z morale do
wszystkich rzutow obronnych'i zyskuje dodatkowg
premi¢ +4 do rzutow obronnych przeciw efektom
przymusu (zast¢puje ona premi¢ ze zdolnosci wo-
la honoru). Ponadto moze raz dziennie na 10 mi-
nut zyska¢ premi¢ z morale +4 do testow atakow,
testow obrazen zadawanych przez bron i rzutow
obronnych oraz 15 tymczasowych punktow wy-
trzymaloSci.

RyCERZ miEcza

Rycerze miecza to wojownicy walczgcey z sitg 1 wiarg
w obronie sprawiedliwo$ci oraz prawdy. Wierzg, ze
zrodlem odwagi jest duch. Zdolno$¢ do poswigcenia
wlasnych potrzeb — a w trudnych sytuacjach nawet
wlasnego zycia — czyni z rycerzy miecza pot¢znych
bojownikéw o Dobro.

Kiri-Jolith obdarza rycerzy miecza magig, ktora
dodaje im sit w walce, zapewnia moc pokonania nie-
bezpiecznych wrogdow 1 zdolnos¢ obrony potrzebujg-
cych. Nawet jesli nie otrzymuja magii objawien od
swego boga, wspiera ich wiara i odwaga.

Kostka Wytrzymalosci: k8.

Wymagania
Postac, ktora chce zosta¢ rycerzem miecza, musi
spelni¢ nastepujgce wymagania.

Charakter: Praworzadny dobry.

Bazowa premia do ataku: +6.

Bazowa premia do rzutow obronnych: Wo-
la +4.

Umiejetnoscei: Jezdziectwo 4 rangi, Wiedza (re-
ligia) 4 rangi, Wiedza (szlachta i wiadcey) 2 rangi.

Atuty: Krzepa, Poczucie honoru, Zawzigtosc.

Czary: Zdolnos¢ rzucania czaréw objawien 1. po-
ziomu.

Specjalne: Postac, by zosta rycerzem miecza,
musi posiada¢ co najmniej jeden poziom w klasie

© Regula rycerza korony e
Zakon korony uosabia idealy postuszenstwa i wier-
nosci we wszystkim, co jego cztonek robi i czym jest.
Wierno$¢ wymaga niekwestionowanego postuszenstwa
wobec zwierzchnikow i1 wladzy, dopoki te stosujg si¢
do prawidet zawartych w Przysiedze i Regule.

Wierno$¢ nalezy si¢ rodzinie, wszystkiemu co
dobre, przesladowanym przez Zto oraz monarchom,
ktorzy wedle deklaracji tychze oraz wspolnej opi-
nii Rady Rycerskiej pozostaja w dobrych stosun-
kach z zakonem i zastugujg na honorowg lojalnos¢,
a takze ochrone. _

Do czynoéw chwalebnych dla rycerza korony
nalezg: )

/& Nickwestionowane postuszenstwo tym, ktorych
wladze prawomocnie uznaje Rada Rycerska.

fe. Oddanie idealom Reguly.

‘8 Lojalnosé wobec braci rycerzy wszystkich zako-
now.

‘& Wszystkie uczynki wzmacniajace wiezy lojalno-
Sci pomiedzy rycerzami.

Obowiazki rycerza korony

Rycerz korony musi stuzy¢ i pomaga¢ kazdemu
bratu rycerzowi, ktory dziala w interesie zako-
nu i ktéry wymaga wsparcia oraz stuzy¢ krole-
stwom z Listy Lojalnosci utozonej przez Wielkie
Kolo Rycerskie. Nieskuteczno$¢ w wypelnianiu
tych powinnosci moze poddac w watpliwos¢ ho-
nor rycerza, co z kolei grozi pozbawieniem rycer-
skiej godnosci.
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prestizowej rycerza korony oraz zdolno$é klasowg

rycerska odwaga.

Cnota rycerska: Przed rozpoczeciem staran

o przyjecie do zakonu miecza posta¢ musi by¢

sprawdzonym rycerzem korony. Kandydat, pozo-

stajgc w szeregach wspomnianego bractwa, musi
udowodni¢ swa warto$¢ oraz przywigzanie do Przy-
sicgi 1 Reguly. Przed ztozeniem petycji do Rady

Rycerskiej o przyjecie do zakonu miecza bohater

musi mie¢ za sobg wszystkie wymienione dalej do-

konania, a do tego przedstawic¢ swiadkow potwier-
dzajacych jego czyny.

‘8 Podro6z na dystansie co najmniej 800 kilometrow,
trwajaca minimum 30 dni.

‘8 Trzy proby madrosci rycerza.

8 Jedna proba szczodroSci.

{8 Jedna proba litoSci.

{8 Odzyskanie czego$, co zostalo utracone.

‘& Walka stoczona z godnym zlym przeciwnikiem
(ktorego Skala Wyzwania moze by¢ nizsza od po-
ziomu postaci najwyzej o dwa).

‘8 Czyn bohaterski oraz meski, ktory potwierdza
zalety rycerskiego honoru i dobra.

. Gdy rycerz czuje, ze jest gotow, staje przed Radg
Rycerska, gdzie historia jego czynow zostaje opowie-
dziana. Jesli znajdzie ona uznanie w oczach przewod-
niczgcego lorda rycerza z zakonu miecza, bohatera
przyjmuje si¢ do bractwa. Jesli zaden z lordow ry-
cerzy nie jest obecny, decyzje moze podjac najwyz-
szy rangg rycerz miecza, jesli jest to prawomocna
rada rycerska. Jezeli nie da si¢ zebra¢ prawomoc-
nego zgromadzenia, sprawa odwleka si¢ do czasu,
gdy bedzie to mozliwe. Kandydat, ktory uwaza, ze
jego czyndw i opowiesci niestusznie nie docenio-
no, moze przedstawic¢ sprawe na przewodniczgcej
radzie rycerzy.

Unmiejetnosci klasowe

Oto umiejetnosci klasowe rycerza miecza (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Dyplomacja (Cha), Jez-
dziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Rzemiosto (Int),
Wiedza (religia) (Int), Wiedza (szlachta i wladcy)
(Int), Zastraszanie (Cha), Zawod (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Int.

Wiasciwosci klasowe
Orto wlasSciwosci klasowe rycerza miecza.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerze mie-
cza nie zyskuja dodatkowych bieglosci w broni ani
pancerzu.

Czary na dzien/Znane czary: Na kazdym
poziomie rycerz miecza zyskuje nowe czary na
dzien (i znane czary, jesli dotyczy), jakby awan-
sowal na kolejny poziom klasy postugujacej si¢ za-
kleciami objawien, ktorej byl przedstawicielem,
zanim zdecydowal si¢ na klas¢ prestizowg. Nie
otrzymuje jednak innych korzysci wynikajacych
z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie szansy
odpedzania czy niszczenia nieumartych, dodatko-
we atuty i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efek-
tywnego poziomu czarujgcego. Jezeli bohater miat
wiecej niz jedng klase pozwalajacg na rzucanie za-
kle¢ objawien, zanim zostal rycerzem miecza, musi
zadecydowad, z ktorej z nich wynika¢ bedg nowe
czary na dzien (czyli do ktorej bedzie dodawat po-
ziomy w opisywanej klasie prestizowej na potrze-
by rzucania zaklec). Rycerze miecza czerpig moc
od Kiri-Jolitha.

Ugodzenie zla (zn): Raz dziennie rycerz miecza
moze sprobowac ugodzi¢ zlo, wykonujgc normalny
atak wreez. Do testu ataku dodaje wowcezas mody-
fikator z Charyzmy (jesli jest dodatni), a zadaje jed-
no dodatkowe obrazenie na kazdy posiadany poziom
tej klasy prestizowe;j. Jesli przez przypadek ugodzi
istote, ktora nie jest zla, zdolno$¢ nie zadziata, ale
zostanie wykorzystana na dany dzien.

Na 5. oraz na 10. poziomie rycerz miecza moze
ugodzi¢ zlo dodatkowy raz dziennie, jak to zazna-
czono w nawiasach, az do maksimum trzech razy
na 10. poziomie.

Aura dobra (zw): Sita aury dobra rycerza mie-
cza (patrz czar wykrycie dobra) odpowiada jego po-
ziomowi w tej klasie prestizowej plus ewentualne
poziomy w klasie kaplana lub mistyka.

Odpedzanie nieumartych (zn): Poczgwszy od
2. poziomu, rycerz miecza zyskuje nadnaturalng

Regula

© rycerzy miecza ©
Rycerze miecza sa wojownikami bogéw Dobra, hot-
dujacymi najczystszym ideatom bohaterstwa i od-
wagi. Heroizm oznacza gotowo$¢ do poSwigcenia
samego siebie w imi¢ przekonan. Do bohaterskich
czynow zalicza si¢ takie oto:
‘& Wzmacnianie stabych.
‘& Wzbogacanie ubogich.
‘& Uwalnianie uwigzionych.
‘8 Oczyszczanie imienia fatszywie oskarzonych.
f& Obrona bezbronnych.
‘8 Wspomaganie braci rycerzy w potrzebie.

Odwaga to gotowos$¢ do honorowej $mierci w walce
za sprawe Dobra. Do aktow odwagi nalezg:

s Nieustraszone stawanie przeciw ztu.

8 Obrona rycerskiego honoru.

8. Obrona honoru braci rycerzy.

¢ Ochrona stabych 1 bezbronnych.

Obowigzki rycerza miecza !
Rycerz miecza musi codziennie sktadaé¢ hotd Kiri-
-Jolithowi i bostwom Dobra, ochoczo stawaé¢ do
walki ze ztymi przeciwnikami (nie wycofywac si¢
bez wzgledu na site wroga), chronié¢ stabych oraz
bezbronnych i wyrzec si¢ uzywania rycerskich mo-
cy w niestusznej sprawie.
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TaBELA 2-6: RYCERZ MIECZA

Bazowa premia  — Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4
6 +4 +5 +2 +5
7. +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
9 +6 +6 +3 +6
10 +7 +7 +3 +7

zdolnos$¢ pozwalajacg odpedzaé nieumartych. Mo-
ze ja wykorzystac tyle razy dziennie, ile wynosi je-
go modyfikator z Charyzmy + 3. Odpe¢dza wow-
czas nieumarlych jak kaplan na poziomie o jeden
nizszym od jego poziomu w niniejszej klasie pre-
stizowej. Jesli jest tez kaptanem, na potrzeby od-
pedzania nieumartych do pozioméw kaptanskich
dodaje poziom rycerza miecza —1. W tym wypad-
ku nie zwigksza si¢ jego dzienny limit uzy¢ opisy-
wanej zdolnoSci.

Aura odwagi (zn): Na 3. poziomie rycerz
miecza zyskuje premi¢ z morale +4 na efekt stra-
chu. Ponadto wszyscy sprzymierzency w promie-
niu 3 metrow wokot niego otrzymujg premie z mo-
rale +4 do rzutéw obronnych na te same efekty
strachu.

Dusza rycerstwa (zn): Rycerz miecza 10. po-
ziomu staje si¢ zywym uciele$nieniem rycerskiego
poswigcenia bogom Dobra i nakazom posiadanego
charakteru. Kazda bron, ktorg walczy, przebija re-
dukcje¢ obrazen specyficznych ztych przybyszow,
jakby byl to Swiety orez. Ponadto raz dziennie ry-
cerz moze otoczyc si¢ swigltq aurg, analogicznie do
zaklgcia, o czasie dziatania 10 rund. S"wi(m aura
chroni jedynie przedstawiciela opisywanej klasy
prestizowej i nie wplywa na sojusznikow.

RYCERZ ROZY

Rycerze rozy to najwyzszy szczebel w hierarchii ry-
cerzy solamnijskich, zakon oddany honorowi pro-
wadzonemu przez madros¢ i sprawiedliwos¢. Dla
calego rycerstwa i dla wszystkich podkomendnych
stanowig oni przykfad szlachetnosci, megstwa i ho-
noru.

Rycerze rozy sg przywodcami, ktorzy muszg za-
pewni¢ podwladnym przewodnictwo i kierownictwo,
a takze zache¢te oraz odwage, gdy wiodg zakon do
bitwy. Stuzg tez jako dyplomaci i doradcy przy roz-
nych rzgdach panstw, a sami tworzg cialo zarzgdza-
jace rycerzami solamnijskimi.

Kostka Wytrzymatosci: k10.

Wymagania
Postac, ktora chee zostaé rycerzem rozy, musi spet-
ni¢ nast¢pujace wymagania.

Specjalne

Ugodzenie zta (1/dzieri), aura dobra
Odpedzanie nieumartych

Aura odwagi

Ugodzenie zta (2/dzier)

Czary na dziehn

poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1

Dusza rycerstwa, ugodzenie zta (3/dzie) poziom obecnej klasy +1

Charakter: Praworzgdny dobry.

Bazowa premia do ataku: +8.

Bazowa premia do rzutow obronnych: Wo-
la +7.

Unmiejetnosei: Dyplomacja 8 rang, JeZdziectwo
8 rang, Wiedza (szlachta i wladcy) 8 rang.

Atuty: Krzepa, Poczucie honoru, Walka z wierz-
chowca, Zdolnosci przywodcze.

Rzucanie czaréw: Zdolnos¢ rzucania czarow
objawien 2. poziomu.

Specjalne: Bohater, aby zostaé¢ cztonkiem tej
klasy prestizowej, musi posiada¢ co najmniej jeden
poziom rycerza korony oraz zdolno$¢ klasowg tego
ostatniego rycerska odwaga, a takze minimum trzy
poziomy rycerza miecza i zdolno$¢ klasowg tegoz
aura odwagi.

Cnota rycerska: Przed rozpoczeciem staran
o przyjecie do zakonu rozy postaé musi by¢ spraw-
dzonym rycerzem miecza. Bedac czionkiem tego
ostatniego bractwa kandydat musi udowodnié
swa warto$¢ oraz przywiazanie do Przysiegi i Re-
guly. Przed zlozeniem petycji do Rady Rycerskiej
o przyjecie do zakonu r6zy bohater musi mieé za
sobg wszystkie wymienione dalej dokonania, a do
tego przedstawic¢ Swiadkoéw potwierdzajacych je-
g0 czyny.

8 Podroz na dystansie co najmniej 800 kilometrow,
trwajgca minimum 30 dni.

8 Jedna proba madrosci rycerza.

‘8 Trzy proby szczodroSci.

‘8 "Trzy proby litoSci.

8. Odzyskanie czegos, co zostalo utracone.

‘8 Walka stoczona z godnym ztym przeciwnikiem

(o Skali Wyzwania rownej lub wyzszej od pozio-

mu postaci rycerza).

Gdy rycerz czuje, ze jest gotow, staje przed Radg
Rycerska, gdzie historia jego czyndw zostaje opowie-
dziana. Jesli znajdzie ona uznanie w oczach calego
zgromadzenia, bohatera przyjmuje si¢ do bractwa.
Jezeli nie da si¢ zebra¢ prawomocne;j rady, sprawa
odwleka si¢ do czasu, gdy bedzie to mozliwe. Kan-
dydat, ktory uwaza, ze jego czynow i opowiesci nie-
stusznie nie doceniono, moze przedstawic sprawe na
przewodniczacej radzie rycerzy.
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TaBeLA 2-7: RyYCERZ ROZY

Bazowa premia Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytr Ref - Wole Specjalne

1 +1 +2 +0 +2

2 +2 +3  +0  +3  Inspirowanie odwagi (+2, 2/dzien)
3 +3 +3 +1 +3

4 +4 +4 +1 +4

5 %5 +4 4] +4  Inspirowanie odwagi (+3, 3/dzien)
6 +6 +5 +2 45  Madros¢ Reguty

7 7 +5 +2 +5

8 +8 +6  +2 46  Inspirowanie odwagi (+4, 4/dzien)
9 +9 +6 +3  +6  Ostatni boj

10 +10 +7 +3 +7  Kwiat rycerstwa

Umiejetnosci klasowe
Oto umiejetnosci klasowe rycerza rozy (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Dyplomacja (Cha),
Jezdziectwo (Zr), Rzemiosto (Int), Wiedza (reli-
gia) (Int), Wiedza (szlachta i wladey) (Int), Zastra-
szanie (Cha), Zawod (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Int.

Wiasciwosci klasowe
Orto wlasciwosci klasowe rycerza rozy.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerze rozy
nie zyskujg dodatkowych biegloSci w broni ani pan-
cerzu.

Czary na dzien/Znane czary: Na kazdym po-
ziomie rycerz rozy zyskuje nowe czary na dzien (i zna-
ne czary, jesli dotyczy), jakby awansowal na kolejny
poziom klasy postugujacej si¢ zaklgciami objawien,
ktorej byl przedstawicielem, zanim zdecydowal si¢
na klas¢ prestizows. Nie otrzymuje jednak innych
korzySci wynikajgcych z awansu w zwyklej klasie
(zwigkszenie szansy odpedzania czy niszczenia
nieumarlych, dodatkowe atuty i tak dalej), z wyjgt-
kiem wzrostu efektywnego poziomu czarujgcego. Je-
zeli bohater mial wigcej niz jedng klas¢ pozwalajgcg
na rzucanie zaklgc objawien, zanim zostal rycerzem
rozy, musi zadecydowad, z ktorej z nich wynikac be-
dg nowe czary na dzien (czyli do ktorej bedzie do-
dawal poziomy w opisywanej klasie prestizowej na
potrzeby rzucania zaklec€). Rycerze rozy czerpig moc
od Kiri-Jolitha.

Mobilizujgey okrzyk (zn): Rycerz rozy moze
w darmowej akcji wydac z siebie potezny okrzyk,
ktory obdarza wszystkich sojusznikow w promieniu
18 metrow premig z morale +1 do nastgpnego testu
ataku oraz zwigksza ich bazowg szybkos¢ o 1,5 me-
tra na czas nastgpnej akeji. Mobilizujgey okrzyk to
zdolnos$¢ wplywajaca na umyst, ktorej mozna uzywac
trzy razy dziennie. Dziata tylko na sojusznikow, kto-
1zy slysza rycerza.

Whkrycie zta (z¢): Na zyczenie rycerz rozy mo-
ze uzyC wykrycia zla, mocy analogicznej do zaklecia
0 tej samej nazwie.

Aura dobra (zw): Sita aury dobra rycerza rozy
(patrz czar wykrycie dobra) odpowiada jego poziomo-
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Mobilizujacy okrzyk, wykrycie zta, aura dobra

premia do Zdolnosci przywédczych +1, boska faska
Inspirowanie wielkosci, odpedzanie nieumartych

premia do Zdolnosci przywédezych +2

Czary na dzien

poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1

wi w tej klasie prestizowej plus ewentualne poziomy
w klasie kaptana lub mistyka.

Inspirowanie odwagi (zn): Poczgwszy od
2. poziomu rycerz rozy moze dwa razy dzien-
nie inspirowa¢ odwage w sercach sprzymierzen-
cow (1 swoim takze), chronigc ich przed dziata-
niem strachu 1 zwigkszajac ich zdolnosci bojowe.
Sprzymierzeniec, na ktérego ta moc ma zadzialac,
musi jednak slysze¢ stowa przedstawiciela niniej-
szej klasy prestizowej. Efekt utrzymuje si¢, dopo-
ki brzmi przemowa rycerza rozy oraz przez 5 rund
po tym, jak ucichnie. Wypowiadajgc inspirujgce
sfowa rycerz rozy moze walczy¢, ale nie ma prawa
rzucaé zaklec, aktywowaé magicznych przedmio-
tow ukonczenia czaru (np. zwojow) ani aktywowac
przedmiotow stowem rozkazu (np. rozdzek). Po-
stac, na ktorg wplywa inspirowanie odwagi, otrzy-
muje premi¢ z morale +2 do rzutdéw obronnych na
zauroczenia 1 efekty strachu oraz premi¢ z mora-
le +2 do atakow i obrazen powodowanych przez
brof. Na 5. oraz na 8. poziomie premia ro$nie
o +1, a rycerz moze uzywac tej zdolnosci dodat-
kowy raz dziennie. Inspirowanie odwagi jest zdol-
nos$cig wplywajgcg na umyst.

Premia do Zdolnosci przywodezych: Na 3. po-
ziomie rycerz 16zy zyskuje premi¢ +1 do wartosci
ZdolnoSci przywodcezych, ktora ro$nie do +2 na
7. poziomie. Kumuluje si¢ ona z wszelkimi innymi
premiami do Zdolnosci przywodczych, np. z premig
za praworzadny charakter 1 kazda premia wynikajaca
z reputacji bohatera,

Objawiona laska (zn): Na 2. poziomie rycerz
r6zy otrzymuje premi¢ do wszystkich rzutéw obron-
nych rowng premii z Charyzmy (jesli jg posiada).
Niniejsza zdolnos§¢ nie kumuluje si¢ z innymi po-
dobnymi.

Inspirowanie wielkosci (zn): Rycerz rozy przy-
najmniej 4. poziomu moze inspirowa¢ wielkos¢,
wplywajgc na jednego chetnego sprzymierzenca
w promieniu 9 metrow, zapewniajgc mu dodatko-
we zdolnosci bojowe. Na kazde trzy poziomy w ni-
niejszej klasie prestizowe] powyzej 4. rycerz moze
wplynaé na kolejnego sprzymierzenca przy pojedyn-
czym wykorzystaniu zdolnosci. Kazde wykorzystanie
niniejszej wlasciwosci wlicza si¢ do dziennego limi-



tu uzycia inspirowania odwagi. Inspirujgcy wielko$¢
rycerz musi przemowic (analogicznie do zdolnosci
inspirowanie odwagi), a sprzymierzeniec musi go sly-
sze. Efekt utrzymuje si¢, dopoki jego stowa brzmig
(a towarzysz je styszy) 1 jeszcze 5 rund po tym, jak
ucichng. Osoba, na ktorg wplynela niniejsza moc,
zyskuje 2 premiowe Kostki Wytrzymatosci (k10),
odpowiednig do tego liczbe tymezasowych punk-
tow wytrzymaloSci (nie zapomnij wzig¢ pod uwage
ewentualnych modyfikatorow z Budowy), premig
z bieglosci +2 do testow atakow oraz premig z bie-
glosci +1 do rzutéw obronnych na Wytrwalos¢. Pre-
miowe Kostki Wytrzymalosci nalezy traktowac jak
normalne, okreslajac efekty dzialania czarow zalez-
nych od ich liczby, takich jak uspienie. Rycerz moze
zainspirowaé wielko$¢ w samym sobie. Jest to zdol-
nos$¢ wplywajgca na umyst.

Odpedzanie nieumartych (zn): Rycerz rozy
dodaje swoj poziom -3 do efektywnego poziomu
kaplana na potrzeby odpe¢dzenia nieumartych (wli-
czajgc rowniez poziom rycerza miecza —1 oraz wszel-
kie posiadane poziomy kaplana).

Madros¢ Reguty (zw): Poczawszy od 6. pozio-
mu rycerz rozy moze probowac korzystac z dogieb-
nej znajomosci solamnijskiej Reguly 1 uzyskac za jej
sprawg porad¢. Dwa razy dziennie moze wykonac
test Wiedzy (szlachta i wiadey) o ST 14. Sukces
zapewnia mu wiedz¢ rownowazng z efektem cza-
ru prepowiednia, ktory rzucitby kaptan na poziomie
posiadanym przez posta¢ w tej klasie prestizowe;.
Wiedza zdobyta dzi¢ki tej zdolnosci zawsze ma for-
me historycznej anegdoty, przystowia lub prawa za-
pisanego w Regule.

Ostatni boj (zn): Raz dziennie rycerz rozy przy-
najmniej 9. poziomu moze nakloni¢ wojsko do hero-
icznego wysitku, tymezasowo zwigkszajac zywotnosc
zolnierzy. Wszyscy sojusznicy w promieniu 3 metrow
wokot niego zyskujg 2k10 tymezasowych punktow
wytrzymatoSci. Zdolno$¢ wplywa na tyle istot, ile
wynosi poziom w niniejszej klasie prestizowe] +
modyfikator z Charyzmy postaci, a utrzymuje si¢
przez takg samg liczbe rund.

Kwiat rycerstwa (zn): Na 10. poziomie w tej
klasie prestizowej jej przedstawiciel staje si¢ zy-
wym wcieleniem wszystkiego, co cenig rycerze so-
lamnijscy: honoru, madrosci i sprawiedliwosci. Zy-

skuje catkowitg niepodatno$¢ na efekty przymusu
(z wyjatkiem efektow nieszkodliwych, jak wspo-
mozenie). Poza tym raz dziennie moze odwotac si¢
do madrosci zawartej w Regule, aby uzyskac¢ ko-
rzySci czaru przezornosé na czas 100 minut. Rycerz
moze stosowac przezornosc tylko wzgledem same-
go siebie, nie wobec innych stworzen. Gdy efekt
funkcjonuje, rycerza nie da si¢ zaskoczy¢ ani przy-
tapac nieprzygotowanego, zyskuje on ponadrto pre-
mie¢ z ol$nienia +2 do KP i rzutéw obronnych na
Refleks.

RYCERZE NERAKIijSCY

Rycerze ci niegdy$ byli zwani rycerzami Neraki, ry-
cerzami Takhisis lub prosSciej czarnymi rycerzami,
gdyz czlonkowie tego zakonu stuzyli interesom Kro-
lowej Ciemnosci. Kazdy z nich zlozyt Przysigge Krwi
i doswiadczyt objawienia Wizji ,Jednego Porzadku
Swiata”. Ich honor i dyscyplina podlegajg Scistemu,
surowemu Kodeksowi.

Gdy Krynn ogarnegta wojna chaosu, opisywani
rycerze stracili swg przywodczyni¢ 1 sami popadli
w chaos. Co gorsza, Takhisis najwyrazniej znikfa
z tego Swiata, a wraz z nig Wizja wpojona kazde-
mu rycerzowi. Niedobitki Czarnych rycerzy pozo-
stale po straszliwej wojnie z Chaosem odbudowa-
ty zakon blisko Neraki. Nastepnie, we wezesnym
Pigtym Wieku, osoby postugujgce si¢ potezng ma-
gia (we wspolpracy z najwyzszymi rangg czionka-
mi zakonu) zaczeli wykorzystywaé mistycyzm do
sfatszowania Wizji, wmawiajgc pozostatym ryce-
rzom, ze Krolowa CiemnoSci powrdcila do nich
ponownie.

Wszystko zmienilo si¢, gdy na czele zakonu sta-
ngt sir Morhan Targonne i odrzucit Wizje, zmienia-
jac nazwe zakonu na rycerzy nerakijskich. Aktualnie
organizacja stara si¢ wypracowa¢ nowg tozsamosc,
w ktorej nie bedzie miejsca dla upadlej bogini, za-
bitej pod koniec wojny dusz. Nie szukaja nowego
bostwa opiekunczego, gdyz za zrodio magii obrali
mistycyzm i pierwotng magi¢ zaklinan.

(Doktadniejsze omowienie wspomnianych tu
wydarzen przedstawiono w kalendarium — patrz
rozdzial 6).

Tak jak rycerze solamnijscy, opisywani rowniez
dzielg si¢ na mniejsze zakony. Jednak w przeciwien-

Reguta
© rycerzy rozy «©

Zakon rozy wyznaje honor kierowany sprawie-
dliwoscig i madroscig. Honor to podporzadkowa-
nie si¢ przysiedze walki w spawie Dobra. Spra-
wiedliwos¢ jest sercem Reguty i duszg rycerza
rozy. Sprawiedliwo$¢ wymaga, by rycerz rozy od-
dawal kazdemu co mu nalezne — stworzeniom,
osobom i bogom.

Akty godne rycerza r6zy obejmuja:
‘. Wspolczucie dla istot w gorszym polozeniu.
‘8 Poswiecenie zycia dla dobra innych.

{8 Niedbatos¢ o wlasne bezpieczenstwo w obronie
rycerstwa.

‘8 Ochrona zycia braci rycerzy.

8 Dopilnowanie, aby niczyje zycie nie zmarnowalo
si¢ 1 nie zostato poS§wiccone na prozno.

Obowigzki rycerza rozy

Rycerz Rozy zawsze i wszedzie winien oddawac
hotd bogom Dobra, walczy¢ o sprawiedliwos¢ bez
wzgledu na wlasne bezpieczenstwo i wygode, nie
poddawa¢ si¢ zadnemu zlemu wrogowi, poswigcac
wszystko w imi¢ honoru.
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stwie do pierwszych z wymienionych, tu kazdy zakon
ma jednakowg pozycje w calej organizacji. Wszyscy
rycerze nerakijscy sg wyszkolonymi wojownikami,
aczkolwiek na tym polu przodujg rycerze lilii. Ry-
cerze czaszki wspomagajg zdolnoSci bojowe magig
objawien, a rycerze ciernia wiadajg poteznymi za-
klgciami wtajemniczen.

Przygody: Uwolnieni od Wizji Takhisis rycerze
nerakijscy nadal stosuja si¢ do Przysiegi Krwi oraz
surowego Kodeksu, wypracowujac mozolnie nowg
tozsamosc. Udajg si¢ na poszukiwanie przygod wte-
dy, gdy wymagaja tego obowigzki.

Charakterystyka: Rycerze nerakijscy sg sku-
pieni i oddani sprawie, a podlegajg dyscyplinie na-
rzuconej strachem. Realizuja swe cele z wojsko-
wym drylem i fanatycznym poSwigceniem. Majg
jednak sporg swobod¢ wyboru co do sposobu wy-
petniania polecen. Dopoki ich dziatania nie naru-
szaja regulaminu zakonu ani specjalnie wydanych
rozkazow, wolno im postgpowac wedlug wlasnego
uznania.

W przeciwienstwie do rycerzy solamnijskich,
opisywanym wolno kfamac, kras¢ i mordowac, ale
tylko wtedy, gdy czynami tymi nie powoduje cheé
osobistego zysku lub utrata samokontroli. Zakon
tych osobnikow jest zly i surowy, ale nie pochwala
niepotrzebnego okrucienstwa. Pokonanych traktujg

62 <) RezDZziak DRUGIH

Rycerze nerakizscy

dobrze, wyswiadczajac im wszelkie
grzecznosci — nie zwracajg im tylko wolnosci.

Charakter: Rycerze nerakijscy muszg by¢ pra-
worzgdni zli. Gdy wyjdzie na jaw, ze ktory$ z nich
zmienil charakter, zostanie wyrzucony z szeregow
zakonu. Pojecie zta i prawa Scile ustala Kodeks.

Religia: Jeszcze przed $miercig Takhisis — wie-
rzac, ze odeszta — czarni rycerze zwrocili si¢ do
mistycyzmu i pierwotnej magii zaklinan, stamtad
czerpige moc. Teraz Krolowej CiemnoSci naprawde
juz nie ma, a oni nie czujg potrzeby szukania no-
wego bostwa.

Nie znaczy to jednak, ze nie czczg zadnych bo-
gow czy bogin. Szanujg Sargonnasa jako walecznego
boga wojny oraz Zeboim jako matke swego zatozy-
ciela, lorda Ariakana. Podczas wojny dusz wielu ry-
cerzy przyjelo kult nienazwanego ,, Jedynego Boga”.
Jednak po zakonczeniu wojny wigkszos¢ rycerzy od-
wrocila si¢ od wszystkich bostw w przekonaniu, ze
te ich zdradzily.



Pochodzenie: Rycerzy lilii czesto rekrutuje si¢
w mlodym wieku, weielajac do zakonu miodziehcow
oderwanych od rodzin lub uciekinierow wciggnigtych
na stuzbe i szkolonych w sztuce wojenne;j.

Rycerze czaszki to dawniejsi kaplani Takhisis,
ktorzy poswigcili si¢ budowaniu zakonu zta. Chege
zachowaé posiadang moc, we wezesnym Wieku
Smiertelnikow zwrocili si¢ ku mistycyzmowi (mi-
stycy rzadko posiadajg charakter praworzadny, ale
rycerze czaszKi, jak wszyscy czlonkowie nerakijskie-
go zakonu, sa praworzadni zli).

Rycerze ciernia to cz¢sto magowie renegaci lub
Czarodzieje Czarnych Szat, ktorzy w dgzeniu do co-
raz wigkszej potegi zapragneli uwolnic si¢ od praw
Konklawe. Aby zachowa¢ moc, we wezesnym Wie-
ku Smiertelnikow zaczeli studiowac magie zaklinan
(zaklinacze rzadko posiadajg charakter praworzgdny,
ale rycerze ciernia, jak wszyscy cztonkowie nerakij-
skiego zakonu, sg praworzadni Zli).

Rasy: Czarni rycerze przyjmuja niemal kazde-
go, kto spelnia wymagania wstgpne, nawet czarne
elfy i krasnoludzkich wygnancow. Nie przyjmuje si¢
gnomow i kenderow, ani smokowcow, uwazanych za
podludzkie potwory niegodne miana rycerzy.

Inne klasy: Czarni rycerze najlepiej wspotdziatajg
ze wspolbraémi, ale mogg tez by¢ cennymi czionka-
mi w dowolnej druzynie poszukiwaczy przygod. Ja-
ko przedstawiciele wielce religijnego zakonu, darzg
duzym szacunkiem ziych kaptanow. Nie ufajg Cza-
rodziejom Wielkiej Magii, bo nawet Czarne Szaty sa
rywalami odzianych w szaro$¢ rycerzy ciernia.

Byli rycerze nerakijscy
Rycerzowi dowolnego z zakonow, ktorzy przestanie
by¢ praworzadny zly albo w istotny sposob sprzenie-
wierzy si¢ Kodeksowi, po ujawnieniu winy wymierza
si¢ natychmiastowg kare (czesto Smierc).

Jesli rycerz zostanie pozbawiony tytutu i obowigz-
kow, nie moze wigceej rozwijaé zdolnosci w zadnym
z trzech zakonow.

RyCERZ LiLii
— Niezalegnosc rodzi chaos. Stuz i bgds silny.

Rycerze lilii stanowig odpowiednik solamnijskich
rycerzy korony. To zakon wojownikow. Najbardziej
podstawowy dogmat glosi, ze sita lezy w podporzad-
kowaniu i jedno$ci. Indywidualizm i swoboda my-
$lenia wiodg do chaosu.

Opisywani rycerze realizujg podboj Swiata. W pierw-
szych latach po Lecie Chaosu niektorzy nadal walczyli
dla Takhisis, przekonani o jej rychlym powrocie. Dzi$
zostalo bardzo niewielu wyznawcow Krolowej Ciem-
nosci, gdyz wiekszo$¢ rycerzy lilii porzucita Wizje.

Kostka Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Postac, ktora chee zostaé rycerzem lilii, musi spel-
ni¢ nast¢gpujgce wymagania.
Charakter: Praworzadny zly.
Bazowa premia do ataku: +5.
Unmiejetnosci: Wiedza (religia) 2 rangi, Zastra-
szanie 4 rangi.

< Proba Takhisis ©

Gdy czionkowie opisywanego zakonu zwali si¢ jesz-
cze rycerzami Takhisis, musieli przechodzi¢ przez
niebezpieczng probe lojalnosci, aby dowiesé, ze ich
serca sg wierne Wizji Krolowej Ciemnosci. Teraz,
jako rycerze nerakijscy, nadal muszg przechodzi¢
probe, lecz ma ona na celu udowodnienie, ze gier-
mek jest oddany sprawie zakonu, a nie idealom
upadtej bogini. Niektorzy nadal nazywaja ten test
»Proba Takhisis”, mimo ze stuzy zupetnie inne-
mu celowi.

Mozniejsi rycerze wszystkich trzech zakonow sg
obecni przy przeprowadzaniu proby. Dwoch magow
r6znymi kombinacjami zakle¢ tworzy iluzje i men-
talne obrazy, ktore giermkowi zdajg si¢ catkowicie
prawdziwe.

"Test obraca si¢ wokot trzech tematow: Wizji, Za-
konu i Postuszenstwa. Problemy poruszane podczas
proby obejmujg nastepujace zagadnienia: Czy rycerz
poswieci wszystko co najcenniejsze — wladze, ma-
jatek, ukochang osobe, samo zycie — aby pozostac
lojalnym wobec zakonu? Czy postuszenstwo jest
wazniejsze dla kandydata niz sentyment i litosc?
Czy rycerz wykona rozkaz nawet, gdy oznacza to
poswigcenie wlasnego zycia 1 zycia jego bliskich?

W rzadkich wypadkach zamiast iluzyjnego testu
rycerzowi powierza si¢ wypelnienie waznej misji.

Jednak problemy, w obliczu ktorych staje przy ta-
kiej probie, sg zawsze podobne.

Porazka skutkuje Smiercig. Jesli za$ rycerz przej-
dzie probe, udaje si¢ do mrocznej Swigtyni na czte-
rodniowy post i modlitwy. Nastgpnie rycerze czaszki
mianujg go nowym rycerzem nerakijskim. Wowczas
wstepuje tez do nowego zakonu.

Przysiega Krwi

»Stuz albo zgin” — to zdanie, ktore wigze wszyst-
kich czarnych rycerzy ze stuzbg. Muszg wypetniac
wole zwierzchnikow. Wszystkie osobiste sprawy sg
drugorzedne. Pelne postuszenstwo nie oznacza jed-
nak, ze czarny rycerz nie moze uzywac rozumu czy
pomyslowosci. Ich wykorzystywanie jest uregulo-
wane Kodeksem.

Kodeks

Kodeks to Scisly zbior regul, czesciowo oparty na
Regule rycerzy solamnijskich. Tekst jest bezposred-
ni, a prawa Scisle, cho¢ pozostaje miejsce na wyjatki
i elastycznosc. Kodeks napisano gléwnie pod katem
sytuacji militarnych, ale tak zrecznie sformutowano,
ze ma bezposrednie zastosowanie w codziennym
zyciu czarnego rycerza. Sprawy podlegajg dyskusji
i decyzji wyzej postawionych rycerzy, a kazdy przy-
padek rozstrzyga si¢ indywidualnie.
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TaBeLA 2-8: RYCERZ LiLll

Bazowa premia  — Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
10 +10 +7 +3 +3

Atuty: Poczucie honoru.

Specjalne: Giermet Lilii: Kandydat cheaey zo-
| stac rycerzem lilit musi mie¢ patrona (rycerza lilii
co najmniej 3. poziomu). Po uznaniu za osobg godng
zaszezytu, kandydat zostaje giermkiem Lilii. Ewen-
tualnie Mistrz Podziemi moze zezwoli¢ graczowi roz-
poczac gre juz jako giermek.

Proba Takhisis: Gdy postac awansuje cho¢ o jeden
poziom (w dowolnej klasie) podczas okresu giermko-
stwa i spetnia wymagania rycerzy lilii, moze zwrdcic¢
si¢ o przeprowadzenie Proby Takhisis (patrz wezes-
niej, ramka). Jesli giermkowi uda si¢ ja przejs¢, zo-
staje przyjety w poczet rycerzy lilii.

Unmiejetnosci klasowe
Oto umiejetnosci klasowe rycerza lilii (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Dyplomacja (Cha),
Jezdziectwo (Zr), Rzemiosto (Int), Skakanie (S),
Wiedza (religia) (Int), Wspinaczka (S), Zastrasza-
nie (Cha), Zawod (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2
+ modyfikator z Int.

Wiasciwoscei klasowe
Orto wlasciwosci klasowe rycerza lilii.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerze lilii bie-
gle postuguja si¢ kazdg bronig prostg i zolnierska,
wszystkimi typami pancerzy (cigzkimi, Srednimi,
lekkimi) oraz tarczami (z wyjatkiem pawezy).

Podstepny atak: Rycerz lilii, ktory atakuje prze-
ciwnika niezdolnego do obrony przed ciosami, moze
trafi¢ ofiare w punkt witalny, powodujac dodatkowe
obrazenia. Zadaje owe rany przede wszystkim wow-
czas, gdy atakowany wrog nie moze korzystac z pre-
mii ze Zre¢eznosci do KP (bez wzgledu na to czy ja
posiada, czy tez nie) lub gdy adwersarz jest przez
opisywanego flankowany. Dodatkowe obrazenia to
+1k6 na 1. poziomie; zwigkszajg si¢ one o kolej-
ne 1k6 na kazde trzy kolejne poziomy w tej klasie
prestizowe] (+2k6 na 4. poziomie, +3k6 na 7. po-
ziomie 1 +4k6 na 10. poziomie). Jezeli rycerz trafi
krytycznie podstgpnym atakiem, dodatkowe rany
nie s§ mMNozone.

Trafienie w zywotny punkt wymaga precyzji i si-
ty, wigc ataki dystansowe bedg podstepne tylko pod

64 <) RozDziat DRUGI

Specjalne

Podstepny atak +1k6

Demoralizacja

Az do $mierci

Podstepny atak +2k6, nieugieta wola (premia +2)

Przystosowanie do pancerza
Podstepny atak +3k6
Nieugieta wola (premia +4)

Jedna mysl, podstepny atak +4k6é

takim warunkiem, iz ich cel znajduje si¢ w odleg-
tosci maksymalnie 9 metrow.

Z.a pomocg tluku 1 uderzenia bez broni rycerz lilii
moze zamiast zabojczych obrazen powodowac stiu-
czenia. Nie ma jednak prawa za pomocg or¢za zada-
jacego Smiertelne rany powodowac sttuczen, nawet
jesli podlega zwyklej karze —4, bo musi maksymal-
nie wykorzysta¢ bron — inaczej nie przystuguje mu
podstepny atak.

Ofiarg podst¢pnego ataku moga pasé tylko zywe
istoty o dostrzegalnej anatomii — nieumarli, konstruk-
ty, Sluzy, rosliny oraz stworzenia bezcielesne nie po-
siadajg punktow witalnych, w ktore mierzy 6w atak.
Ponadto podstepne ataki nie wplywajg na istoty, kto-
re sg niepodatne na trafienia krytyczne. Rycerz mu-
si rtowniez widzie¢ ofiar¢ wystarczajgco dobrze, aby
dostrzec punkt witalny i zdotac¢ go dosiggnac. Nie
moze zatem zaatakowac podstepnie stworzenia ko-
rzystajgcego z ukrycia. Nie wykorzysta tej zdolnosci
rowniez, uderzajac w konczyny istoty, ktorej punkty
witalne znajdujg si¢ poza jego zasig¢giem.

Jesli rycerz lilii posiada premi¢ do podstepnego
ataku z innego tytutu (np. z pozioméw lotrzyka),
owe premie do obrazen si¢ kumuluja.

Demoralizacja (zw): Poczawszy od 2. poziomu
rycerz lilii zyskuje premie bluZnierczg +2 do testow
Zastraszania wykonywanych na potrzeby ostabienia
morale przeciwnika w walce. Jesli rycerzowi test si¢
powiedzie, ofiara jest wstrzg$ni¢ta przez 1 runde na
poziom w tej klasie prestizowe;.

Az do $mierci (zw): Na 3. poziomie rycerz lilii
otrzymuje atut premiowy Zawzi¢toS¢, nawet jesli
nie spelnia jego wymagan.

Nieugieta wola (zn): Rycerz lilii 4. poziomu jest
tak oddany sprawie zakonu, ze staje si¢ niepodatny
na efekty strachu. Ponadto zyskuje premi¢ z mo-
rale +2 do wszystkich rzutéw obronnych przeciw
magii wplywajgcej na umysl. Na 8. poziomie pre-
mia ro$nie do +4.

Przystosowanie do pancerza (zw): Od 6. po-
ziomu rycerz lilii traktuje ciezki pancerz jak Sredni
pod kazdym wzgledem, rowniez ustalajac szybkos¢
biegania. Ponadto kara do testow z pancerza wyni-
kajaca z noszenia ci¢zkiej zbroi maleje o —1. Rzeczo-
na premia kumuluje si¢ z korzy$ciami wynikajgcymi



z mistrzowskiego wykonania zbroi czy z pancerza ze
smoczego metalu.

Jedna mysl (zn): Na 10. poziomie rycerze lilii
dziatajgcy w grupie osiagaja takg jedno$¢, ze mozna
by sadzi¢, iz posiadajg jeden wspolny umyst. 10-po-
ziomowy przedstawiciel niniejszej klasy prestizowe]
bedzie zaskoczony lub nieprzygotowany tylko wow-
czas, gdy wszyscy rycerze lilii (dowolnego poziomu)
w promieniu 30 metrow sg zaskoczeni badz nieprzy-
gotowani. Nie podlega on rowniez flankowaniu, je-
zeli w promieniu 30 metrow znajduje si¢ cho¢ jeden
nieflankowany rycerz lilii. Korzysci te dotyczg tylko
1 wylgcznie przedstawiciela tej klasy prestizowej na
10. poziomie, a nie wszystkich innych.

RYCERZ czaszki
— Smierc jest cierpliwa. Phynie x nicosci i x wnetrza. Bad
RAWSTC CRUINY 1 RAWSZE NieUfny.

Rycerze czaszki ruszajg do walki z silg 1 z magia obja-
wien. Je§li zakon lilii uznac za cialo czarnych rycerzy,
a ciernia za umysly, to opisywani sg ich dusza. Ry-
cerze czaszki potrafig dziata¢ brutalnie albo subtel-
nie, ranigc w bitwie przeciwnikow magig objawien,
a poza polem bitwy osiagaja cele poprzez uwodze-
nie, manipulacj¢ i dyplomacje.

Rycerze czaszki czgsto zostajg ambasadorami
lub doradcami zagranicznych wtadz. Taki przydzial
pozwala wykorzystac¢ naturalne umiejetnosci intry-
gowania, ktore wspierajg mocg magii objawien. Przy-
dzieleni do innych czarnych rycerzy dzialajg jako
tajna policja, pilnie obserwujgc wszelkie dzialania
tychze i donoszac zwierzchnikom o naruszeniach
Kodeksu.

Przed wojng chaosu rycerze czaszki byli mniej
lub bardziej wyspecjalizowanymi kaptanami Krolo-
wej Ciemnosci. Jednakze po niej wickszoS¢ wybra-
ta droge mistycyzmu, niektorzy wierzac w przyszly
powr6t dawnej pani. Niemniej — podobnie do ryce-
rzy lilii — wigkszo$¢ cztonkow zakonu czaszki dawno
wyzbyla si¢ Wizji niegdysiejszej patronki.

Kostka Wytrzymaltosci: k8.

Wymagania
Postac¢, ktora chee zostac rycerzem czaszki, musi
spetni¢ nastgpujace wymagania.

Charakter: Praworzadny zly.

Bazowa premia do ataku: +3.

Umiejetnosci: Wiedza (religia) 4 rangi.

Atuty: Czujnosc.

Rzucanie czarow: Zdolno$¢ rzucania czarow
objawien 3. poziomu.

Specjalne: Giermek Lilii: Kandydat chegey zostaé
cztonkiem opisywanej Klasy Prestizowej musi mie¢
patrona (rycerza czaszki co najmniej 3. poziomu). Po
uznaniu za osobe godng zaszczytu, kandydat zostaje
giermkiem Lilii (nawet jesli zamierza wstapi¢ do cza-
szek). Ewentualnie Mistrz Podziemi moze zezwolic¢
graczowi rozpoczgc gre juz jako giermek.

Proba Takhisis: Gdy postac awansuje choc o jeden
poziom (w dowolnej klasie) podczas okresu gierm-
kostwa i spelnia wymagania rycerzy czaszki, moze
zwrocic si¢ o przeprowadzenie Proby Takhisis (patrz
wezesniej, ramka). Jesli giermkowi uda si¢ jg przejsc,
zostaje przyjety w poczet rycerzy czaszki.

Unmiejetnosci klasowe
Orto umiejetnosci klasowe rycerza czaszki (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Dyplomacja (Cha), Jez-
dziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Rzemiosto (Int),
Wiedza (religia) (Int), Zastraszanie (Cha), Zawod
(Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2
+ modyfikator z Int.

Wilasciwosci klasowe
Orto wiasciwosci klasowe rycerza czaszki.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerze czasz-
ki nie zyskujg dodatkowych bieglo$ci w broni ani
pancerzu.

Whkrycie dobra (zc): Na zyczenie rycerz czasz-
ki moze uzy¢ wykrycia dobra, mocy analogicznej do
zaklecia o tej samej nazwie.

Ugodzenie dobra (zn): Raz dziennie rycerz
czaszki moze sprobowac ugodzi¢ dobro, wykonujge
normalny atak wrecz. Do testu ataku dodaje wowcezas
modyfikator z Charyzmy (jesli jest dodatni), a zada-
je jedno dodatkowe obrazenie na kazdy posiadany
poziom tej klasy prestizowe;j. Jesli przez przypadek
ugodzi istote, ktora nie jest dobra, zdolno$¢ nie za-
dziata, ale zostanie wykorzystana na dany dzien.

Na 5. oraz na 10. poziomie rycerz czaszki moze
ugodzi¢ dobro dodatkowy raz dziennie, jak to za-
znaczono w nawiasach, az do maksimum trzech ra-
zy na 10. poziomie.

Aura zta (zw): Sita aury zta rycerza czaszki
(patrz czar wykrycie xta) odpowiada jego poziomowi
w tej klasie prestizowej plus ewentualne poziomy
w klasie kaptana lub mistyka.

Czary na dzien: Na kazdym poziomie poczgw-
szy od 2. rycerz czaszki zyskuje nowe czary na dzien
(i znane czary, jesli dotyczy), jakby awansowal na ko-
lejny poziom klasy postugujacej sie zakleciami obja-
wien, ktorej byl przedstawicielem, zanim zdecydo-
wal si¢ na klas¢ prestizowa. Nie otrzymuje jednak
innych korzysci wynikajgcych z awansu w zwyklej
klasie (zwigkszenie szansy karcenia czy rozkazywania
nieumartym i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efektyw-
nego poziomu czarujgcego. Jezeli bohater miat wiecej
niz jedng klase¢ pozwalajgcg na rzucanie zakle¢ obja-
wien, zanim zostal rycerzem czaszki, musi zadecydo-
wac, z ktorej z nich wynika¢ beda nowe czary na dzien
(czyli do ktorej bedzie dodawal poziomy w opisywa-
nej klasie prestizowej na potrzeby rzucania zaklgc).

Mroczne blogostawienstwo (zn): Rycerz
czaszki 2. poziomu otrzymuje premi¢ do wszyst-
kich rzutéw obronnych réwng premii z Charyzmy
(jesli takowg posiada).
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TaBELA 2-9: RYCERZ CzASZKI

Bazowa premia  Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytr  Ref Wole Specjalne
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4
6 +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
9 +6 +6 +3 +6
10 +7 +7 +3 +7

Ujawnienie klamstw (zc): Rycerz czaszki przy-
najmniej 3. poziomu moze uzy¢ wawnienia klamstw jak
zdolnosci czaropodobnej tyle razy dziennie, ile wyno-
si jego modyfikator z Roztropno$ci (minimum raz).

Karcenie nieumartych (zn): Poczawszy od
2. poziomu, rycerz czaszki zyskuje zdolnos¢ pozwa-
lajgcg karci¢ nieumartych. Moze ja wykorzystac tyle
razy dziennie, ile wynosi jego modyfikator z Cha-
ryzmy + 3. Karci wowczas nieumartych jak kaptan
na poziomie o dwa nizszym od jego poziomu w ni-
niejszej klasie prestizowe;j. Jesli jest tez kaptanem,
na potrzeby karcenia nieumartych do poziomow ka-
ptanskich dodaje poziom rycerza czaszki —2. W tym
wypadku nie zwigksza si¢ jego dzienny limit uzy¢
opisywanej zdolnoSci.

Faska ciemnosci (zn): Rycerz czaszki 10. po-
ziomu staje si¢ prawdziwym wcieleniem. Kazda bron
do walki wreez, ktorg walezy, przebija redukeje ob-
razen specyficznych dobrych przybyszow, jakby byl
to splugawiony or¢z, ktory ponadto powoduje 1k6
plugawych obrazen kazdemu trafionemu dobremu
stworzeniu. Bron traci obie wlasciwosci, gdy rycerz
czaszki przestanie jej dotykac.

Ry¥CERZ CiERIIiAa
— ldgeych za glosem serca spotka bolesny cios. Pragngc na-
lezy jedynie zwycigstwa.

Rycerzy ciernia zwie si¢ takze ,szarymi szatami”,
od szat barwy popiotu, ktore noszg dla ukazania, ze
nie stuzg Zakonom Wielkiej Magii. Oprocz wladania
druzgoczacg magig wtajemniczen, rycerze ciernia sg
takze wrozami i znawcami poznan, dociekajgcymi,
jak kazda osoba i wydarzenie majg si¢ do planow
ich bractwa.

Opisywani rycerze postrzegajg i rozumiejg po-
zornie przypadkowe zdarzenia jako cz¢§¢ wielkiego
planu. Zakon czaszki stara si¢ manipulowac istotami
oraz zdarzeniami, a z kolei rycerze ciernia usitujg wy-
korzystac szersze zrozumienie przeznaczenia. Pogon
za zakazang magig wbrew prawom Konklawe daje im
dostep do tajnikdw wzmacniajacych potege zaklec.

Przed wojng chaosu rycerze ciernia czerpali ener-
gi¢ od Takhisis, ktora— mimo utraty mocy — obdarza-
ta ich magia (ktora jest dziedzing jej syna, Nuitari).
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Mroczne btogostawieristwo
Ujawnienie ktamstw, karcenie nieumartych

Ugodzenie dobra (2/dzieri)

taska ciemnosci, ugodzenie dobra (3/dzien)

Czary na dzien

Wykrycie dobra, ugodzenie dobra (1/dzien), aura zta —

poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1

Po wojnie chaosu wigkszos¢ zwrocila si¢ ku zaklina-
niom, a niektorzy trzymali si¢ przekonania, ze Kro-
lowa Ciemnosci powroci. Niemniej, wérod rycerzy
ciernia, podobnie jak w$rod ich towarzyszy z zakonu
lilii i czaszki, wygladajacych powrotu Takhisis zosta-
ta ledwie garstka.

Kostka Wytrzymalosci: k6.

Wymagania
Postac, ktora chce zostaé rycerzem ciernia, musi
spefnic nastgpujgce wymagania.

Charakter: Praworzadny zly.

Bazowa premia do ataku: +3.

Bazowa premia do rzutow obronnych: Wytr +4,
Wola +3.

Unmiejetnosci: Czarostwo 8 rang, Wiedza (reli-
gia) 4 rangi, Wiedza (tajemna) 4 rangi.

Atuty: Jeden dowolny atut metamagiczny, Bieg-
oS¢ w broni zotnierskiej (wszystkie), Bieglo$¢ w pan-
cerzu (cigzkim).

Rzucanie czarow: Zdolno$¢ rzucania czarow
wtajemniczen 2. poziomu.

Specjalne: Giermek Lilii: Kandydat chegcey zostad
rycerzem ciernia musi mie¢ patrona (rycerza ciernia
co najmniej 3. poziomu). Po uznaniu za osobg godna
zaszczytu, kandydat zostaje giermkiem Lilii (nawet
jesli zamierza wstapic do zakonu ciernia). Ewentu-
alnie Mistrz Podziemi moze zezwoli¢ graczowi roz-
poczac gre juz jako giermek.

Proba Takhisis: Gdy postat awansuje cho¢ o jeden
poziom (w dowolnej klasie) podczas okresu gierm-
kostwa i spelnia wymagania rycerzy ciernia, moze
zwroci¢ si¢ o przeprowadzenie Proby Takhisis (patrz
wezesniej, ramka). Jesli giermkowi uda si¢ jg przejsc,
zostaje przyjety w poczet rycerzy ciernia.

Umiejetnosci klasowe
Oto umiegjetnosci klasowe rycerza ciernia (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich): Czarostwo (Int),
Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncentracja
(Bd), Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie dziedziny
traktowane niezaleznie) (Int), Zastraszanie (Cha),
Zawod (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Int.



Wiasciwoscei klasowe
Oto wiasciwosci klasowe rycerza ciernia.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerze ciernia
nie zyskujg dodatkowych biegloSci w broni ani pan-
cerzu.

Czary na dzien/Znane czary: Na kazdym po-
ziomie rycerz ciernia zyskuje nowe czary na dzien
(i znane czary, jesli dotyezy), jakby awansowal na
kolejny poziom klasy postugujgcej sie zakleciami
wtajemniczen, ktorej byl przedstawicielem, zanim
zdecydowatl si¢ na klas¢ prestizows. Nie otrzymu-
je jednak innych korzy$ci wynikajgcych z awansu
w zwyklej klasie, z wyjgtkiem wzrostu efektywne-
go poziomu czarujgcego. Jezeli bohater mial wie-
cej niz jedng klas¢ pozwalajacg na rzucanie zaklecd
wtajemniczen, zanim zostal rycerzem ciernia, mu-
si zadecydowac, z ktorej z nich wynika¢ bedg nowe
czary na dzien (czyli do ktorej bedzie dodawat po-
ziomy w opisywanej klasie prestizowej na potrzeby
rzucania zaklec).

Wieszez (zw): Rycerze ciernia ktadg spory nacisk
na sztuke wieszczenia zwigzang z magig poznania.
Wierzg, ze wlaSciwe zrozumienie przesziosci, teraz-
niejszosci 1 przysziosci Ansalonu jest najwazniejsze
dla osiggnigcia zamierzonych celéw. Rycerz ciernia
rzuca wszystkie czary szkoly poznania, jakby byt na
poziomie czarujgcego o jeden wyzszym.

Jesli rycerz ciernia jest czarodziejem lub zaklina-
czem, zyskuje dodatkowe korzysci specjalisty znaw-
¢y poznan — jeden dodatkowy czar szkoty poznania
lub znane zaklgcie na dzieh na kazdym poziomie
oraz premi¢ +2 do testow Czarostwa przy uczeniu
si¢ czarow ze wspomnianej szkoly. Nie musi jednak
poswiecac dostepu do zaklec z zadnej szkoly. Jesli
juz jest specjalistg w innej szkole, zachowuje dawng
specjalizacje, zyskujac druga w magii poznania.

Czytanie omenow: Rycerz ciernia biegle roz-
poznaje omeny i dostrzega ukryte znaczenia rzeczy.
Moze rzucac przepowiedni¢ jako czar 2-poziomowy,
ktory automatycznie dodaje si¢ do jego ksiegi za-
klec¢ lub listy znanych czarow. (Jesli jest zaklina-
czem, nie wlicza si¢ do liczby znanych czaréw na
danym poziomie).

Czarowanie w pancerzu (zw): Rycerz ciernia
lepiej od innych radzi sobie z rzucaniem czarow wta-

TaBeLa 2-10: RYCERZ CIERNIA

Bazowa premia  — Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 . +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 +3
4 +3 +1 +1 +4
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 +2 +5
7 +5 +2 +2 +5
8 +6 +2 +2 +6
9 +6 +3 +3 +6
10 +7 +3 +3 +7

jemniczen w pancerzu. Na 2. poziomie zmniejsza
ryzyko szansy niepowodzenia czaru wtajemniczen
0 —5% (z dowolnej zbroi). Na 5. poziomie kara ma-
leje 0 —10%, a na 8. poziomie 0 —20%.

Aura legku (zn): Rycerza ciernia przynajmniej
3. poziomu otacza namacalna aura zlej magii. W jej
obrebie inne stworzenia — nawet inni rycerze ne-
rakijscy — czujg si¢ nieswojo i niepewnie. Istoty
w promieniu 3 metrow wokol rycerza muszg wyko-
nac¢ rzut obronny na Wole (ST 10 + poziom w tej
klasie prestizowej + modyfikator z Cha rycerza) —
udany oznacza uniknig¢cie wstrzg$niecia. Po udanym
rzucie obronnym stworzenie jest niepodatne na aure
danego rycerza przez jeden dzien.

Dotyk bronig (zn): Na 4. poziomie rycerz cier-
nia zyskuje zdolnos¢ przekazywania czarow dotyko-
wych poprzez atak bronig do walki wreez, przesytajac
zaklecia poprzez or¢z. Rzucenie czaru w ten sposob
wymaga normalnego ataku wrecez (nie dotykowego).
Jesli atak si¢ powiedzie, oprocz wejscia w zycie efek-
tu zaklecia rycerz zadaje normalne obrazenia bronia.
Jezeli atak chybi celu, czar si¢ wytadowuje i zostaje
zmarnowany (chyba ze zaklegcie umozliwia rzucajgce-
mu kilkakrotne dotykanie). Tak jak zwykle w przy-
padku zakle¢ dotykowych, rycerz moze rzucic taki
czar 1 wykonaé atak w tej samej rundzie. Jednak be-
dzie to akcja catorundowa, wige pomiedzy rzuceniem
zaklecia a wyprowadzaniem ataku mozna przemie-
Sci¢ si¢ najwyzej o 1,5-metrowy krok.

Czytanie znakow: Na 6. poziomie rycerz cier-
nia dodaje do listy czarow proroctwo jako zaklecie
4-poziomowe, ktore automatycznie dodaje si¢ do
jego ksiegi zaklec¢ lub listy znanych czarow. (Jesli
jest zaklinaczem, nie wlicza si¢ do liczby znanych
czarOw na danym poziomie).

Kosmiczne zrozumienie (zc): Na 10. poziomie
rycerz ciernia dodaje do listy czarbw obcowanie jako
zaklecie 5-poziomowe, ktore automatycznie dodaje
si¢ do jego ksiggi zakle¢ lub listy znanych czaréw.
(Jesli jest zaklinaczem, nie wlicza si¢ do liczby zna-
nych czaréw na danym poziomie).

Ponadto raz dziennie rycerz moze zazadac premii
z ol$nienia (rownej posiadanemu poziomowi czaro-
dzieja lub zaklinacza) do jednego testu ataku, spor-
nego testu atrybutow, testu umiejetnosci lub rzutu

Specjalne Czary na dzien

Wieszcz, czytanie omendw poziom obecnej klasy +1
Czarowanie w pancerzu (-5%) poziom obecnej klasy +1
Aura leku

Dotyk bronia

Czarowanie w pancerzu {-10%)

poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
Czytanie znakéw poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
Czarowanie w pancerzu (-20%) “  poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1

Kosmiczne zrozumienie poziom obecnej klasy +1
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obronnego, albo do swej KP wzgledem jednego ataku
(nawet bedac nieprzygotowanym). Efekt funkcjonu-
je identycznie do chwilowego olsnienia, 7 takq jednak-
ze roznicy, 1z rycerz moze zazadaé premii w kazdej
chwili (ale tylko raz dziennie).

StaLewy LEGien

Stalowy legion zatozono po to, by utatwil rozwigzanie
problemoéw nekajgeych Ansalon w czasach po wojnie
chaosu, gdy ani rycerze solamnijscy, ani nowopowstali
rycerze Takhisis nie dawali rady sprosta¢ aktualnym
wowcezs wyzwaniom. To najmtodszy z trzech ansa-
lofiskich zakonow rycerskich, a zarazem najbardzie;j
elastyczny i prezny — a przez to, zdaniem wielu, naj-
silniejszy, jak kuta stal.

Od pozostatych organizacji rycerskich legion

r6zni si¢ brakiem Scistej hierarchii 1 podziatu na
trzy zakony oraz Scistego zbioru kodeksow czy
regul. Jego czlonkowie, posrod ktorych i
sq rozczarowani byli rycerze pozo-
statych dwoch zakonow, tworzg
luzng grup¢ zwigzang jedynie
ustng tradycja, zwang Dzie-
dzictwem Sary (od imienia _
zatozycielki zakonu, Sary g
Dunstan). Narzuca ono
kilka glownych cnét, kto-
rych nie kodyfikuje w zbiorze
zasad: zawsze miej odwage ro-
bi¢ to, co stuszne; zyskuj sile po-
znajgc samego siebie; badz czujny
na niebezpieczenstwa i niesprawiedli-
wos¢; szanuj cnoty w kazdej postaci; nie$
sprawiedliwos¢ wszystkim istotom; walcz za swe
przekonania do $mierci.

Wsrod cztonkow Stalowego Legionu znajdujg si¢
przedstawiciele wszystkich klas. Nie tylko rycerscy
wojownicy i paladyni, ale takze sprawni totrzykowie
i tropiciele, mistycy i zaklinacze, bardowie i barba-
rzyney. Legionisty nie czynig moce i zdolnosci, lecz
wiernos$¢ Dziedzictwu.

Przygody: Cztonkowie stalowego legionu anga-
zujg si¢ w przerozne dzialania, a wszystkie majg na
celu wspolne dobro. Wsrod rzeczy, ktorych dokonujg,
znalez¢ mozna subtelne manipulowanie politykami
i kupcami, pomaganie ubogim i glodnym, odbudo-
wa zniszczonych wiosek oraz poSrednictwo miedzy
narodami 1 petnienie roli postancéow. Po pokonaniu
glownych smoczych moznowtadcow i powrocie bostw
wielu legionistow uznato, ze ich organizacja spetnita
swoje zadanie i powinna si¢ rozwigzac. Inni twier-
dza, ze w trapionym klopotami §wiecie zawsze be-
dzie potrzebna.

Charakterystyka: Stalowy legion to zakon oparty
na altruizmie i samopos$wigceniu. Jego pierwszymi
cztonkami byli dawni rycerze, tacy jak Sara Dunstan,
solamnijczycy i nerakijezycy — zniecheceni do swych
wymagajacych zakonow. Tacy renegaci zaktadali taj-
ne komorki na catym Ansalonie, budujac podziemng
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organizacj¢ wymierzong przeciwko tyranii smoczych
moznowladcow i wspierajacg idee sprawiedliwoSci.
Charakter: Wszyscy legioni$ci majg dobry cha-
rakter, chociaz czasem w imi¢ wickszego dobra po-
dejmujg dzialania, ktore wydajg si¢ kontrowersyjne.
W przeciwienstwie do rycerzy solamnijskich czy nera-
kijskich, mogg by¢ tak praworzadni, jak i chaotyczni.
Wierza wszak, ze nadmierna dyscyplina i przesadne
uregulowania szybko przystaniajg sprawe Dobra.
Religia: Legion powstat w czasach, gdy bostwa opu-
Scity Krynn, dlatego brakuje mu silnego elementu reli-
gijnego, charakteryzujacego dwa pozostale zakony. Or-
ganizacja jako taka rzekomo wygladata powrotu bogow
1 bogin we wezesnym Wieku Smiertelnikow. Niemniej
zawsze przyciggala wickszg liczbe mistykow niz ka-
planéw — i pod tym wzgledem weigz nic si¢ nie zmie-
nito. Po powrocie bostw niektorzy legionisci darza
wielkim szacunkiem Mishakal, Branchale i Kiri-Jo-
) : lltha ale wiele innych poklada ufnos¢ raczej

§. W mistycyzmie niz w objawionej mocy
. bogdw czy bogin.

9 Pochodzenie: Wickszosc le-
gionistow to niegdysiejsi ryce-
rze solamnijscy lub nerakijscy.

Inni to mistycy, zaklinacze,
bardowie, totrzykowie czy
przedstawiciele odmiennych
klas, ktorzy odkryli w sobie powo-
tanie i prganienie pomocy Krynno-
wi w podzwigni¢ciu si¢ z klesk.

Rasy: Stalowy legion przyjmuje
w swe szeregi przedstawicieli wszelkich
ras, bedgc najbardziej zroznicowang i najsze-
rzej otwartg organizacjg Ansalonu.

StaLowy LEGienista

Jak sama nazwa wskazuje, przedstawiciele tej klasy
prestizowej przynalezg do stalowego legionu. Hot-
dujg przede wszystkim mysli ,Mamy tylko siebie
nawzajem’. Kierujg si¢ takze Dziedzictwem, ktore
zawiera idee stuzenia innym, prawosci, lojalnosci,
mestwa i sprawiedliwoSci.

Nie wszyscy czionkowie organizacji awansujg na
poziomy tej klasy prestizowej, a ranga postaci w jej
szeregach weale od tego nie zalezy (ani od poziomow
w jakiejkolwiek innej klasie). Stalowi legionisci BN
bedg wojownikami wyzszych szarz i przywodcami
r6znych szczebli bractwa.

Kostka Wytrzymatosei: k8.

Wymagania
Postac, ktora chee zostac stalowym legionista, musi
spelni¢ nastgpujace wymagania.

Charakter: Dowolny nie-zly.

Bazowa premia do ataku: +4.

Bazowa premia do rzutow obronnych:
Wytr +2, Ref +2, Wola +2.

Unmiejetnosci: Blefowanie 3 rangi, Dyplomacja
4 rangi, dowolna umiej¢tnos$c 9 rang.



TaBeLA 2-11: STALOWY LEGIONISTA

Bazowa premia —— Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole Specjalne

1 +1 +2 +0 +2 Wiedza legionu, preferowany wrég (pierwszy)
2 +2 +3 +0 +3 Reputacja

3 +3 +3 +1 +3 Nowicjusz, preferowany wrég (drugi)

Umiegjetnosci klasowe
Oto umiejetnoscl klasowe legionisty (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha),
Dyplomacja (Cha), Jezyk obcy, Plywanie (S),
Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Int), Skakanie
(S), Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (wszystkie dzie-
dziny traktowane niezaleznie) (Int), Wspinaczka
(S), Wyczucie pobudek (Rzt), Zawod (Rzt), Zbie-
ranie informacji (Cha).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4
+ modyfikator z Int.

Wiasciwosci klasowe
Orto wlasciwosci klasowe stalowego legionisty.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Stalowi legioni-
Sci nie zyskujg dodatkowych bieglosci w broni ani
pancerzu.

Wiedza legionu (zw): Stalowi legionisci gro-
madzg wiedze¢ i1 wiesci z catego Ansalonu, utrzy-
mujgc kontakt ze swa komorka i1 dzielgce si¢ in-
formacjami. Czlonek tej klasy prestizowej moze
wykona¢ specjalny test wiedzy legionu z premig
rowng poziomowi postaci + modyfikator z Int —
udany pozwala stwierdzi¢, czy zna jaka$ wazng in-
formacj¢ o miejscowych, historii, odlegtych miej-
scach lub najnowszych zdarzeniach. W tym tescie
legionista nie moze skorzystac ani z zasady 10, ani
20. Tego rodzaju wiedza jest z zalozenia przypad-
kowa. MP okre§la Skalg Trudnosci testu na pod-
stawie tabeli 2-12. Porazka w teScie o 5 lub wigcej
skutkuje fatszywg informacja, pochodzacg z dru-
giej czy trzeciej reki.

Preferowany wrog (zw): Na 1. poziomie sta-
lowy legionista wybiera istot¢ z nastepujacej listy
wrogow jego organizacji: chromatyczne smoki, go-

TaBeLa 2-12: WIEDZA LEGIONU
ST Rodzaj wiedzy
10 Rzecz powszechnie znana, cos$, o czym wiekszos¢
0s6b styszata i plotkowata.
Przyktad: Smoczyce Beryllinthranox pokonano w Bitwie
o Qualinost.
20 Znane wybranym grupom oséb, nierozpowszechnione
szeroko posréd ludnosci jako takiej.
Przyktad: Cztonek rady miejskiej Haven podobno ma
stabos¢ do krasnoludzkich trunkéw.
25 Znane niewielu osobom, omawiane wytacznie szeptem
i w sekrecie.
Przyktad: Rodzinne majqtki rycerzy solamnijskich
pochodzq z pirackich tupéw z czasow Istar.
30 Nieznane przewazajacej wiekszosci oséb, przez ogédt
dawno zapomniane.
Przyktad: Dhamon Grimwulf stat sie cienistym smokiem.

bliny, minotaury, rycerze nerakijscy, rycerze solam-
nijscy, smoczy pomiot lub smokowcy. Czlonek tej
klasy prestizowej zyskuje premi¢ +2 do testow
Blefowania, Nastuchiwania, Spostrzegawczosci,
Sztuki przetrwania oraz Wyczucia pobudek zwig-
zanych z tymi stworzeniami. Otrzymuje rowniez
premi¢ +2 do testow obrazen zadanych bronig
danej istocie. Ponadto takie stworzenia podlega-
ja karze —1 do rzutow obronnych przeciw zakle-
ciom i zdolno$ciom czaropodobnym, nadnatural-
nym i nadzwyczajnym, ktore legionista stosuje
przeciwko nim.

Jesli legionista juz ma jednego czy kilku pre-
ferowanych wrogow (np. z racji poziomow w kla-
sie tropiciela), jego premia do jednego wybranego
z nich (wliczajgec nowo wybranego) rosnie o +2.
Jesli zdecydowal si¢ na kategori¢ preferowanych

e Zalozenie stalowego legionu
W nastepstwie wojny chaosu rycerze solamnijscy
i Rycerze Takhisis poniesli cigzkie straty. Cztonko-
wie obu zakon6w masowo gineli na wojnie. Smieré
spotkata tez lorda Ariakana, wodza Rycerzy Takhi-
sis. Rycerze solamnijscy powrdcili do ojezyzny, by
odbudowa¢ zdziesigtkowane sity, a Rycerze Takhi-
sis wycofali si¢ do Neraki.

Sara Dunstan, niegdys rycerz Takhisis i kochanka
lorda Ariakana, zalozyta stalowy legion. Byta przy-
brang matkg Steela Brightblade’a, stynnego rycerza
Takhisis, ktory poSwigcil si¢ w ostatecznej bitwie
z Chaosem. Styszgc o reformowaniu sie zakonu Ta-
khisis, Sara udata si¢ do Neraki i przekonala — ku
zgryzocie — ze rycerstwo przeradza si¢ w zwykla
zgraje bandytow. Wraz z mtodym rycerzem, Der-

rickiem Yaufre, wybrata si¢ do Grobowca Ostatnich
Bohaterow w Solace w nadziei znalezienia nowe;j
Wizji rycerstwa.

W wizji Sara ujrzata Derricka i rycerza solam-
nijskiego tropigcych oraz pokonujacych giganta
marudera. Po walce, gdy rycerz solamnijski chcial
rozda¢ skarb potwora poszkodowanym przezen ofia-
rom, Derrick wyzwal go na honorowy pojedynek.
Obaj walczyli niestrudzenie, nie chegc si¢ poddac,
az wreszcie padli i zmarli wskutek ran. Gdy wizja
przemineta, przed Sarg zjawit si¢ Steel Brightblade,
wreczajae jej ten sam elfi gwiezdny klejnot, ktory
otrzymata od jego ojca, Sturma, ktory z kolei dostat
go na znak mito$ci od ksiezniczki elfow Silvanesti,
Alhany Starbreeze. Wizja natchneta Sare do zaloze-
nia nowego zakonu — stalowego legionu.
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wrogow (smoki, gobliny czy ludzie), w ktorej za-
wiera si¢ wezsza, SciSlej okreslona grupa przeciw-
nikow opisywanej organizacji, wowczas premie
wzgledem tej konkretnej grupy adwersarzy si¢
kumuluja. Na przyktad, tropiciel/legionista dys-
ponujgcy premig +4 przeciw smokom (wynika-
jacg z klasy tropiciela) oraz premig +2 przeciw-
ko chromatycznym smokom (wynikajgcg z klasy
stalowego legionisty), otrzymuje przeciw smokom
chromatycznym tgczng premie +6.

Na 3. poziomie stalowy legionista wybiera
drugiego preferowanego wroga z przedstawione;j
wezesniej listy, a premia przeciw jednemu wybra-
nemu przeciwnikowi (wliczajgc nowo wybranego
na 3. poziomie, jesli gracz ma takie zyczenie) ro-
Snie 0 +2.

Reputacja (zw): Stalowi Legioni$ci sa po-
wszechnie postrzegani jako obroficy pospolite-
go ludu. W kontakrach z ubogim lub pracujgcym
pospdlstwem czlonkowie niniejszej klasy pre-
stizowej na poziomie przynajmniej 4. otrzymujg
premie¢ z okolicznosci +4 do testow Blefowania
i Dyplomacji.

Nowicjusz: Na 3. poziomie stalowy legioni-
sta moze wzia¢ pod opieke nowicjusza — kompana,
ktorego zdolnosci sg traktowane jakby przedsta-
wiciel opisywanej klasy prestizowe] posiadal atut
Zdolnosci przywodcze (cho¢ nie moze za jego po-
mocg zdobywa¢ poplecznikéw). Stalowy legionista
odpowiada za nauczenie nowicjusza Dziedzictwa
i misji organizacji, chroni go przed niebezpieczen-
stwem i upadkiem.

WiELk A MTAGia

Ze wszystkich organizacji Ansalonu najwigkszy lek
i szacunek wzbudzaja Zakony Wielkiej Magii. W prze-
szloSci kontynentu Czarodzieje Wielkiej Magii byli
przez reszt¢ Swiata uwazani albo za bastion sity, albo
za zwyrodnienia, ktore nalezy zniszczyc.

Za rzadow ostatniego krola-kaptana Istar przesla-
dowano Czarodziejow Wielkiej Magii, gdyz obawiano
si¢ ich potegi. Po Kataklizmie, gdy kaptani znikneli
z oblicza $wiata 1 wydawalo si¢, ze rowniez bostwa
opuscily Smiertelnych, zachowali oni sitg magii oraz
wiar¢ w swoich bogow.

W nastgpstwie wojny chaosu, gdy trzy ksi¢zy-
ce zniknely wraz z calg magig, Czarodzieje Wielkiej
Magii rozproszyli sie po Swiecie. Ostatnie Konkla-
we postanowilo, ze stare tradycje sg nieodpowiednie
wobec bardziej osobistej tak zwanej ,,pierwotnej”
magii zaklinan. Niestety, pozostawilo to czarodzie-
jow bez wskazowek i1 regul postugiwania si¢ mocg.
Ich lojalnos¢ z respektowania praw magii zmienila
si¢ w podejScie bardziej egoistyczne.

Wraz z powrotem ksigzycow magii narodzil si¢
tez ruch dgzacy do odbudowania Zakonow Wielkiej
Magii. Czarodzieje czuja, iz muszg dbac, aby magia
nie stata si¢ zagrozeniem dla Swiata, jak miato to
miejsce we wezesnych erach Krynnu.
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Przygody: Czarodzieje Wielkiej Magii, zjedno-
czeni w oddaniu magii, r6znig si¢ celami i moty-
wacjami. Niektorzy szukajg przygod dla zysku lub
gonigc za czarodziejskimi artefaktami. Inni wypel-
niajg specjalne misje i zadania. A jeszcze inni po-
drozujg po Swiecie dla samej przyjemnosci pozna-
wania nowych osob i odwiedzania nowych miejsc.
Niezaleznie od tego, czy noszg Biale Szaty Dobra,
Czerwone Szaty NeutralnoSci czy Czarne Szaty
Zta, wszyscy pragng wiedzy, mocy 1 rozwoju ma-
gii na Swiecie.

Charakterystyka: Czarodzieje Wielkiej Magii,
pomimo wielkich roznic pomi¢dzy zakonami, nad
wszelkimi podziatami stawiajg magi¢ — nawet nad
czynnikami moralnymi. Ochrona i rozwijanie nauk
magicznych, utrwalanie wiedzy oraz znajomosci hi-
storii magii to rzeczy o kolosalnym znaczeniu dla
wszystkich trzech zakonow. Co do innych spraw,
kazdy czarodziej dziala zgodnie z wiasnym charak-
terem i przekonaniami, a takze zgodnie z instruk-
cjami otrzymywanymi od przetozonych.

Charakter: Czarodzieje Wielkiej Magii wolg
praworzadnos¢ od chaosu, poniewaz nauka magii
to trudna i cigzka droga, ktorg podazaja osoby pra-
gngce poSwigcic cale zycie pracy, studiom i wyrze-
czeniom.

Biate Szaty zawsze majg charakter dobry 1 wy-

korzystujg magi¢ dla szerzenia Dobra. Wierza, ze
Swiat, w ktorym istniejg jedynie dobre uczynki oraz
mys$li, bedzie rajem dla wszystkich ras i potozy kres
cierpieniom.
Czarne Szaty wierzg, ze prawdziwa moc lezy
w ciemnej stronie kazdej istoty. Twierdza, ze ma-
gic nalezy studiowac bez etycznych i moralnych
zahamowan, poniewaz stoi ona ponad takimi kwe-
stiami.

Czerwone Szaty uwazajg, ze Dobro oraz Zlo
tkwig w kazdym stworzeniu i ze proba wyelimi-
nowania jednego z tych elementow jest nie tylko
z gbry skazana na niepowodzenie, ale wreez nie-
pozadana. Tylko rownowaga pomi¢dzy tymi skraj-
nosciami pozwoli kazdemu do$wiadczy¢ bogactwa
zywota. Czerwone Szaty uzywajg magii do przy-
wracania i utrzymywania tej rownowagi.

Pomimo roznic w osobistych przekonaniach, kaz-
dy z tych czarodziejow, bez wzgledu na kolor szaty,
ponad wszystko przysi¢ga najwyzsze postuszenstwo
wobec magii.

Religia: Trzy bostwa magii — Biaty Ksiezyc So-
linari, Czerwony Ksi¢zyc Lunitari i Czarny Ksig-
zyc Nuitari — uczg Smiertelnikow wiasciwych
sposobow kontrolowania i wykorzystywania nie-
bezpiecznych sit magicznych. Czarodzieje Wielkiej
Magii nie czczg innych bogdéw ani bogin. Uwielbie-
nie czarodziejstwa wigze $i¢ z rozwijaniem sztu-
ki magicznej, ze studiowaniem i eksperymentami
nad starymi oraz nowymi zakleciami. Nawet pod-
czas Wieku Rozpaczy, gdy wierzono w znikniecie
wszystkich bostw, Czarodzieje Wielkiej Magii uwa-



zali inaczej, gdyz co noc, po wzejsciu trzech ksie-
zycow, widzieli swoich bogéw na niebie (chociaz
tylko czarodzieje Czarnych Szat mogg dostrzec
mroczny blask Nuitari).

Pochodzenie: Czarodzieje Wielkiej Magii pocho-
dzg ze wszystkich grup spotecznych, od zwyklych
ulicznikow o specjalnych uzdolnieniach czarodziej-
skich, po elfy Silvanesti z Domu Mistyki, ktore stu-
diowaty magi¢ przez niezliczone ludzkie pokolenia.
Wspolne zrozumienie praw magii pozwala Czarodzie-
jom Wielkiej Magii w kontaktach miedzy sobg prze-
tamywac bariery rasowe, kulturowe, a nawet roznice
charakteru. Niestety, pomimo $cislego podporzad-
kowania czarodziejow prawom nadanym przez trzy
bostwa magii, mieszkancy Ansalonu i tak traktujg
ich podejrzliwie lub z jawng wrogoScig.

Rasy: Wsrod Czarodziejow Wielkiej Magii naj-
wiecej jest ludzi, ktorych do czarodziejstwa przy-
ciggajg przerézne powody — ciekawosc, ambicja,
zadza wladzy, naturalne uzdolnienia lub samo umi-
towanie wiedzy. Ludzki zapal, kreatywnosc i ela-
styczno$¢ bardzo utatwiajg nauke tej sztuki.

Magia dla elfow jest tak naturalna, jak oddycha-
nie czy zamykanie oczu. Te istoty postrzegajg ma-
gi¢ podobnie do innych aspektow natury. Uznajg ja
za dar, ktory trzeba pielegnowac i kierowac ku co-
raz lepszej harmonii ze Swiatem. Najczgsciej przy-
wdziewaja Biate Szaty. Kazdy przedstawiciel tej ra-
sy, ktory wykazuje sktonnosci do Czerwonych lub
Czarnych Szat, zostanie wyrzutkiem, czarnym el-
fem. Jesli wigce ktory$ wybiera droge Neutralnosci
lub Zta, poswigca dla magii rodzing 1 ojczyzng.

U krasnoludéw czarodzieje sa wielka rzadko-
Scig, chot si¢ zdarzaja. Theiwarowie i Daegarowie
bywali niegdys w Wiezach Wielkiej Magii, przygo-
towujgc si¢ do Proby Wielkiej Magii albo prowa-
dzac studia magiczne. Krasnoludy z innych kla-
now czasami wykazujg uzdolnienia magiczne, ale
poniewaz rasa ta magi¢ traktuje bardzo nieufnie,
najczgsciej zostajg wyrzutkami.

Gnomy cechuje jawna pogarda dla magii. Wo-
lg polegac¢ na nauce i technologii. Sg w stanie wia-
dac¢ magig, ale niewielu zdaje sobie spraw¢ z tego
potencjalu. Istniejg opowiesci o gnomach, ktorych
eksperymenty i wynalazki wykazujg wtaSciwosci
wniewyttumaczalne przez wspolczesne prawidia
naukowe”, ale nigdy nie zarzuca im si¢ uprawia-
nia czarodziejstwa. Nazwanie ktorego$ z nich cza-
rodziejem byloby obraza.

Kenderzy 1 magia sg jak oliwa i ogien — stanowig
potencjalnie niebezpieczne polgczenie. Nigdy za-
den z nich nie stangl przed Probg Wielkiej Magii
(i czarodzieje nie maja zamiaru dopuscic¢ zadne-
go przedstawiciela niniejszej rasy). Owszem, ken-
derzy interesuja si¢ dzialaniem magii, ale nie sg
w stanie zmusi¢ si¢ do skupienia i koncentracji
niezbednej do poznania tej sztuki.

Czlonkowie innych ras, na przyktad zyjgcy
w morzach Dargonesti czy minotaury z wyspiar-

skich krolestw, dzialajg poza strukturami Wielkiej
Magii. Krgzg wzmianki o minotaurach, morskich
elfach 1 innych, dziwniejszych stworach, ktore
podjely (i przeszty) Probe Wielkiej Magii, ale sg
to przypadki tak rzadkie, ze trzeba je uznac za od-
stgpstwa od reguly.

Inne klasy: Wojownit ma swojg bron. Czarodziel
ma magig. Wszyscy przedstawiciele niniejszej klasy
prestizowej wierzg w ten truizm. Magia jest jedy-
ng bronig potrzebng czarodziejowi. Po opanowaniu
jej arkanow staje si¢ poteznym 1 wielofunkeyjnym
narz¢dziem. UmiejetnoSci wojownika i czarodzie-
ja uzupelniaja si¢ wzajemnie — w bitwie pierwszy
skupia si¢ na czystej walce 1 chroni drugiego przed
zranieniem. Czarodziej z kolei zapewnia wsparcie
i ochrong, a zarazem zwalcza magi¢ wroga. Nie-
stety, zbyt czesto si¢ zdarza, ze magiczny poten-
cjal dostepny czarodziejowi staje si¢ barierg, kto-
ra oddziela go od innych, niezdolnych pojac jego
sztuki. Niektorzy wykazujg jawng pogard¢ wobec
wszystkich niebedgcych czarodziejami. Jednak sa
1 tacy, ktorzy bez zastrzezen uzywajg swej mocy dla
wspomagania 1 wspierania innych.

Czarepziej WiteLKiE] IMlaGii
Ansalonscy czarodzieje otrzymujg moc od trzech
bostw magii — Solinari, Lunitari 1 Nuitari — kto-
re nauczyly pierwszych ze znawcow Wielkiej Ma-
gii praw nig rzgdzacych. Na Pierwszym Konklawe
wezwalo innych postugujacych si¢ zaklgciami, by
znalezli zdolnych uczniéw i przekazali im znajo-
moS$¢ praw ujmujgcych w karby chaotyczne ener-
gie, ktore zaczynaly juz rozsadzac swiat. Od tego
czasu prawami magii postuguja si¢ wszystkie trzy
Zakony Wielkiej Magii.

Gdy czarodziej pozytywnie ukonczy (i przezy-
je) Probe Wielkiej Magii, dokonane podczas niej
wybory okreslaja, jaki kolor szat natozy i ktore bo-
stwo bedzie obdarzaé¢ go mocg. W ujeciu mecha-
niki gry, po przejSciu Proby postac¢ automatycznie
wstepuje do klasy prestizowej Czarodziej Wielkiej
Magii i przestaje by¢ zwyklym czarodziejem.

Czarodzieje Czarnych Szat: Czarne Sza-
ty oddane sg sprawie zta. Jednak nie miotajg kul
ognistych w przypadkowych wiesniakow (a przy-
najmniej zazwyczaj tego nie czynig), gdyz takie
dziatania bytyby naduzyciem i narazily na szwank
ich najwazniejsze zobowigzanie — lojalno$¢ wobec
samej magii. Czarne Szaty mogg by¢ okrutne, ale
sg takze egocentryczne i przebieglte. Wystrzegaja

- si¢ jawnych aktow przemocy, jesli istniejg subtel-
niejsze srodki.

Czarodzieje Czerwonych Szat: Czerwo-
ne Szaty uwaznie stapajg Sciezkg Neutralnosci.
Oprocz nieztomnego oddania magii, dziatajg na
rzecz zachowania rownowagi Dobra i Zta. Czgsto
stajg si¢ fagodzgcym konflikty glosem rozsgdku
1 pokoju. Gdy sity Dobra i Zta zmagaja si¢ w wal-
ce o kontrolg nad Krynnem, Neutralno$¢ stara si¢
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tylko zachowac rownowage, ktora utrzymuje
Swiat w caloSci.

Czarodzieje Bialych Szat: Mi-
sja Bialych Szat to szerzenie dobra.
Oprocz obowigzku wspierania ma-
gii, sprawa Dobra jest dla nich rze-
czg pierwszorzedng. Czyny gwalcgce
przykazania Dobra mogg doprowa-
dzi¢ czarodzieja do upadku. Gdy je-
den z Biatych Szat zboczy ze swej dro-
gi, wkrotce utraci blogostawienstwo
Solinari. Ci czarodzieje uczestniczg
w wyprawach i angazujg si¢ w dziata-
nia podejmowane w imi¢ Dobra, cza-
sami sprzymierzajgc si¢ z kaptanami
bogbéw Dobra, a niekiedy z rycerza-
mi solamnijskimi. Byly jednak ta-
kie okresy dziejowe, w ktorych
Biate Szaty unikaty kontaktow
z tymi grupami w obawie przed (
przesladowaniem. \

Kostka Wytrzymalosci: k4.

Czarodzieje Wielkies Magii

Wymagania

Posta¢, ktora chce zostac ~
Czarodziejem Wielkiej Ma- |

gii, musi spetni¢ nastepujg- '

ce wymagania. ,

Charakter: Dowol- -
ny zly (Czarne Szaty),
dobry (Biale Szaty) |
lub neutralny (Czer-
wone Szaty).

Bazowa premia do
rzutow obronnych: Wo-
la +4. B A

Rzucanie czarow: Zdol- # .
nos¢ przygotowywania i rzu-
cania czarOw wtajemniczen |
2. poziomu oraz specjaliza-
cja w jednej szkole magii ‘.‘

— odrzucanie lub pozna-|{,
nie (Biale Szaty), iluzja |
lub przemiany (Czerwo- ‘
ne Szaty), oczarowanie lub
nekromancja (Czarne Sza-
ty). (Patrz tez dalej, ,Sci- Y

sta specjalizacja”).

Umiejetnosci: Czarostwo
7 rang. (

Atuty: Skupienie na czarze
(dowolnym), dowolne dwa atuty
metamagiczne lub tworzenie przed-
miotow. (Patrz tez dalej, ,Scista spe-
cjalizacja”).

Specjalne: Proba Wielkie) Magii:
Jedna z tradycji ustanowionych przez
Pierwsze Konklawe bylo wprowadzenie
instytucji Proby Wielkiej Magii, sprawdza-

Vi B,
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TaseLa 2-13: Czaropziey WieLkie) Maci

Bazowa premia  — Rzut obronny na —

Specjalne
Udoskonalona specjalizacja, przedmiot

Czary na dzien
poziom obecnej klasy +1

mocy, magia ksiezyca, zasoby wiezy

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

jacej poswigcenie kazdego studenta, ktory cheial-
by zglebiac dalsze arkana magii. Porazka konczy si¢
Smiercig, gdyz czarodzieje sadzg, ze lepiej, gdy nie-
zdyscyplinowany czy nieuwazny uczeh zginie zanim
osiagnie poziom, w ktorym jego magia zaczeltaby szko-
dzi¢ niewinnym. Grozba zgonu skutecznie odstrasza
tych, ktorych zainteresowanie magia nie jest szcze-
golnie glebokie.

Kazda Proba Wielkiej Magii jest unikatowa,
specjalnie opracowana dla podejmujgcej ja osoby.
Na kazdg skladajg si¢ co najmniej trzy problemy
do rozwigzania, sprawdzajace znajomo$§¢ magii oraz
umiejetnosci jej stosowania. Poddajgey si¢ probie
musi poradzi¢ sobie z zadaniami i pokonywac wro-
gow, przynajmniej raz rzucajgc kazdy znany sobie
czar. Powinna mu tez rzucié wyzwanie osoba, kto-
rq uwaza za przyjaciela lub sojusznika. Proba mu-
si takze obejmowac Smiertelne zagrozenie o Skali
Wyzwania rownej poziomowi czarodzieja.

Kandydaci podchodzacy do proby majg prawo
wzigc ze sobg towarzyszy, lecz wowcezas trudnosé
testu zostanie podwyzszona, aby wyrownac zmie-
nione szanse. Zadnemu uczestnikowi nie gwaran-
tuje si¢ przezycia.

Scista specializacia: Niektore szkoly magii na Kryn-
nie sa niemal wylaczng ,wlasnoscia” jednego z za-
konow czarodziejskich. Osoba pragngca wstgpic do
ktorego$ z nich musi specjalizowac si¢ w jednej
z dwoch szkot, ktore ten ceni (patrz wezesniej).
7 kolei wszystkie zakazane szkoly musi wybrac
sposrod czterech szkot ulubionych przez pozosta-
te dwa zakony. Czarodziej nie moze rowniez wy-
bra¢ atutu Skupienie na czarze dla szkoly cenionej
przez inny zakon.

Umiegjetnosci klasowe
Oto umiejetnosci klasowe Czarodzieja Wielkiej Ma-
gii (1 atrybut kluczowy dla kazdej z nich):
Czarostwo (Int), Jezyvk obcy, Koncentracja (Bd),
Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie dziedziny
traktowane niezaleznie) (Int), Zastraszanie (Cha),
Zawod (Rzrt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Int.

Tajemne badania +1

Sekret zakonu (pierwszy)

Tajemne badania +2

Sekret zakonu (drugi)

Tajemne badania +3

Sekret zakonu (trzeci)

Tajemne badania +4

Sekret zakonu (czwarty)

Tajemne badania +5, sekret zakonu (piaty)

poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1

Wiasciwoscei klasowe
Orto wiaSciwosci klasowe wszystkich Czarodziejow
Wielkiej Magii, niezaleznie od barwy ich szat.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Czarodzie-
je Wielkiej Magii nie zyskujg zadnych biegtosci
w broni ani pancerzu. Tradycja zakazuje im uzy-
wania innego or¢za niz drag albo sztylet. Ztama-
nie jej nie jest karalne, lecz wigkszo$¢ czarodzie-
jow respektuje ja, silnie trzymajgc si¢ prastarych
zwyczajow. Podobnie do czarodziejow i zaklinaczy,
przedstawiciele tej klasy prestizowej podlegajg ry-
zyku niepowodzenia czaru wtajemniczen, gdy pro-
buja rzucac zaklgcia z materialnymi komponenta-
mi majgc na sobie zbroje.

Czary na dzien: Na kazdym poziomie Czaro-
dziej Wielkiej Magii zyskuje nowe czary na dzien,
jakby awansowal na kolejny poziom klasy postu-
gujacej sie zakleciami wtajemniczen, ktorej byt
przedstawicielem, zanim zdecydowat si¢ na klasg
prestizowg. Nie otrzymuje jednak innych korzysci
wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (premiowe
atuty metamagiczne lub tworzenia, punkty wytrzy-
matosci inne niz zyskiwane dzigki klasie prestizo-
wej i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego
poziomu czarujgcego. Jezeli bohater mial wigeej niz
jedng klase pozwalajgca na rzucanie zaklgé wtajem-
niczen, zanim zostal Czarodziejem Wielkiej Magii,
musi zadecydowac, z ktorej z nich wynika¢ bedg no-
we czary na dzien (czyli do ktorej bedzie dodawal
poziomy w opisywanej klasie prestizowej na potrze-
by rzucania zaklec).

Udoskonalona specjalizacja: Po przejSciu
Proby Wielkiej Magii czarodziej poszerza swa zna-
jomos¢ wybranej szkoly specjalizacji. Na 1. poziomie
Czarodziej Wielkiej Magii rzuca wszystkie zaklecia
z tej szkoly na poziomie czarujgcego o +1 wyzszym.
Oprocz tego zyskuje premi¢ +1 do rzutéw obron-
nych na zaklecia i zdolnosci czaropodobne (lecz nie
nadnaturalne) z jego szkoly specjalizacji, ktore du-
plikujg takie czary.

W zamian za udoskonalong specjalizacje w da-
nej szkole czarodziej musi porzucic jedng dodatko-
wg szkole magii, wybrang sposrod szkot ulubionych
przez pozostale dwa zakony Wielkiej Magii (patrz
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wezesniej, ,Scista specjalizacja”). Juz nigdy nie be-
dzie mogl nauczyc¢ si¢ zaklgc¢ z tamtej szkoly. Nie
moze wybra¢ po raz drugi tej samej zakazanej szkoly,
ktorg juz wskazal jako czarodziej 1. poziomu. Nadal
moze uzywaé zakazanych zakleé, ktore znat zanim
zostal Czarodziejem Wielkiej Magii, a takze akty-
wowac magiczne przedmioty ukoficzenia lub uru-
chomienia czaru.

Na przyklad, Rikar jest Czarodziejem Czerwo-
nych Szat i specjalistg w szkole iluzji. Zakazanymi
szkotami sg dla niego nekromancja i oczarowania. Po
przej$ciu Proby musi wybra¢ dodatkowa zakazang
szkole 1 ma tylko jedng opcje¢: odpedzanie. Wszyst-
kie zakazane szkoly Rikar musi wybra¢ sposrod szkot
ulubionych przez Zakon Biatych i Zakon Czarnych
Szat, a zaden czarodziej nie moze na zakazang szko-
te wybra¢ szkoty poznan.

Przedmiot mocy: Gdy dobrze rokujgcy Czaro-
dziej Wielkiej Magii ukonczy probe, zakon daruje
mu permanentny przedmiot magiczny o wartosci
2000-4000 sz. Bractwo nie moéwi nowo przyjetemu,
jakie moce posiada 6w obiekt. Samodzielne odkry-
wanie potegi przedmiotu uwaza si¢ za metode do-
skonalenia umieje¢tnosci.

Magia ksi¢zyca: Wszyscy Czarodzieje Wielkiej
Magii czerpig moc bezpoSrednio z ksi¢zyca o cha-
rakterze zgodnym z danym zakonem. Biale Szaty
zyskuja energi¢ dzigki Solinari, biatemu ksi¢zyco-
wi. Czerwone Szaty zasila moc Lunitari, czerwone-
go ksigzyca. Czarodzieje Czarnych Szat sg jedynymi
osobami zdolnymi widzie¢ tarcz¢ Nuitari, czarnego
ksi¢zyca, z ktorego czerpia energie.

Na zaklecia Czarodziejow Wielkiej Magii wply-
wa cykl nowiu i pelni ksi¢zycow. Gdy ksiezyc jest
blisko pelni (wysoka kwadra — petnia 1 pomiedzy
pelnig a pierwszg 1 trzecig kwadra), czlonkowie przy-
naleznego mu zakonu rzucajg zaklecia jakby byli na
poziomie czarujgcego o +1 wyzszym, a ST rzutow
obronnych przeciw ich czarom takze roSnie o +1.
Gdy ksiezyc jest w okolicach nowiu (niska kwadra
—no6w albo sierp), zwigzani z nim czarodzieje rzucaja
zaklecia z poziomem czarujgcego o —1 mniejszym,
a ST rzutow obronnych na nie takze spada o —1.
W pierwszej 1 trzeciej kwadrze ksigzyca moc zaklec
zalezy od normalnego poziomu czarujgcego.

Koniunkcja dwoch sposrod trzech ksiezycow to
dobra wies¢ dla czarodziejow z nimi zwigzanych, na-
wet jesli te sa w nowiu. Gdy dwa ksigzyce stojg w ko-
niunkcji, czarodzieje z obu zakonow rzucajg zaklecia
na poziomie czarujgcego o +1 wyzszym i ST rzu-
tow obronnych przeciw nim ro$nie o +1. Te pre-
mie kumulujg si¢ z wszelkimi premiami lub karami
zaleznymi od aktualnej fazy ksi¢zyca. Na przyktad,
gdy w koniunkeji sg Lunitari 1 Nuitari w okolicach
pelni, Czerwone 1 Czarne Szaty rzucajg zaklecia na
poziomie czarujacego o +2 wyzszym, a ST rzutow
obronnych na nie tez roS$nie o +2. Jesli te same
ksiezyce koniugujg w okresie nowiu, premia +1 za
koniunkcje znosi si¢ z karg —1 za noéw, wiec czaro-
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dzieje rzucajg zaklgcia bez modyfikacji wynikajacych
z fazy ksiezyca.

Gdy tgczg sig wszystkie trzy ksiezyce, rosnie pote-
ga wszelkiej magii. Czarodzieje wszystkich zakonow
rzucajg zaklecia na poziomie czarujgcego o +2 wyz-
szym, a ST rzutéw obronnych na nie tez ro$nie o +2.
Premie te rowniez kumulujg si¢ z premig lub karg
wynikajgcg z fazy. Gdy trzy ksigzyce sa w koniunk-
¢ji podczas nowiu, kazdy czarodziej rzuca zaklecia
z premig +1, a gdy koniunkcja zachodzi w okresie
pelni, premie rosng do +3. Takie ztowieszcze zjawi-
sko, zwane Nocg Oka, ma miejsce w cyklu 504 dni
(doktadnie 1,5 roku).

Szczegotowy opis cyklow trzech ksiezycow przed-
stawiono w rozdziale 3, ,Ksi¢zyce magii”.

Zasoby wiezy: Czarodziej Wielkiej Magii zysku-
je peten dostep do Wiezy Wielkiej Magii w Wayreth,
ktorej zasoby umozliwiajg badania oraz tworzenie
magicznych przedmiotow.

Dostgp do bibliotek: Czarodziej po przejsciu Proby
Wielkiej Magii i ztozeniu holdu bostwom magii zy-
skuje dostep do bibliotek zgromadzonych w wiezy.
Znajduja si¢ w nich ksiegi zaklec niezliczonych cza-
rodziejow z przestrzeni dlugich lat, od Wieku Snow
poczawszy. Majac dostep do bibliotek fatwiej tworzy¢
nowe czary czy dodawac je do ksi¢gi. Prowadzenie
badan lub zapisywanie zakle¢ z pomoca biblioteki
pozwala zmniejszy¢ czas wymagany na zastgpienie
bgdZ przepisanie czaru o potowe (a wige czarodziej
moze zapisaé dwa czary dziennie), za$ koszt two-
rzenia nowych zakle¢ zmniejsza si¢ o jedng czwartg
(do 750 sz za tydzien badan).

Dostep do laboratoriow: Wraz z dostgpem do bi-
bliotek zyskuje si¢ zgode na korzystanie z labora-
toriow w Wiezy Wielkiej Magii. Kazdy Czarodziej
Wielkiej Magii moze w nich pracowa¢ nad tworze-
niem magicznych przedmiotéw, majac od razu do
dyspozycji powszechnie uzywane komponenty (ale
za rzadkie i egzotyczne skladniki trzeba zaofero-
waé co$ na wymiang albo zdoby¢ je samodzielnie
z innego zrodta). Praca w laboratorium daje niemal
pelng gwarancje ukonczenia przedmiotu bez jakich-
kolwiek przeszkod.

Ograniczenie dostgpu: Wieze Wielkiej Magii sg tym-
czasowo niedostgpne, wige powyzsze korzysci ulegaja
ograniczeniu. Czarodziej powinien znalez¢ droge do
mentora skfonnego udostepnic ksigge zaklec albo do
zgromadzenia dysponujgcego wlasnym laboratorium.
A poszukiwania Wiez wcigz trwajq...

Tajemne badania: Czarodziej Wielkiej Magii ma
dostep do tajemnic i wiedzy Konklawe oraz Wiez
Wielkiej Magii. Poczgwszy od 2. poziomu, postac¢
zyskuje premie¢ z bieglodci do testow Czarostwa
1 Wiedzy (tajemnej).

Ponadto na kazdym poziomie, ktory zapewnia
premi¢ wynikajgcg z tajemnych badan, Czarodziej
Wielkiej Magii moze doda¢ premiowy czar do ksiegi
zakle¢ (niezaleznie od czaru normalnie zyskiwanego
dzieki awansowi na poziom). Zaklecie musi by¢ na



poziomie aktualnie dostgpnym czarodziejowi i po-
chodzi¢ z jednej ze szkol, w keorej specjalizuje si¢
jego zakon.

Ograniczenie dostgpu: Wieze Wielkiej Magii sa
tymezasowo niedostepne, wiec powyzsze korzysci
sg ograniczone. Czarodziej powinien znalezé dro-
ge do mentora sklonnego udostepnic ksiege zakled
albo do zgromadzenia czarodziejow dysponujgcego
wlasnym laboratorium. A poszukiwania Wiez wcigz
trwajg...

Sekret zakonu (zn): Na 3. poziomie, a potem
na 7., 9.1 10., Czarodziej Wielkiej Magii poznaje je-
den z sekretow swego zakonu. Dalej przedstawiono
tajemnice wszystkich trzech bractw.

Sekrety Czarnych Szat

Oro sekrety Zakonu Czarnych Szat. Za kazdym ra-
zem, gdy zly Czarodziej Wielkiej Magii otrzymuje
dostep do sekretu bractwa, wybiera jeden z opisa-
nych dalej. Nie ma prawa wybra¢ tego samego se-
kretu po raz drugi.

Magia bolu: Raz dziennie na kazde posiadane
dwa poziomy Czarna Szata znajgca ten sekret mo-
ze rzucic ranigey czar wywolujacy oprocz obrazen
dotkliwy bol. Zranione takim zaklgciem stworzenie
musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 10
+ poziom czaru + modyfikator z Bd czarodzieja)
— porazka oznacza, ze wspomniany bol powoduje
na 1 runde kar¢ =2 do testow atakow, umiejetnosci
i atrybutow. Ceng za przenikliwy bdl jest 1k6 obra-
zeh, ktore odnosi sama Czarna Szata w momencie
wejScia w zycie efekru zaklecia.

Magia ciemnosci: Raz dziennie na kazde dwa
poziomy klasowe Czarna Szata znajaca ten sekret mo-
ze nasgezyC ranigey czar negatywng energia. Polowa
obrazef zadanych tym zaklgciem bedzie obrazeniami
od negatywnej energii, a wi¢c nie chroni przed nimi
ochrona przed energiq ani podobna magia (ale ochrona
przed smiercig bedzie skutkowaé). Druga polowa ran
pozostaje normalna dla danego czaru. Nieumartych
negatywna energia leczy, wigce tak zmodyfikowany
czar nie zada takiemu stworzeniu zadnych obrazen.
(Zatozmy, ze najpierw zachodzi leczenie, a w razie
przekroczenia maksimum punktow wytrzymatoSci
pojawiajg si¢ tymczasowe pw, nastepnie za$ apliku-
jemy obrazenia, zatem punkty wytrzymatosci wra-
cajg do stanu wyjSciowego).

Magia glodu: Czarna Szata znajgca ten sekret
moze jeszcze bardziej czerpad z wlasnych zasobow,
by zwickszy¢ potege swej magii. Kazdego dnia ma
prawo przygotowac jeden dodatkowy czar dowolnego
dostepnego jej poziomu za ceng tymezasowej utraty
1 punktu Budowy na poziom zaklgcia. Utrat¢ war-
tosci atrybutu leczy si¢ normalnie, ale nie mozna jej
usungé magicznie.

Magia strachu: Czarna Szata znajaca ten sekret
umie sprawié, ze jej czary beda demoralizowaly ofia-
re. W akeji catorundowej czarodziej moze rzucic za-
klecie ranigce o normalnym czasie rzucania rtownym

standardowej akeji 1 jednoczesnie sprobowac zdemo-
ralizowac przeciwnika znajdujacego si¢ w promieniu
9 metrow za pomocy testu Zastraszania. Czarodziej
otrzymuje do tego testu premi¢ z okolicznosci rowng
poziomowi rzucanego czaru. Analogicznie do zwykle-
go testu Zastraszania, zdemoralizowany przeciwnik
jest przez 1 runde wstrzgsnigty.

Magia zdrady: Raz dziennie na kazde posia-
dane dwa poziomy klasowe Czarna Szata znajgca
ten sekret moze wzmocnié lub wydtuzyé nekro-
mantyczne zaklecie, jakby wykorzystata odpowied-
ni atut metamagiczny (niemniej nie wykorzystu-
je komorki na czary wyzszego poziomu). Gdy si¢
na to decyduje, uderzenie negatywnej energii za-
daje 2k6 obrazen jednemu zywemu sojusznikowi
w promieniu 9 metréw, wybranemu przez czaro-
dzieja (nie mozna wybra¢ nieumarlego sojusznika,
ktorygna negatywnej energii by skorzystat). Sprzy-
mierzeniec ma prawo do rzutu obronnego na Wolg
(ST 10 + potowa poziomu czarujacego czarodzieja
+ jego modyfikator z Intelektu) — udany zmniej-
sza liczbe ran o polowe.

Sekrety Czerwonych Szat
Oro sekrety Zakonu Czerwonych Szat. Za kazdym
razem, gdy neutralny Czarodziej Wielkiej Magii
otrzymuje dostep do sekretu bractwa, wybiera je-
den z opisanych dalej. Nie ma prawa wybraé tego
samego sekretu po raz drugi.

Czysta magia: Raz dziennie na kazde posiadane
dwa poziomy klasowe Czerwona Szata znajgca ten
sekret moze nasgaczyC czar ranigcy czystg energia
wtajemniczen. Potowa obrazen z takiego zaklecia
bedzie pochodzi¢ od samej mocy tajemnej, a wigc
nie chroni przed nimi ochrona przed energiq ani po-
dobna magia. Druga polowa obrazen jest normalna
dla danego zaklecia.

Magia niezaleznosci: Czerwona Szata znaja-
ca ten sekret rzuca czary trudniejsze do rozprosze-
nia. Gdy inna rzucajgca zaklecia osoba wykonuje
test rozproszenia, by rozproszy¢ czar Czerwonej
Szaty (albo uzywa rozproszenia magii do kontrcza-
rowania zaklecia aktualnie rzucanego przez Czer-
wong Szate), ST wynosi 15 + poziom czarujgcego
Czerwonej Szaty.

Magia tajemnic: Czerwona Szata znajgca ten
sekret rzuca czary trudniejsze do wykrycia i identy-
fikacji. Gdy inna rzucajgca zaklecia osoba uzyje za-
klecia poznania, takiej zdolnoSci czaropodobnej lub
magicznego przedmiotu, na przyklad czaru wytryce
magit, ktore mogloby ujawnic¢ magiczng aurg jakiego$
zaklecia Czerwonej Szaty, musi ona wykonaé test
poziomu (ST 11 + poziom czarujgcego Czerwonej
Szaty) — udany oznacza, iz wykrycie czaru si¢ powio-
dlo. Analogicznie uzywajacy czaru szkoly poznania
w rodzaju zobaczenia niewidzialnego, by wykry¢ dzia-
lajgce efekry zakle¢ Czerwonej Szaty rowniez mu-
si wykona¢ udany test poziomu. Kazda taka osoba
moze wykonac¢ tylko jeden test na kazdy uzyty czar
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poznania, bez wzgledu na liczbe dzialajgcych w oko-
licy zaklgc¢ Czerwonej Szaty.

Ponadto, gdy ktos stara si¢ zidentyfikowac czar
rzucany przez Czerwong Szat¢ (na przyklad, w celu
kontrczarowania), ST wymaganego testu Czarostwa
ro$nie o +1 na kazde dwa poziomy klasowe zdobyte
przez Czerwong Szate.

Magia ztudzen: Raz dziennie na kazde posia-
dane dwa poziomy klasowe czarodziej znajacy ten
sekret moze powigkszy¢ lub przedtuzyc¢ zaklecie ze
szkoly iluzji, jakby wykorzystat odpowiedni atut me-
tamagiczny (niemniej nie wykorzystuje komorki na
czary Wyzszego poziomu).

Magia zmiany: Raz dziennie na kazde posia-
dane dwa poziomy klasowe czarodziej znajgcy ten
sekret moze powigkszy¢ lub przedtuzyc zaklecie ze
| szkoty przemian, jakby wykorzystal odpowiedni atut
metamagiczny (niemniej nie wykorzystuje komorki
na czary Wyzszego poziomu).

Sekrety Biatych Szat

Orto sekrety Zakonu Biatych Szat. Za kazdym razem,
gdy dobry Czarodziej Wielkiej Magii otrzymuje do-
step do sekretu bractwa, wybiera jeden z opisanych
dalej. Nie ma prawa wybrac tego samego sekretu
po raz drugi.

Magia blasku: Raz dziennie na kazde dwa po-
ziomy klasowe Biata Szata znajgca ten sekret moze
nasgczyC ranigey czar energig blasku. Potowa obra-
zen zadanych tym zakleciem bedzie obrazeniami od
energii blasku, a wige nie chroni przed nimi ockrona
przed energig ani podobna magia. Druga polowa ran
pozostaje normalna dla danego czaru. Wzgledem
nieumarlych tak zmodyfikowany czar zadaje o po-
towe wigcej obrazen niz zwykle (te od energii bla-
sku liczg si¢ podwojnie). Zaklgcia blasku maja efeke
uboczny — wydzielajg tyle jasnoSci co czar swiatto rzu-
cony na tym samym poziomie czarujgcego. Swiatlo
utrzymuje si¢ na obszarze jeszcze przez 1 rund¢ po
uplywie czasu dzialania czaru (1 runda dla czarow
natychmiastowych).

Magia obrony: Raz dziennie na kazde posiadane
dwa poziomy klasowe czarodziej znajacy ten sekret
moze wzmocni¢ lub przedluzy¢ zaklecie ze szkoly
odpedzenia, jakby wykorzystal odpowiedni atut me-
tamagiczny (niemniej nie wykorzystuje komorki na
czary Wyzszego poziomu).

Magia odpornosci: Ten sekret pozwala Bialym
Szatom tatwiej kontrowac lub rozpraszac czary rzu-
cane przez innych. Czarodziej zyskuje korzySci atutu
Doskonalsze kontrczarowanie (jesli go nie posiada)
1 zyskuje premig z bieglosci do testow rozpraszania
wynoszacg +1 na dwa posiadane poziomy klasowe.

Magia prawdy: Raz dziennie na kazde posia-
dane dwa poziomy klasowe czarodziej znajgcy ten
sekret moze powigkszy¢ lub przedluzyc¢ zaklecie ze
szkoly poznanie, jakby wykorzystat odpowiedni atut
metamagiczny (niemniej nie wykorzystuje komorki
na czary wWyzszego poziomu).
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Magia wsparcia: Ten sekret pozwala Biatym
Szatom rzucaé zaklecia nawet w naprawde trud-
nych warunkach. Czarodziej zyskuje premie¢ z bie-
glosci +1 na dwa poziomy klasowe do wszystkich
testow Koncentracji wykonywanych w celu rzuce-
nia zaklecia pomimo otrzymanych ran, rozproszenia
uwagi, oplatania, przebywania w ruchu, w zwarciu,
w ztych warunkach pogodowych. Premia dotyczy
wszystkich testow Koncentracji zwigzanych z rzu-
caniem czarow, skupianiu si¢ na aktywnym zaklegciu
czy kierowaniem takowym. Nie wplywa natomiast
na defensywne czarowanie w obszarze zagrozenia
przez przeciwnika.

Byli Czarodzieje Wielkiej Magii

Czarodziej Wielkiej Magii, ktory sprzeniewierzy
si¢ powolaniu lub nie przyjmie wezwania na Kon-
klawe, staje si¢ renegatem. Traci wszystkie ko-
rzy$ci (ale i przestaje podlega¢ ograniczeniom)
przedstawiciela prezentowanej klasy prestizowe;.
Nie traci zdobytych dotad atutow premiowych, ale
traci wszystkie korzySci, ptyngce z przynalezno-
Sci do zakonu, w tym doste¢p do bibliotek i labora-
toriow. Przestajg na niego dzialac fazy ksiezycow
magii. Nie wigza go juz prawa Wielkiej Magii. Mo-
ze nosi¢ zbroje, uzywac broni itd. Za renegata nie
uwaza si¢ takiego Czarodzieja Wielkiej Magii, kto-
ry rozwija poziomy w klasie zwyklego czarodzieja
zamiast w niniejszej klasie prestizowej (w prakty-
ce wigkszo$¢ Czarodziejow Wielkiej Magii przyj-
muje takg strategi¢ do czasu osiggni¢eia wysokich
poziomow). Status renegata dotycezy tylko osob fa-
migcych zobowigzania.

Konklawe uwaza renegatéw za niebezpiecznych.
Czarodzieje Wielkiej Magii wykorzystuja swe zasoby
i silg roznych istot do tropienia oraz neutralizowania
tych przeniewiercow. Sposoby traktowania renegatow
sq rozne, zaleznie od tego, ktory zakon dopadnie ta-
kowego (wigcej szczegolow w rozdziale 3).

Zmiana przynaleznosci (zmiana szat)

Gdy Czarodziej Wielkiej Magii zmienia charak-
ter, musi albo odpokutowac swoje uczynki (np. za
sprawg czaru pokuta), albo zadeklarowac wiernos¢
innemu zakonowi magii. Po ztozeniu takiej dekla-
racji natychmiast przyjmuje zdolnoSci czarodzieja
o odpowiednim kolorze szat. Musi zmieni¢ specja-
lizacje w szkole magicznej na jedng z tych prefe-
rowanych przez nowy zakon, a takze wskazac za-
kazane szkoly sposrod tych cenionych przez dwa
pozostale (jedng moze by¢ jego poprzednia specja-
lizacja). Nie moze juz rzucaé czardéw z zakazanych
szkotl. Nie zyskuje automatycznie znajomosci za-
kle¢ w szkolach, ktore poprzednio byly zakazane.
Wigkszos$¢ czarodziejow po zmianie zakonu wkiada
wiele czasu 1 wysitku w nauczenie si¢ zaklec sto-
sownych dla nowej specjalizacji. Imajg si¢ wszel-
kich Srodkow — kupujg zwoje, odnajdujg ksi¢gi za-
klgé, nawet kradna.



Czarodziej Wielkiej Magii po zmianie bractwa za-
chowuje zyskane wczesniej atuty premiowe i sekre-
ty zakonu, ale nie moze juz uczy¢ si¢ nowych sekre-
tow poprzedniej organizacji. Za kazdym razem, gdy po
zmianie awansuje na poziom w opisywanej klasie pre-
stizowe], moze wymienic¢ jeden sekret poprzedniego
zakonu na sekret nowego —az zamieni wszystkie. Pel-
ne korzysci z magii ksi¢zycowej otrzymuje dopiero po
jednym kompletnym cyklu swego nowego ksigzyco-
wego bostwa. Poza tym zmiana zakonu wigze si¢ z do-
datkowg karg. Do czasu awansu na kolejny po-
ziom czarodziej podlega karze —20% do
PD. Kumuluje si¢ ona z identyczng ka-
ra dla postaci wieloklasowych o nie-
rownych poziomach.

Inne xrasy

PRESTIZOWE

Niektore ansalonskie kariery
zyciowe sg bardzo wyspecjali-
zowane 1 wymagajg od kandy-
datow wyjatkowych zdolnosci.
Nieraz muszg oni (lub przy-
najmniej powinni) wstg-
pi¢ do konkretnego za-
konu, zgromadzenia
CZy Organizacji.

Inrkwizytor
7, definicji inkwizy-
tor to ktos, kto doko-
nuje inkwizycji. Ktos,
kto poluje na ludzi,
wydobywa informacje
lub odpowiedzi. Inkwi-
zytor widzi i obserwuje,
biyskawicznie wychwy-
tuje to, co inni mogli
przeoczy¢. Wykorzystuje
rozne umiejetnosci, dzigki
ktorym potrafi rozwigzac zagadki cud7e-
go zycia, wykrywac drobne kradzieze oraz morder-
stwa. Ze wzgledu na specjalne umiejetnosci, czesto
przedstawicieli tej klasy prestizowej zatrudnia sie
jako szpiegow lub podwdojnych agentow.

TaBeLa 2-17: INKWIZYTOR

Bazowa premia  —— Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 +3
4 +3 +1 +1 +4
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 +2 +5
7 +5 +2 +2 +5
8 +6 +2 +2 +6
9 +6 +3 +3 +6
10 +7 +3 +3 +7

Najlepsi inkwizytorzy rekrutujg si¢ sposrod lotrzy-
kéw, rozumiejgeych mroczniejsze aspekty zycia. Zda-
rzajg si¢ jednak takze osoby majgce za sobg przesztosé
wojownika, rycerza, kaplana czy czarodzieja. Niekto-
rzy inkwizytorzy specjalizujg si¢ w konkretnych dzie-
dzinach, jak na przyktad Czarodzieje Wielkiej Magii
wyszkoleni do tropienia i Scigania renegatow albo ry-
cerze solamnijscy badajacy ewentualne pogwalcenia
Reguly. Niezaleznie od specjalnosci, inkwizytorow
darzy si¢ jednakowo szacunkiem i strachem.
Inkwizytorzy BN mogg by¢ czlonkami strazy
miejskiej zajmujgcymi si¢ wymierzaniem
sprawiedliwosci przestgpcom, kaptana-
mi szukajacymi heretykow albo towca-
mi nagrod, tropigeymi osoby, za kto-

rych glowy wyznaczono cene.
Kostka Wytrzymalosei: k6.

Wymagania
Postac, ktora chee zostac
inkwizytorem,  musi
spelni¢ nastepujace
wymagania.
Charakter: kaz-
dy nie-chaotyczny.
Bazowa pre-
mia do ataku:
+3.
Umiegjet-
nosci: Wie-
dza (jedna do-
wolna) 6 rang,
Wyezucie po-
budek 5 rang,
Zbieranie in-
| formacji 8 rang.
Atuty: Czuj-
nosc.

Umiejetnosci

klasowe

Oto umiejetnosci
klasowe inkwizytora (i atry-

but kluczowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha),

Ciche poruszanie si¢ (Zr), Dyplomacja (Cha), Jezyk

Inkwizytor

Specjalne

Petna koncentracja, wyczucie putapek (+1)
Synergiczna erudycja

Nieswiadomy unik

Wyczucie putapek (+2)

Synergiczna erudycja

Doskonalszy nieswiadomy unik

Wyczucie putapek (+3)

Synergiczna erudycja

Intuicyjna logika
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obcy, Koncentracja (Bd), Nastuchiwanie (Rzt), Odey-
frowywanie zapisow (Int), Otwieranie zamkow (Zr),
Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Rzemio-
sto (Rzt), Spostrzegawczos¢ (Rzt), Szacowanie (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (wszystkie dziedziny
traktowane niezaleznie) (Int), Wyczucie pobudek
(Rzt), Zastraszanie (Cha), Zawod (Rzt), Zbieranie
informacji (Cha).

Punkty umiegjetnos$ci na kazdym poziomie: 6
+ modyfikator z Int.

Wiasciwosci klasowe
Orto wiaSciwosci klasowe inkwizytora.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Inkwizytorzy nie
zyskujg dodatkowych bieglosci w broni ani pancerzu.

Pelna koncentracja (zw): Inkwizytor na tropie
musi umiec¢ ignorowac zewnetrzne zakioeenia, aby
nie przeoczy¢ waznych szczegotow. Raz dziennie na
kazdy poziom tej klasy prestizowej moze dodac swoje
rangi w Koncentracji do dowolnego testu umiejgtno-
Sci opartego na Intelekcie lub Roztropnosci.

Wyczucie pultapek (zw): Inkwizytor zyskuje
intuicyjny zmysl, ktory ostrzega go przed niebez-
pieczenstwem zwigzanym z pulapkami, w efekcie
dziatania ktorego otrzymuje premi¢ +1 do rzutow
obronnych na Refleks wykonywanych dla uniknig-
cia putapek oraz premi¢ +1 do KP przeciw atakom
wykonywanym przez pulapki. Wspomniane premie
rosng do +2 na 4. poziomie i do +3 na 7. poziomie.
Kumulujg si¢ one z takg samg premig wynikajaca
z poziomoOw lotrzyka.

Synergiczna erudycja (zw): Na 2. poziomie
inkwizytor wybiera jedng z umiej¢tnosci Wiedzy,
w ktorej ma 5 lub wigcej rang. Jest tak gleboko
obeznany z dang dziedzing, ze zyskuje dodatkowsg
premi¢ +2 do testdw zwigzanych z nig umiejetnosei.
Premia ta kumuluje si¢ z premig synergiczng wynika-
jacg z posiadania przynajmniej 5 rang w Wiedzy. Na
5.1 8. poziomie inkwizytor moze albo wybra¢ inng
umiejetnos¢ Wiedzy, w ktorej ma 5 lub wigcej rang,
i zwigkszy¢ synergiczng premi¢ o +2, albo podnies¢
premi¢ synergiczng wynikajacg z poprzednio wybra-
nej dziedziny Wiedzy o kolejne +2.

Nieswiadomy unik (zw): Poczawszy od 3. pozio-
mu, inkwizytor potrafi zareagowac na niebezpieczen-
stwo, zanim pozwolg mu na to jego zmysly. Oznacza
to, ze zachowuje premi¢ ze Zre¢cznosSci do KP (je-
zeli takowg posiada), nawet jesli da si¢ zaskoczyc
nieprzygotowany lub gdy atakuje go niewidzialny
przeciwnik. Traci jednak wspomniang premig, jezeli
jest unieruchomiony. Jesli posiada nieSwiadomy unik
dzigki innej klasie, automatycznie otrzymuje zdol-
nos§¢ doskonalszy nieSwiadomy unik (patrz dalej)
zamiast zwyklego nie§wiadomego uniku.

Doskonalszy nieswiadomy unik (zw): Poczaw-
szy od 6. poziomu, inkwizytora nie mozna dluzej
flankowacé. Z rowng tatwoscig reaguje bowiem na ata-
ki wrogow stojacych po jego przeciwnych stronach,
jak na jednego adwersarza. Chroni go to rowniez
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przed podstgpnym atakiem flankujacego fotrzyka,
chyba ze atakujacy posiada o cztery poziomy lotrzy-
ka wigcej niz ofiara poziomoéw w opisywanej klasie
prestizowej.

Intuicyjna logika (zw): Na 10. poziomie umysi
inkwizytora czasami wykonuje zadziwiajgce logicz-
ne petle. Nie jest to zdolno§¢ nadnaturalna, ale inni
czasem majg wrazenie, ze przedstawiciel opisywanej
klasy prestizowej otrzymal blogostawienstwo wiedzy
od bostw (czy z innego Zrodla). Raz dziennie inkwi-
zytor moze zduplikowac efekt czaru proroctwo (z ba-
zowg szansg powodzenia 80%) 1 przezy¢ moment
ol$nienia dotyczacy jednego pytania. Odpowiedz jest
wynikiem polgczenia rozproszonych informacji, zaze-
biajacych si¢ nagle w glowie inkwizytora. Olsnienie
wymaga mozliwoSci skupienia uwagi przez co naj-
mniej godzing bez przeszkod. Dopiero po tym cza-
sie postac uzyska odpowiedz. Kazde przeszkodzenie
inkwizytorowi grozi zrujnowaniem proby, jesli nie
powiedzie mu si¢ test Koncentracji.

LeEGenparny TAKTYK

Od czasow Wieku Snow Ansalon to kraina nawie-
dzana przez wojny. A wszystkie militarne kampa-
nie wymagaja dowodcow. Osoby predysponowane
do takiej odpowiedzialno$ci muszg mie¢ wrodzony
zmyst strategiczny i taktyczny. Winny umie¢ dowo-
dzi¢ zotnierzami w ogniu bitewnym i inspirowac ich
do bohaterskich czynow. Musza potrafic¢ trzymac si¢
w gar§ci nawet w obliczu przewazajgcych sit wroga.
Legendarni taktycy wzbudzajg podziw (i strach) ze
wzgledu na dar krzepienia zolnierskiego ducha.

Legendarnymi taktykami zostajg wojownicy
i szlachcice. Od czasu do czasu trafia si¢ posrod nich
kaptan jakiej$ religii (szczegolnie Kiri-Jolitha), a na-
wet kto$ parajgey si¢ magig. Legendarni taktycy po-
trafig przeprowadzac druzgocgce natarcia, postugujac
si¢ przy tym takze czarami wspomagajacymi ich woj-
ska i przeszkadzajgcymi sitom przeciwnika. Podczas
wojny lancy niektore osoby wzrosty w potgge wias-
nie dzig¢ki zdolnosSciom legendarnych taktykow. Sg
wsrod nich Laurana, ksigzniczka Qualinesti, zwana
Ztotym Generatem, dowodca Kang z Pierwszych In-
zynierow Smoczej Armii oraz Ariakas, smoczy wladca
CZEIWonej smoczej armii.

Legendarni taktycy BN to generalowie stojgcy na
czele armii, wojskowi doradey krolow 1 wladcow oraz
starzy wiarusi snujgcy historie o starozytnych, dawno
zapomnianych bitwach. Sg oficerami odpowiedzial-
nymi za szkolenie nowych rekrutéw, dowddcami od-
dziatow najemnych oraz hersztami bandytow.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

Wymagania
Postaé, ktora chee zostac legendarnym takeykiem,
musi spelni¢ nastgpujgce wymagania.
Bazowa premia do ataku: +5.
Umiejetnosei: Dyplomacja 4 rangi.
Atuty: Zdolnosci przywodcze.



TaBELA 2-15: LEGENDARNY TAKTYK

Bazowa premia  —— Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
10 +10 +7 +3 +3

Specjalne: DoSwiadczenie w co najmniej trzech
wickszych potyczkach (po wrogiej stronie musialo
walczy¢ co najmniej dziesi¢eiu przeciwnikow), z kto-
rych jedna winna zakonczy¢ si¢ porazks. Kandydat
musi mie¢ takze grupg wiernych zolnierzy, ale nie
musi ona liczy¢ wigcej niz pigé osob (elitarna lub
przyboczna gwardia legendarnego taktyka).

Umiejetnosci klasowe
Oto umiejetnoscei klasowe legendarnego taktyka (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha),
Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncentracja
(Bd), Rzemiosto (Int), Wiedza (historia) (Int), Wyczu-
cie pobudek (Cha), Zastraszanie (Cha), Zawod (Rzt).
Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
4 + modyfikator z Int.

Wiasciwoscei klasowe
Orto wlasciwosci klasowe legendarnego taktyka.
Bieg-

fos¢ w broni
i pancerzu: Le-
gendarni taktycy
biegle postugu-
ja si¢ kazda
bronig pro-
stg 1 zolnier-
skg, wszystkimi
typami pance-
IZy 1 tarcz.

\

Specjalne

Premia do Zdolnosci przywédczych +1

Inspirowanie odwagi (+2, 2/dzien)

Rozkazywanie Zotnierzom, premia do Zdolnosci przywédczych +2
Zotnierski animusz

Zofnierski marsz, premia do Zdolnosci przywédczych +3,
inspirowanie odwagi (+3, 3/dzien)

Poscig za wrogiem

Sztandar wojenny, premia do Zdolnosci przywédczych +4
Strategiczny odwrét, inspirowanie odwagi (+4, 4/dzien)
Premia do Zdolnosci przywoédezych +5

Ostatnia nadzieja

Premia do Zdolnosci przywodezych (zw): Na
1. poziomie legendarny taktyk zyskuje premie +1 do
warto$ci Zdolnosci przywodczych, dzigki czemu mo-
ze pozyskiwac potezniejszych kompanow i poplecz-
nikow. Premia ro$nie do +2 na 3. poziomie, +3 na
5. poziomie, +4 na 7. poziomie i +5 na 9.
Inspirowanie odwagi (zn): Poczawszy od 2. pozio-
mu legendarny taktyk moze dwa razy dziennie inspiro-
wac odwage w sercach sprzymierzencow (i swoim tak-
ze), chronigc ich przed dziataniem strachu i zwigkszajac
ich zdolnosci bojowe. Sprzymierzeniec, na ktorego ta
moc ma zadziata¢, musi jednak stysze¢ stowa przedsta-
wiciela niniejszej klasy prestizowej. Efekt utrzymuje
si¢, dopoki brzmi przemowa legendarnego taktyka oraz
przez 5 rund po tym, jak ucichnie. Wypowiadajac inspi-
rujace stowa legendarny taktyk moze walczy¢, ale nie
ma prawa rzucac
zakle¢, aktywo-
wac magicznych
przedmiotow
ukoncze-
nia czaru
(np. zwo-
jow) ani
aktywowac
przedmio-
tow slo-

Legendarny taktyk
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wem rozkazu (np. r6zdzek). Posta¢, na ktorg wplywa

“inspirowanie odwagi, otrzymuje premi¢ z morale +2
do rzutow obronnych na zauroczenia i efekty strachu
oraz premi¢ z morale +2 do atakow i obrazen powo-
dowanych przez bron. Na 5. oraz na 8. poziomie pre-
mia ro$nie o +1, a legendarny taktyk moze uzywac tej
zdolnosci dodatkowy raz dziennie. Inspirowanie odwa-
gi jest zdolno$cia wplywajacg na umyst.

Rozkazywanie zolnierzom (zn): Na 3. po-
ziomie, poswiecajgc akcje catorundows, legendarny
taktyk moze wydawac wigzace rozkazy. Zapewnia
w ten sposob premie z bieglosci +2 albo do atakow,
albo do testow umiejetnosci wszystkim sojusznikom
w promieniu 9 metrow. Premia utrzymuje si¢ tyle
rund, ile legendarny taktyk posiada premii z Cha-
ryzmy (minimum 1 runda).

Zotnierski animusz (zn): Sama obecnos¢ legen-
darnego taktyka przynajmniej 4. poziomu wystarcza,
by kazdy jego sojusznik w promieniu 9 metrow zyskat
prawo do drugiego rzutu obronnego przeciw efektom
zauroczen 1. strachu, jesli pierwszy rzut si¢ nie powiod!.
Nawet jezeli drugi rzut tez si¢ nie uda, wszystkie
efekty strachu sa ostabione — postacie ogarnigte pa-
nika sg tylko przerazone, przerazone — wstrzasniete,
a na wstrzg$niete strach w ogole nie wplywa.

Zotnierski marsz (zn): Poczawszy od 5. pozio-
mu, legendarny takeyk potrafi nakloni¢ wojska do
szybszego marszu. Wszyscy podrozujacy z przedsta-
wicielem niniejszej klasy prestizowej zyskujg premie
z morale +4 do testow Budowy wykonywanych na
potrzeby forsownego marszu lub dowolnych innych
zadan wymagajacych diugotrwatego wysitku. Zdol-
nos¢ nie ma wplywu na zwierzeta.

Poscig za wrogiem (zn): Na 6. poziomie legen-
darny taktyk uczy si¢ skuteczniej prowadzi¢ wojsko do
ataku na uciekajacego wroga. Okrzykiem 1 rozkazem
natarcia moze pchnac swe sily naprzod, do poScigu za
adwersarzem. Wszyscy sojusznicy w promieniu 9 me-
trow wokol legendarnego taktyka zyskujg premi¢ z mo-
rale +1 do atakow i obrazen we wszystkich okazyjnych
atakach, ktore wymierzajg w uciekajacych wrogow.

Sztandar wojenny (zn): Sam widok herbu i in-
nych znakoéw heraldycznych legendarnego taktyka
przynajmniej 7. poziomu wystarczy do przewazenia
szali bitwy. Dopoki sztandar przedstawiciela tej klasy

TaBELA 2-16: SMoczY JEZDZIEC

Bazowa premia = —— Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref Wole
1 +0 +2 +2 +0
2 +1 +3 +3 +0
3 +2 +3 +3 +1
4 +3 +4 +4 +1
5 +3 +4 +4 +1
6 +4 +5 +5 +2
7 +5 +5 +5 +2
8 +6 +6 +6 +2
9 +6 +6 +6 +3
10 +7 +7 +7 +3
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prestizowe] znajduje si¢ w odleglosci 9 metrow od
niego (nie musi sam go nosi¢ — zapewne ma od tego
chorazego), wszyscy sojusznicy w promieniu 9 me-
trow na poziom klasowy postaci zyskujg jednocze$nie
efekty inspirowania odwagi 1 rozkazywania zolnie-
rzom (patrz wezesniej). Efekty utrzymuyjg si¢ dopoki
sztandar nie upadnie lub nie przejdzie w rece wroga.
Gdy jednak co$ takiego nastapi, wszyscy sojusznicy
w zasiegu, ktorzy dostrzegli utratg chorggwi, podle-
gajg karze z morale —1 do testow atakow i obrazen.
Ponadto tracg wszelkie korzystne efekty gwaranto-
wane przez sztandar do czasu jego odzyskania.

Strategiczny odwrot (zn): Legendarny takeyk
przynajmniej 8. poziomu moze zarzadzi€ strategiczny
odwrot, nakazujac wojsku wycofanie si¢ 1 przegru-
powanie. Podezas strategicznego odwrotu wszyscy
sojusznicy w promieniu 9 metrow od przedstawiciela
opisywanej klasy prestizowej zyskujg premi¢ z mo-
rale do KP wzgledem wszelkich okazyjnych atakow
rowng premii z Charyzmy legendarnego taktyka.

Ostatnia nadzieja (zn): Na 10. poziomie legen-
darny taktyk wzbudza w zolnierzach tak wielkie od-
danie, ze dla niego gotowi sa na ostateczne poSwic-
cenie. Wszyscy sojusznicy w promieniu 9 metrow od
przedstawiciela opisywanej klasy prestizowej walcza,
nie podlegajgc zadnym karom, bedgc okaleczonymi lub
umierajgeymi. Nie przestajg toczy¢ boju, az ich punkty
wytrzymatosci spadng do —10. Gdy przestang walczy¢,
muszg natychmiast wykonac rzut obronny na Wytrwa-
tos¢ (ST 15 +1 za kazdy punkt wytrzymaloSci ponizej
0) — nicudany oznacza Smier¢ na miejscu.

Smoeczy JEZDZIiEC
W historii Krynnu smoki z jezdzcami walezyly w zgra-
nych zespolach, niejednokrotnie przyczyniajac si¢
w bitwach do przewazenia szali zwycigstwa. Chro-
matyczne i metaliczne smoki to inteligentni, potezni
przeciwnicy. Te istoty sg jednak z natury samotnika-
mi i nie majg wrodzonego talentu, jak wilki czy lwy,
do tgezenia sig w sfory i gromadnego Scigania wro-
gow. Bitwy miedzy smokami rozstrzygaja sic w wal-
kach jeden na jednego, na kty, paz'ury 1 magi¢ — bez
wicksze] potrzeby strategii czy taktyki.

Ludzie uczg smoki wigkszej skutecznosci w bi-
twie, walki w parze z wyszkolonym jezdzcem, ktory

Specjalne

Smoczy kompan, atak z siodta
Smoczy atut

Komunikacja empatyczna

Smoczy atut

Inspirowanie strachu

Ataki kierowane

Taktyka defensywna
Smoczy atut

Defensywne wspétdziatanie



kieruje stworem w trakcie lotu, wypatruje dodatko-
wych przeciwnikow i1 postuguje si¢ bronig. Smok wal-
czgey z wprawnym jezdZzeem to $Smiertelny i nieubta-
gany wrog

Smoczych jezdZcow i ich wierzchowcow taczy sil-
na wiez, dzigki ktorej umiejg wspotdzialac i chronic
siebie nawzajem, porozumiewac si¢ bez stow oraz
laczy¢ swe umiejetnosci z maksymalng skuteczno-
Scig w bitwie.

Kostka Wytrzymalosci: k8.

Wymagania
Postac, ktora chee zosta¢ smoczym jezdzcem, musi
spelni¢ nast¢pujace wymagania.
Bazowa premia do ataku: +10.
Umiejetnoscei: Jezdziectwo 8 rang, Postepo-
wanie ze zwierz¢tami 8 rang.
Atuty: Odpornos¢ na smoczy strach, Wal-
ka z wierzchowca, Zdolnosci przywodcze.
Specjalne: DosSwiadczenie w dosiada-
niu smoka.

Umiejetnoscei klasowe
Oto umiejetnosel klasowe smoczego
jezdzca (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich): Dyplomacja (Cha), Jez-
dziectwo (Zr), Leczenie (Rzt), Po-
stepowanie ze zwierz¢tami (Cha),
Rzemiosto (Int), Skakanie (S),
Zachowanie rownowagi (Zr),
Zawod (Rzt).

Punkty umiejetnosci
na kazdym poziomie: 4 +

modyfikator z Int.

Wiasciwoscei klasowe

Orto wiaSciwosci klasowe smoczego jezdZca. Wszyst-
kie te cechy specjalne dzialajg tylko wtedy, gdy smo-
czy jezdziec dosiada swego ulubionego wierzchowcea
(patrz dalej).

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Smoczy jez-
dziec nie zyskuje nowych bieglosci w broni ani
pancerzu.

Smoczy kompan: Na 1. poziomie niniejszej klasy
prestizowe] jej przedstawiciel moze uzna¢ smoka, na
ktorym juz jezdzit, za swego smoczego kompana. Nie-
mniej istnieje w tym wzgledzie ograniczenie zalezne od
warto$ci Zdolnosci przywodcezych jezdzcea oraz odpo-
wiednika poziomu smoka (efektywny poziom postaci
1 SWr6znych smoczych kompanow znajdziesz w tabe-
li 2-17). Dla przedstawiciela niniejszej klasy prestizo-
wej efektywny poziom postaci smoka jest o 3 mniejszy
niz normalnie. Smoczy jezdziec nie moze zyska¢ smo-
czego kompana, ktorego EPP (zmodyfikowane o —3)
jest wyzsze niz suma jego wszystkich poziomow (jest
to wyjatek od normalnej zasady, wedtug ktorej kom-
pan musi mie¢ nizszy poziom niz postac).

Przede wszystkim, smoczy jezdziec musi za po-
mocg atutu Zdolnosci przywodcze pozyskaé odpo-
wiedniego smoka jako kompana. Jezeli postac juz
ma specjalnego wierzchowca, chowanca lub zwie-
rzecego towarzysza, podlega karze —2 do wartoSci
Zdolnosci przywodczych.

Smok nie zgodzi si¢ stuzy¢ osobie o przeciwnym
charakterze. Ponadto przedstawiciel niniejszej kl
prestizowej moze mie¢ tylko jednego smoczego kom-
pana w danym czasie, a kazda strona ma prawo zerwac
zwigzek w dowolnej chwili. Po zakoficzeniu przyjazni
smoka z jezdZcem wierzchowiec traci wszelkie korzy-
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TaBELA 2-17: SMOCZY KOMPANI
Efektywny poziom

Smok Charakter  postaci*
Biaty (mtody)T cz 9
Wywern N 9
Czarny (mtody) T cz 10
Mosiezny (mfody) CcD 1
Miedziany (mtody)T cD 12
Czerwony (dziecko) cz 12
Ztoty (dziecko) PD 13
Zielony (mtody)T PZ 13
Czarny (matoletni)f cz 14
Btekitny (mtody) PZ 14
Mosiezny (matoletni)y  CD 14
Smokozétw N 14
Biaty (matoletni) cz 14
Spizowy (mtody) PD 15
Miedziany (matoletni)f CD 15
Srebrny (mtody) PD 15
Czerwony (mtody) cz 16
Ztoty (mtody) PD 17
Zielony (matoletni) PZ 17
Czarny (dorastajacy) cz 18
Btekitny (matoletni) PZ 18
Mosiezny (dorastajacy) CD 18
Bialy (dorastajacy) cz 18
Spizowy (matoletni) PD 19
Miedziany (dorastajacy) CD 19
Srebrny (matoletni) PD 19

* Efektywny poziom postaci podany w tej kolumnie odzwierciedla
specjalng zdolnos¢ smoczego jezdzca do traktowania EPP
smoka jako mniejszego o trzy — na potrzeby okreslenia rodzaju
smoka, jakiego moze mie¢ za kompana.

+ Srednich smokéw moga dosiada¢ tylko jezdzcy rozmiaru
matego.

Sci, ktore zyskat stosownie do tabeli 2-18. Smoczy kom-
pan starzeje si¢, ale nie zdobywa doswiadczenia.
Wigkszos¢ smoczych kompanow nalezy do katego-
rii wiekowej przynajmniej mlody. Smoczatka i dzieci
s za mate na kompanow, bo albo pozostajg wcigz pod
opieka rodzicow, albo sg zbyt niedojrzate na symbio-
tyczng relacjg faczaca smoczego jezdzea z wierzchow-
cem (czerwone i ztote smoki zwykle sg sklonne przyjac
role kompana juz w wieku dziecka). Smoki starsze niz
dojrzate kiepsko si¢ nadaja na kompandw, gdyz nie sg
w stanie lub nie cheg zwigzad si¢ z humanoidem (isto-
tg ewidentnie pomniejszej kategorii) na dtugi czas.
Przedstawiciel niniejszej klasy prestizowej i smok
zyskajg wszystkie stosowne korzysci tylko wowczas,
gdy drugi z wymienionych jest w stanie dZwigac jezdz-
ca na grzbiecie, jak typowy wierzchowiec. Gad mu-
si zatem by¢ co najmniej o jedng kategori¢ rozmiaru
wickszy od dosiadajacego go osobnika. Oznacza to ty-
le, ze jezdzcy maltego rozmiaru mogg dosiada¢ mtod-
szych smokow niz ci rozmiaru $redniego. Wierzchowiec
musi mie¢ dos¢ sit, by unies¢ w powietrze dosiadajgcg
go osobe. Jako czworonog, smok moze dzwiga¢ wigk-
szy ciezar niz dwunozna istota o jego rozmiarze i Si-
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le, jednak stworzenia fruwajgce sq w stanie nie$¢ w lo-
cie maksymalnie ci¢zar rowny malemu obcigzeniu.

Zanim jakiekolwiek korzysci zaczng dziatac, smo-
czy jezdziec musi ¢wiczy¢ ze swym wierzchowcem
przez co najmniej siedem dni. Nast¢pnie smok zy-
skuje korzySci podane w tabeli 2-18, zalezne od
poziomu postaci w opisywanej klasie prestizowe;j.
Oprocz tych wymienionych mocy smok nie otrzy-
muje zadnych korzysci, ale nalezy go traktowac jak
oddanego towarzysza (na potrzeby zdolnosci i cza-
row, ktore wplywajg na takie wigzi).

Niemniej przedstawiciel niniejszej klasy prestizo-
wej ma kilka obowigzkéw wobec smoka. Po pierwsze,
wierzchowiec musi posiada¢ odpowiednie legowisko.
W Ksigdze Porworow zaprezentowano informacje na
temat schronien typowych dla'danych odmian smo-
kow. Bez wlaSciwego legowiska wierzchowiec predze;
czy pozniej zbuntuje si¢ przeciw jezdzZcowi.

Po drugie, smok musi pozyskac skarb, ktore bedzie
przechowywal w lezu. Minimum to dobra wartosci
1000 sz na Kostke Wytrzymatosci stwora. Doklad-
ny sktad skarbca zalezy od typu i upodoban smoka.
Nalezy zaznaczy¢, iz wierzchowiec nie przechowu-
je dobr dla jezdZca — skarbiec jest jego wlasnoscia,
ktorg niechetnie si¢ dzieli.

Po trzecie 1 ostatnie, acz najwazniejsze, smoka
trzeba traktowac z szacunkiem odpowiednim do je-
go Intelektu, potegi i rozmiardw. To nie jest glupie
zwierze, ktoremu wydaje si¢ komendy. Nie jest to
tez stuga, ktoremu mozna rozkazywaé. Nawet pra-
worzagdne dobre smoki sg my$lgcymi niezaleznie isto-
tami o wiasnych pragnieniach i potrzebach.

Jesli cztonek rzeczonej klasy prestizowej wypetni
wszystkie przedstawione weze$niej warunki i pozyska
smoczego kompana, stwor zyskuje okres$lone korzysci
wynikajace ze wspolnych treningdw z jezdzcem (wy-
mieniono je w tabeli 2-18 ,Wierzchowiec smoczego
jezdzca”). Jesli smok i jezdziec rozstang sie (wskutek
wspolnej decyzji, $mierci jezdzca czy innego zdarzenia),
gad traci wszelkie zdobyte premie w tempie —1 na ty-
dziefi, az wroci do normalnych, wyjSciowych statystyk.

TaBeLA 2-18: WIERZCHOWIEC SMOCZEGO JEZDZCA
Poziom

smoczego Premiowe Kostki Naturalny Modyfikacja
jezdzca Wytrzymatosci pancerz  Sily

13 +2 +2 +1

4-6 +4 +4 +2

79 +6 +6 +3

10 +8 +8 +4

Poziom smoczego jezdéca: Dotyczy wylgcznie po-
ziomdw w klasie prestizowej smoczy jezdziec. Jesli
smok ucierpi w wyniku wysgczania poziomow, nalezy
traktowac go tak, jakby nalezal do smoczego jezdzca
na nizszym poziomie.

Premiowe Kostki Wytrzymatosci: Sg to dodatkowe dwu-
nastoScienne (k12) Kostki Wytrzymalo$ci. W kazde;j
z nich nalezy uwzgledni¢ modyfikator z Budowy, jak



zwykle. Pamigtaj, ze dodatkowe Kostki Wytrzymato-
Sci zwigkszajg takze bazowe premie do ataku i rzutdow
obronnych. Bazowa premia do ataku smoka jest rowna
jego KW, Wszystkie rzuty obronne tego typu istoty uzna-
je si¢ za wyzsze. Smok nie zyskuje jednak dodatkowych
punktow umiejetnosci ani atutdw za premiowe KW,

Naturalny pancerz: Liczba podana w tej kolumnie
to dodatek do juz istniejacej premii z naturalnego
pancerza. Odzwierciedla nadprzyrodzong wytrzyma-
to$¢ wierzchowca smoczego jezdzca.

Modyfikacja Sity: "Tg liczbe nalezy doda¢ do war-
tosci Sily smoka.

Atak z siodla: Smoczy jezdziec zawsze moze ata-
kowa¢ w tej samej rundzie, co jego smoczy kompan.
Nie musi w tym celu wykonywac testu Jezdziectwa.

Smoczy atut: Na 2. poziomie w tej klasie presti-
zowej jej przedstawiciel zapewnia swemu smoczemu
kompanowi pelne korzySci z premiowego atutu wy-
branego sposrod nastgpujaeych: Atak z powietrza, Do-
skonalsza inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskiwanie,
Pochwycenie, Potezny atak, Przyspieszenie zdolno-
Sci czaropodobnej, Rozszczepienie, Skupienie na bro-
ni, Unoszenie si¢, Zionigcie smugowe, Zwrot przez
skrzydto. Atutdow premiowych nie wlicza si¢ do normal-
nej liczby atutdow dostepnych smokowi, ale stwor musi
spelnia¢ wymagania podane w ich opisach. Smok zy-
skuje atut premiowy, gdy jezdziec ¢wiczy z nim przez
co najmniej tydzien. Przedstawiciel opisywanej klasy
prestizowej zapewnia smokowi drugi atut na 5. pozio-
mie, a trzeci na 9. poziomie. Kolejne atuty rowniez wy-
magajg tygodniowych ¢wiczen.

Komunikacja empatyczna (zw): Poczagwszy
od 3. poziomu, jezdziec potrafi porozumiewac si¢
z wierzchowcem bez wypowiadania stow. Moze prze-
kazywac informacje i polecenia zawsze, gdy ma smo-
ka w polu widzenia.

Inspirowanie strachu: Poczawszy od 6. poziomu
smoczy jezdziec dodaje posiadane poziomy klasowe
do Kostek Wytrzymalosci smoczego kompana na po-
trzeby okreslania ST smoczej grozy. Zasigg rzeczo-
nej zdolnosci oblicza si¢ tak, jakby smok nalezal do
kategorii wickowej wyzszej o jeden.

Ataki kierowane: Poczgwszy od 7. poziomu, jez-
dziec moze naprowadzac¢ ataki smoczego kompana

TageLA 2-19: ZARLIWY WYZNAWCA

Bazowa premia  — Rzut obronny na —

Poziom  do ataku Wytr Ref  Wole  Specjalne
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

i kierowac¢ nimi. Kierowanie takim wierzchowcem to
akcja catorundowa, nieprowokujaca okazyjnego ata-
ku. Kierowany smok zyskuje premi¢ z okolicznoSci
+4 do testow atakow.

Taktyka defensywna: Poczgwszy od 8. pozio-
mu ani smoka, ani jezdZca nie da si¢ flankowac, gdy
drugi z wymienionych siedzi w siodle. Wierzchowiec
i dosiadajgca go osoba nauczyli si¢ obserwowac ,mar-
twe katy” wokol siebie, uniemozliwiajgc wrogom za-
kradnigcie si¢ ,,za plecy”.

Defensywne wspoldziatanie: Na 10. poziomie
smok i jezdziec wspotdziatajg tak Scisle, ze nieustan-
nie chronig si¢ nawzajem przed niebezpieczenstwem.
Obaj otrzymuja premig z okolicznosci +2 do Kla-
sy Pancerza 1 premi¢ z okolicznosci +1 do rzutow
obronnych na Refleks.

ZARLIWY WYZIIAWCA

Zarliwy wyznawca to osoba, ktora najdrobniejsze
aspekty swego zycia podporzadkowata wielkiej
idei. Sprawa jest dla niej tak wazna, ze postanawia
i5¢ migdzy tlumy i szerzy¢ posiadane przekonania
w nadziei nawrbcenia innych. Zarliwi wyznawcy
postrzegajg siebie jako zbawicieli. Niewierzacy mo-
g3 spogladac na nich z rozbawieniem albo z uspra-
wiedliwiong obawg. Zarliwy wyznawca, ktory osig-
gnie zbyt wielkg wladzg, moze decydowac o losach
narodow.

Na sciezke tej klasy prestizowej wstepujg bar-
dowie i kaptani. Pierwsi z wymienionych ze wzgle-
du na mistrzowskie wladanie stowem, a drudzy ze
wzgledu na nieztomng wiarg 1 przekonania. Niestety,
zarliwi wyznawcy czasem tak zapatrujg si¢ w swoja
sprawe, ze zaslepia ich blask wlasnej chwaty. Widaé
to chocby na przykladzie krola-kaptana Istar, ktore-
go pycha i fanatyzm spowodowaty Kataklizm zmie-
niajgcy ksztatt catego Swiata.

Zarliwi wyznawcy BN to przywédey kultéw, na
przyklad Poszukiwaczy z Abanasinii albo fanatyczni
wierni dowolnego bostwa czy ideologii. S3 manipu-
latorami 1 dysponujg armiami fanatycznie oddanych
poplecznikow. Gdy zarliwy wyznawca podgza za swg
wiarg, nikt i nic nie moze stang¢ mu na drodze.

Kostka Wytrzymatosci: k6.

Oracja: zniewalajgca mowa, stuszny gniew (1/dzier)

Oracja: przekonujgcy argument, rzuty obronne przeciw oczarowaniom +1
Zbieranie poplecznikéw

Stuszny gniew (2/dzien), rzuty obronne przeciw oczarowaniom +2
Oracja: karcqca tyrada, zbieranie poplecznikéw +1

rzuty obronne przeciw oczarowaniom +3

Stuszny gniew (3/dziert), zbieranie poplecznikéw +2

Oracja: kfopotliwe stowa, rzuty obronne przeciw oczarowaniom +4
Zbieranie poplecznikéw +3

Oracja: ptomienna oracja, rzuty obronne przeciw oczarowaniom +5,

szczescie meczennika

Krasy i afotfy O 83




Wymagania
Postaé, ktora chee zostac zarliwym wyznawcg, musi
spelni¢ nastgpujgce wymagania.

Unmiejetnosci: Blefowanie 3 rangi, Dyploma-
cja 8 rang, Koncentracja 8 rang, Wyczucie pobudek
4 rangi, Wystepy (dowolne, w tym snucie opowie-
Sci) 3 rangi.

Unmiejetnosci klasowe
Oto umieje¢tnosci klasowe
zarliwego wyznawcey
(i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich):

Blefowanie (Cha),
Dyplomacja (Cha), Je-
zyk obcy, Koncentracja &
(Bd), Wiedza (religia)
(Int), Wyczucie pobudek
(Cha), Wystepy (Cha),
Zastraszanie (Cha), Zawod
(Rzt), Zbieranie informa-
cji (Cha).

Punkty umiejetnosci na
kazdym poziomie: 4 + mo-
dyfikator z Int.

Zarliwy wyznawca

Wiasciwosci klasowe
Oto wiasciwoscei klasowe zar-
liwego wyznawcy.

Bieglos¢ w broni i pan-
cerzu: Zarliwi wyznawcy
nie zyskujg nowych bieglo-
§ci w broni ani pancerzu.

Oracja: Raz dziennie
na poziom tej klasy
prestizowej zarliwy
wyznawca moze wy-
korzystac talent ora-
torski (podobnie jak bard muzy-
ke) do wplywania na innych. Zaleznie od liczby rang
w umiej¢tnosci Dyplomacja jest w stanie zniewalac tiu-
my, wywolywa¢ watpliwosci co do przekonan, naktania¢
do czynow normalnie odrzucanych, zdezorientowac
przeciwnikow stownej debaty albo wreszcie podnie-
ci¢ tlum do krwawego szatu. Zarliwy wyznawca musi
by¢ w stanie mowic wyraznie i by¢ styszanym, aby sku-
tecznie uzywac tej zdolnoSci. Analogicznie do rzucania
czarow, gluchy bohater podlega ryzyku 20% na nieuda-
ne uzycie oracji. Jesli tak si¢ stanie, niniejsza zdolnos¢
i tak liczy si¢ w danym dniu za wykorzystang.

Zniewalajgca mowa (zc): Zarliwy wyznawca co naj-
mniej 1. poziomu i z minimum 8 rangami w Dyploma-
¢ji moze za pomocg przemowy wplywac na grupy osob,
powodujac, ze przerwg aktualnie wykonywane zajecia
i wstuchajg si¢ w jego stowa. Zdolno$¢ przemawiania
przed wielkimi ttumami oraz kontrolowania przypty-
wow 1 odplywow ich przychylnosci to chyba najwigk-
sza bron przedstawiciela opisywanej klasy prestizowe;.
Stuchajacy ulegng zniewoleniu, gdy rozumiejg jego sto-
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wa (znajg jezyk, ktorym si¢ postuguje) i przebywajg
w promieniu 27 metrow od niego. Zarliwy wyznawca
wykonuje test Dyplomaciji, a kazda potencjalna ofiara
wykonuje rzut obronny na Wole — wynik co najmniej
rowny rezultatowi wspomnianego testu umiejetnosci
oznacza, iz oparla si¢ ona opisywanej zdolnosci. Jesli
za$ rzut obronny si¢ nie powiedzie, istota siada
(lub staje) cicho i stucha prze-
mowy wyznawcy dopoki ten
sie wypowiada i si¢ koncen-
truje (maksymalnie 2 run-
dy na poziom w niniejszej
klasie prestizowej). Efekt
dzialania jest analogicz-
ny do czaru zachwyr. Znie-
walajaca mowa to zdolnosc
oczarowan (zauroczenie)
[dZwigk, oparta na jezyku,
wplywajgca na umyst].
Przekonujgey - argument
(zc): Przynajmniej 2-po-
ziomowy zarliwy wyznaw-
ca 0 minimum 9 rangach
w Dyplomacji umie przed-
stawi¢ przekonujacy argu-
ment, sprawiajgc, ze jedna
osoba na pewien czas przyj-
mie jego punkt widzenia.
. Zdolnos¢ ta dziala jak czar
- sugestia. Mozna jej uzy¢
t‘"\ tylko wobec osoby, ktora
najpierw ulegla zniewole-
~ niu (za sprawg zdolnosci
~ zniewalajgca mowa) al-
~ bo zdezorientowaniu
* (dzigki ktopotliwym sto-
wom). Sugestia nie liczy si¢
jako wykorzystanie dziennego limitu ora-
¢ji, ale zachwyt 1 zdezorientowanie — tak. Efekt
ulega zanegowaniu dzigki udanemu rzutowi obronne-
mu na Wole (ST 10 + poziom klasowy zarliwego wy-
znawcey + jego modyfikator z Cha). Przekonujgcy ar-
gument to zdolno$¢ oczarowan (przymus) [dZwigk,
oparta na j¢zyku, wplywajgca na umyst].

Karcgea tyrada (zc): Zarliwy wyznawca o przynaj-
mniej 13 rangach w Dyplomacji i minimum 5. pozio-
mu potrafi wykorzystywac cudze stabosci. Wyrzucajgc
z siebie potok gniewnych stow wymierzonych w dang
osobe, potrafi wzbudzi¢ w niej poczucie winy. Ofiara
ma prawo do rzutu obronnego na Wolg (ST 10 + po-
ziom zarliwego wyznawcy + jego modyfikator z Cha)
— udany oznacza uniknigcie wstrzasni¢cia (skutkuja-
cego karg z morale -2 do testow atakdw, obrazen od
broni i rzutdéw obronnych) utrzymujacego si¢ przez
10 minut na poziom w tej klasie prestizowej. Karcgca
tyrada to zdolnos¢ oczarowan (zauroczenie) [dzwiek,
oparta na jezyku, wplywajgca na umyst].

Kiopotliwe stowa (zc): Zarliwy wyznawca co najmniej
8. poziomu i z minimum 16 rangami w Dyplomacji jest




w stanie schwytac jedng osobe w sie¢ stow. Ofiara ma
prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 12 + poziom
zarliwego wyznawcey + jego modyfikator z Cha) — uda-
ny oznacza uniknigcie dezorientacji trwajgcej 1 minu-
te na poziom w tej klasie prestizowej. Ktopotliwe sto-
wa to zdolnos¢ oczarowan (przymus) [dZwick, oparta
na jezyku, wplywajgca na umyst].

Plomienna oracja (zc): Zarliwy wyznawca co naj-
mniej 10. poziomu i z minimum 18 rangami w Dy-
plomacji zyskuje niemal zupelng wladzg¢ nad masami.
Gdy uda mu si¢ zniewoli¢ ttum, potrafi az do granic
wzbudza¢ emocje w kazdej osobie wehodzacej w jego
sklad, osiggajac efekty jednego z nastepujgeych cza-
tOW: promyk nadzier, przejmujgea roxpacy lub szaf. Emo-
cja trwa nieprzerwanie, dopoki zarliwy wyznawca kie-
ruje przeplyw emocji (czyli podtrzymuje zniewalajgcg
mowg), ale kazda potencjalna ofiara ma szans¢ zane-
gowac efekt, wykonujgc udany rzut obronny na Wole
sporny z wynikiem testu Dyplomacji przedstawicie-
la opisywanej klasy prestizowej. Plomienna oracja to
zdolnos¢ oczarowan (przymus) [dZzwiek, oparta na je-
zyku, wplywajgca na umyst].

Stuszny gniew (zn): Zarliwcgo WyzZnawce prze-
petnia poczucie wlasnej wartoSci i cnoty, wiec nie za-
wroci z obranej $ciezki. Raz dziennie moze dodaé
modyfikator z Charyzmy do jednego dowolnego rzu-
tu obronnego. Poczawszy od 4. poziomu moze skorzy-
stac z tej mocy dwa razy dziennie, a od 7. poziomu —
trzy razy dziennie.

Odpornosé na oczarowania (zw): Zarliwy wy-
znawca jest tak przekonany o wlasnej wyzszoSci mo-
ralnej, ze trudno wplyngé magicznie na jego umyst. Po-
czgwszy od 2. poziomu otrzymuje premi¢ +1 na kazde
dwa poziomy do rzutéw obronnych przeciw zakleciom
i efektom oczarowania.

Zbieranie poplecznikow (zw): Poczgwszy od 3.
poziomu zarliwy wyznawca zaczyna skupiac wokot sie-
bie grupki wiernych poplecznikow, tak jakby dyspono-
wal atutem Zdolnosci przywodcze. Na 5. poziomie zy-
skuje premie +1 do wartosci Zdolnosci przywddcezych,
ktora rosnie do +2 na 7. poziomie i do +3 na 9.

Szczescie meezennika: Najzdolniejsi zarliwi wy-
znawcy potrafig obraca¢ najwicksze kleski w niewia-
rygodne sukcesy. Na 10. poziomie przedstawiciel opi-
sywanej klasy prestizowej moze powtorzy¢ nieudany
test ataku, rzut obronny, test umiejetnosci, test atry-
butu lub poziomu. Ma prawo korzystac z tej mocy ty-
le razy dziennie, ile wynosi jego modyfikator z Cha-
ryzmy +1.

Atuty

W Swiecie SMoazg) Lancy atuty nie tylko zapewniajg
przewage bohaterom i ztoczyncom. Stuzg takze lep-
szemu opisaniu wszelkich postaci. Kender fotrzyk
moze by¢ czarujacy i niezauwazalny, a elfi kaptan
cechowac si¢ dyscypling i szczgSciem. Atuty takie
zapewniajg przewage w zasadach gry i majg zarazem
warto$¢ fabularng — pomagajg graczom i Mistrzowi
Podziemi lepiej poznaé postac.

Atuty w niniejszym rozdziale rozszerzajg listg
przedstawiong w Podreczniku Gracza i dotyczg ich
opisane tam zasady dotyczace liczby atutow dostegp-
nych postaci oraz sytuacje, w ktérych moze ona wy-
biera¢ nowe.

BROI1 ©DDECHOWA SHIOKOWCOW
[ecéLny]

Okielznates swe smocze dziedzictwo i mozesz ata-
kowa¢ smoczopodobng bronig oddechows.

Wymagania: Smokowiec, bazowa premia do rzu-
tu obronnego na Wole +4.

Korzysei: Zyskujesz prawo do uzywania raz
dziennie broni oddechowej jako zdolno$ci nadna-
turalnej. Twoje zionigcie zadaje 3k8 obrazen (Ref
zmniejsza o pofowe, ST rzutu obronnego 10 + 1/2
KW + modyfikator z Bd). Rodzaj zionigcia zalezy
od odmiany smokowca:

Baaz strumien (linia) ognia, 18 m
Kapak strumien (linia) kwasu, 18 m
Bozak strumien (linia) blyskawic, 18 m
Sivak stozek zimna, 9 m

Aurak stozek ognia, 9 m

Normalnie: Smokowcy normalnie nie posiadajg
broni oddechowe;j.

DoeSKRONALSZA BRON1 ©DDECHOWA
smEKOWCOW [océdLny]
Doskonale okietznates swe smocze dziedzictwo i sku-
teczniej postugujesz si¢ wrodzong bronig oddechows.
‘Wymagania: Smokowiec, Brofi oddechowa smo-
kowcow, bazowa premia do rzutu obronnego na Wo-
le +8.
Korzysci: Mozesz uzywac broni oddechowe;j jako
zdolnosci nadnaturalnej trzy razy dziennie. Twoje zio-

ni¢cie zadaje 6k8 obrazen (Refleks zmniejsza o poto-
we [ST 10 + 1/2 KW + modyfikator z Bd]).

Doskoenarsza ©pPORIOSE na
smoczy strRacH [ecédLny]
Wykazujesz wielkg odwage w obecnosci smokdw.
Wymagania: Bazowa premia do ataku +6. Przy-
najmniej raz musiate$ zostac raniony przez smoka.
Korzysci: Otrzymujesz premie +8 do rzutow
obronnych na Wole przeciwko smoczej grozie.

OprPeRIESE nNa smeczy STRACH

[ecérny]

Wykazujesz odwage w obecnosci smokow.
Wymagania: Bazowa premia do ataku +3, mu-

siafe§ przynajmniej raz w zyciu spotka¢ smoka.
Korzysci: Otrzymujesz premi¢ +4 do rzutow

obronnych na Wol¢ przeciwko smoczej grozie.

OLBrzyYmia BEstia [ecdLny]
Posiadasz naprawde¢ imponujgcg posture.
Wymagania: Pologr lub minotaur.
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TaBeLa 2-20: Atuty

Atut Wymagania

Brori oddechowa smokowcéw
Doskonalsza brori oddechowa smokowcéw

Smokowiec, bazowa premia do rzutu na Wole +4
Smokowiec, Broh oddechowa smokowcéw, bazowa premia do rzutu

obronnego na Wole +8

Odpornos¢ na smoczy strach
Doskonalsza odpornos¢ na smoczy strach
Olbrzymia bestia
Poczucie honoru —
Rezerwy mocy
Spektakularna zabdjcza agonia Smokowiec
Szczur w putapce
Wtdcznia zagtady f
Wspaniata szarza f
Zioniecie z powietrza
Zioniecie smugowe
f Wojownik moze wybrac¢ ten atut jako swéj atut premiowy.

Korzysci: Gdy w jakimkolwiek teScie spornym
przystuguje ci modyfikator wynikajgcy z rozmiaru
(np. podczas zwarcia czy prob szarzy byka), traktu-
je si¢ ciebie jakby$ miat rozmiar duzy, jesli to w tym
wypadku korzystne. Twoj rozmiar uwaza si¢ za duzy
rowniez przy okreSlaniu, czy dzialajg na ciebie spe-
cjalne ataki potwora oparte na rozmiarze (np. dosko-
nalsze lapanie albo potykanie w catosci).

Specjalne: Atut ten mozna wybraé tylko na 1.
poziomie.

Poczucite Honory [ecédLny]
= Moye stowo to mdj honor, a mdj honor to moje Zycie.
Sturm Brightblade (przetl. D. Zywno)

Dotrzymywanie stowa i obrona honoru to dla ciebie
bardzo wazna sprawa.

Korzysci: Zyskujesz premie z okoliczno$ci +2
do kazdego rzutu obronnego, jesli porazka w nim
oznacza¢ bedzie zlamanie obietnicy, przysiggi albo
powierzonego obowigzku.

Specjalne: Jesli celowo ztamiesz obietnice lub
przysiege, tracisz korzysci z tego atutu, dopoki nie
odpokutujesz winy (patrz czar pokuta).

REZERWY mocy [ecdrny]

Gdy rzucasz zaklecie, mozesz zwigkszy¢ efekeyw-
ny poziom czarujgcego kosztem fizycznego wyczer-
pania.

Wymagania: Zelazna wola, 1. poziom czarujg-
cego.

Korzysci: Rzucajgc zaklecie, mozesz zwigkszyé
poziom czarujacego o 1, 2 lub 3, ale natychmiast
potem ulegasz oszotomieniu na tyle samo rund.
Zwigkszony poziom czarujgcego wplywa na wszyst-
kie zmienne zaklecia zalezne od poziomu, a wigc
na zasi¢g, obszar dziatania, przenikanie odpornosci
na czary 1 trudno$¢ rozproszenia. Dzieki tcm},{atu-
towi mozesz przekroczy¢ normalne ograni¢zenia
zaklecia oparte na poziomie, zatem 9-poziomowy
czarodziej moze dzigki Rezerwom mocy rzucié fuly
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Bazowa premia do ataku +3, przynajmniej jedno spotkanie ze smokiem
Bazowa premia do ataku +6, przynajmniej raz raniony przez smoka
Pétogr lub minotaur

Zelazna wola, 1. poziom czarujacego

Krasnolud zlebowy, bazowa premia do ataku +1

Bazowa premia do ataku +1

Jezdziectwo 1 ranga, Walka z wierzchowca

Szybkos¢ latania, broh oddechowa, Atak z powietrza

Szybkos¢ latania, brori oddechowa, Atak z powietrza, Zioniecie z powietrza

ognistq jak czarodziej 12. poziomu i zada¢ 12k6 ob-
razen od ognia. _

Jesli jestes niepodatny na oszotomienie, zamiast
ulega¢ mu, korzystajgc z Rezerw mocy odnosisz 1k6,
2k6 lub 3k6 obrazen.

SPERTARULARIIA ZABOjCzZA
aconia [ecéLny]

W twoim ciele krazy niepohamowana moc, grozgc su-
rowymi konsekwencjami zabojcy, ktory ci¢ pokona.

Wymagania: Smokowiec.

Korzysci: Zabojcza agonia, ktorg posiadasz za
sprawg swej rasy, jest niezwykle potgzna. Gdy umie-
rasz, zabojcza agonia wywoluje nastepujgcy efeke, za-
leznie od odmiany smokowca, do ktorej nalezysz.

Baaz: W chwili $mierci zamieniasz si¢ w kamien,
jak zwykle. Niemniej w jedng runde po Smierci two-
je posggowe ciato eksploduje chmurg kamiennych
odlamkow. Wszystkie stworzenia w promieniu 6 me-
trow staja si¢ celem ataku dystansowego (premia do
ataku +10), ktory zadaje 1k10 obrazen plus twoj
modyfikator z Bd.

Kapak: Zamiast roztopic si¢ w katuze kwasu, twoje
cialo eksploduje w 6-metrowym rozprysku, ktory za-
daje 4k6 obrazen od kwasu (Refleks zmniejsza o po-
fowe [ST 10 + 1/2 KW + modyfikator z Bd]).

Bozak: "Twoje eksplodujace kosci zadajg 6k6 obrazen
w 6-metrowym rozprysku (Refleks zmniejsza o polowe
[ST 10 + 1/2 KW + modyfikator z Bd]). Porazka w rzu-
cie obronnym oznacza zwalenie z n6g na ziemig.

Sivak: Przyjmujesz ksztatt swego zabojey lub wybu-
chasz plomieniem, jak zwykle, ale w tym celu wysa-
czasz energie zyciowa zabojey. Otrzymuje on 1 nega-
tywny poziom na twoje 2 poziomy lub KW (Wytrwatosé
neguje [ST 10 + 1/2 KW + modyfikator z Bd]).

Aurak: Wybuchasz eksplozja magicznej energii, jak
zwykle, ale zadajesz 6k6 obrazen w 6-metrowym roz-
prysku. Ponadto przez kolejne 5 rund wybuchasz po-
nownie w swojej turze, za kazdym razem detonujgc
w miejscu odleglym 0 9 metrow w losowym kierunku
od miejsca poprzedniej eksplozji.



Szczur w puraprcE [0cédLny]
Mozesz w mgnieniu oka przej$¢ z zatosnego skam-
lenia do krwawej furii.

Wymagania: Krasnolud zlebowy, bazowa pre-
mia do ataku +1.

Korzysci: W akeji nastepujgcej bezposrednio
po zastosowaniu przez wroga testu Zastraszania
przeciwko tobie lub tez w rundzie, w ktore] wy-
konale$ test Dyplomacji, zyskujesz premi¢ +2 do

testow atakow. Przeciwnika moze zaskoczy¢ twoj
atak. Jesli atakujesz kogos, kto stosowal przeciw

tobie Zastraszanie albo kto byl celem twojego
wezesniejszego testu Dyplomacji, adwersarz musi
wykona¢ test Wyczucia pobudek o ST 10 — nieuda-
ny oznacza, iz jest nieprzygotowany i straci premi¢
ze Zrecznosci do KP.

Wedcznia zaGrapy
[woejownik, ecdLny]
Niewielu ma szans¢ unikng¢ Smierci na grocie twej
wloezni, gdy jestes przygotowany na atak.
Wymagania: Bazowa premia do ataku +1.
Korzysci: Gdy wykorzystujesz przygotowanie
akeji do nastawienia widezni (lub podobnej broni)
przeciwko szarzy, zyskujesz premie +4 do testu ataku
1 zadajesz szarzujagcemu wrogowi podwdjne obrazenia.
Jesli uzywasz przygotowania akeji do zaatakowania
adwersarza, ktory bez szarzy wejdzie na zagrozone
przez ciebie pole, rowniez zyskujesz premi¢ +4 do
testu ataku, ale zadajesz normalne obrazenia.
Normalnie: Nastawienie wioczni (lub podob-
nej broni) przeciw szarzy pozwala zada¢ podwojne
obrazenia szarzujgcemu wrogowi albo zaatakowac
zblizajacego si¢ adwersarza, gdy wejdzie na zagro-
zone przez ciebie pole. Nie zyskujesz jednak zad-
nych premii do ataku.
Specjalne: Przygotowac przeciw szarzy mozna
nast¢pujgeg bron: dluga wlocznia, halabarda, kra-
snoludzki urgrosh, trojzab 1 wiocznia.

Wspraniata szarza [woejownik,
océLny]

Potrafisz wykorzystywac sil¢ swego wierzchowca do
nadania jeszcze wigkszej sily atakom kopia.

Wymagania: Jezdziectwo 1 ranga, Walka z wierz-
chowca.

Korzysci: Gdy uzywasz kopii szarzujac na wierz-
chowcu, mozesz oblicza¢ premi¢ do obrazen w opar-
ciu o jego Sile, a nie swoja. Na przyktad, jesli jestes
czlowiekiem wojownikiem z Sitg 14, a dosiadasz
cigzkiego bojowego konia (Sita 18), zadawaltbys ko-
pig 1k8+4 obrazenia zamiast 1k8+2. Jak zwykle
szarzujgc kopig zadajesz podwojne rany.

Po wykonaniu testu ataku i obrazen musisz wy-
konac¢ dla kopii rzut obronny na Wytrwatos¢ o ST 8.
Porazka oznacza, ze przy wspanialej szarzy poszia
w drzazgi.

Normalnie: Kopie zadajg podwdjne obrazenia
w szarzy na wierzchowcu, ale normalnie postac uzy-

wa wlasnej Sity do obliczania premii do ran. W nor-
malnej walce nie grozi im tez polamanie.

Specjalne: Musisz by¢ uzbrojony w kopie lub
podobng bron (np. smoczg lancg). Mozesz uzywac
tego atutu dosiadajgc latajgcego wierzchowca, na
przyktad smoka.

Zionigcie smuvcowe [ecdLny]
/Uzywajgc broni oddechowej podczas lotu mozesz
! ziong¢ tak, by objac jej dziataniem wigkszy obszar

na ziemi.

Wymagania: Szybkos¢ latania, bron oddechowa,
Atak z powietrza, Zioni¢cie z powietrza.

Korzysei: Gdy uzywasz broni oddechowej pod-
czas lotu (nie ma znaczenia czy wraz z pojedyncza
akcjg ruchu i atutem Atak z powietrza, czy tez z po-
dwojnym ruchem i atutem Zionigcie z powietrza),
mozesz zwigkszyC obszar ziemi objety zionigciem.
Masz prawo uzy¢ broni oddechowej na odcinku row-
nym polowie twej szybkosci latania, jesli poruszasz
si¢ w linii prostej wzdluz tego odcinka. Okreslajac
obszar objety zionigciem dokonaj nastepujacej ope-
racji: wyznacz normalnie teren dziatania broni od-
dechowej, a nastgpnie wydiuz go w linii prostej na
pozadang dlugo$¢. Przedtuzenie odlegloSci nalezy
liczy¢ od centrum efektu.

Na przyktad, sivak ma szybko$¢ latania 18 me-
trow, a jego bron oddechowa to 9-metrowy stozek
zimna. Lecac na wysokosci dokladnie 9 metrow, obej-
mie zionigciem obszar kofa o promieniu 4,5 metra.
Dzigki Zionieciu smugowemu moze on objaé obszar
szerokoSci 4,5 metra i dlugosci 9 metréw (polowa
szybkosci latania), ktorego oba konce bedg mialy
ksztatt potkoli.

Gdyby sivak ziat 30-metrowym strumieniem bty-
skawic, to normalnie obejmowatby nim na ziemi kolo
o promieniu 1,5 metra, poniewaz linia ma szeroko$¢
i wysoko$¢ 3 metrow. Dzieki Zionigciu smugowemu
moze pokry¢ obszar szeroki na 3 metry, a dtugi na
22,5 metra (polowa szybkoSci latania).

Zionigcik z powiefrza
[ecéLny]

Mozesz uzy¢ broni oddechowej podchodzgc do ata-
ku z duzg szybkoscig latania.

Wymagania: szybko§¢ latania, brof oddechowa,
Atak z powietrza.

Korzysei: Lecac mozesz uzy¢ broni oddechowe;j
w darmowej akeji, jezeli w danej rundzie wykonujesz
tylko 1 wylacznie ruch. Nie mozesz uzywac Zionigcia
z powietrza podczas akcji bieg. Nie zyskujesz zad-
nych ,,dodatkowych” uzy¢ broni oddechowe;j.

Niniejszy atut mozna wykorzysta¢ tylko i wylgcz-
nie w polgczeniu z zionigciem uzyskanym za sprawg
atutu Bron oddechowa smokowcow.

Normalnie: Uzycie zdolnoSci nadnaturalnej to
akcja standardowa, co ogranicza ci¢ do pojedynczej
akcji ruchu w rundzie, w ktorej uzywasz broni od-
dechowe;j.
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Spokajny jest las, spokajne jego posiadtosci doskonate,
Gdzie wzrastamy i jug nie wmieramy, nasze drewda sq
wiecznie ielone,

Dojrzate owoce nigdy nie spadajg, strumyki sq nieruchome
1 prejryste .

Jak szklo, jak serce pelne wytchnienia tego nie konczqeego
st¢ dnia.

Pod tymi gatgziami dobrowolne poddanie sig bezruchowi,
Sprawy ptasich spiewow, mitosci, pozostawione na
pogranicziu

Wraz z wszelkimi gorgezkami, zawodng pamigcig.
Spokojny jest las, spokojne jego posiadtosci doskonate.

1 swiatto na swietle, swiatto jako odegnanie mroku,
Pod tymi galeziami brak cienia, bowiem cien jest

- Rapomniany

W swietle swiatta i chlodnej woni lisci,

Gdie werastamy 1 umieramy; nasze drzewa juz nie sq
wiecznie ielone.

Tuu jest cisza, gdzie muzyka zwraca sig przeciwko
milczentu,

Tu na wyobrazonym krancu swiata, gdzie jasnosc
Uzupetnia zmysty, nareszcie tam, gdzie dostrzegamy, ze
Dojrzate owoce nigdy nie spadajq, strumyki sq nieruchome
1 praejryste.

Gdrie tzy wyschly na naszych twarzach lub osiadly
Nieruchome jak strumien @ nakomite] krainie spokoju,

A podroznik otwiera sig, pozwalajge na wedrowky swiatla
Jak powicetrze, jak serce petne wytchnienia tego
niekonczqeego sig dnia.

Spokogny jest las, spokojne jego posiadtosci doskonate,
Gudzie wzrastamy i juz nie umieramy, nasze drzewa sq
wiecznie zielone,
Dojrzate owoce nigdy nie spadajq, strumyki sq nieruchome
1 prejryste
Jak powietrze, jak serce pelne wytchnienia tego
niekonczqcego sig dnia.

LPiesn o lesie Wayreth” (przel. D. Zywno)

Niewiele rzeczy wzbudza na Krynnie tyle

obaw i nieporozumien co stosowanie magii.

Od mocy ofiarowywanych kaptanom przez
bogow do magii wtajemniczen znanej czarodzie-
jom, od przyrodzonej energii $wiata wykorzystywa-
nej przez zaklinaczy po dziwaczng moc wewnetrzng
mistykow — magia na Krynnie nalezy do glownych
sit sprawczych.

W roznych erach dziejowych Krynnu dominowaty
rozne rodzaje czarostwa. Przed Kataklizmem magia
objawien i1 wtajemniczen wspolistnialy we wzgled-
nym pokoju, do czasu gdy krol-kaptan obwiescit, ze
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drugg z wymienionych sity Dobra wyklety. Po Kata-
klizmie, gdy bostwa odeszly, magia kaplanska prze-
stala dziala¢. Dopiero podczas wojny lancy, ponad
trzysta lat pozniej, magia objawien zaczela powra-
ca¢, gdy Smiertelnicy znow zwrdcili si¢ do bogow
1 bogin.

Po wojnie chaosu magie objawien i wtajemni-
czef zniknely catkowicie, gdyz wszystkie bostwa,
nawet te trzy magii, stracity kontakt ze swiatem.
We wezesnym Wieku Smiertelnikow powstaly no-
we jej rodzaje — pierwotna magia zaklinan 1 misty-
cyzm. W przeciwienstwie do mocy zsylanej przez
bostwa, te wymienione opierajg si¢ na energii czer-
panej z materii samego Swiata albo z glebi istoty.
Niegdysiejsi kaplani i czarodzieje porzucili dawne
Sciezki na rzecz nowych form magii, starajac si¢ od-
zyska¢ posiadang niegdy§ moc.

TrzydzieSci osiem lat po wojnie chaosu przez
Ansalon przetoczyla si¢ dziwna burza, przynoszac
zaskakujgce ostabienie mistycyzmu i pierwotnej
magii zaklinan. Wygladato na to, ze magia znowu
opuszcza $wiat. Wraz z nadejSciem Armii Jedynego
Boga Ansalon zn6w nawiedzita zmiana. Gdy oka-
zato si¢, ze Jedyny Bog to Takhisis, ktora skradta
Swiat po klgsce Chaosu, wyszlo rowniez na jaw,
ze dla odzyskania straconej mocy wysysata magi¢
z dusz zmartych. Po upadku Takhisis pozostate bo-
stwa powrocily na Krynn, przynoszac z powrotem
starg magig.

Obecnie stare i ,nowe” rodzaje magii wspotist-
niejg, ale jeszcze nie wiadomo czy bedzie to po-
kojowa koegzystencja, czy konfliktowa rywalizacja.
Dopiero zostanie to zapisane w Rzece Czasu.

MaGcia wiajEmniczen

Magia wtajemniczen to cale zycie czarodziejow — za-
rowno tych, ktorzy przeszli Probe Wielkiej Magii,
jak 1 renegatow lekcewazacych prawa ustanowione
przez trzy bostwa magii.
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