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Profesja to droga zyciowa jaka obiera kazdy po-
szukiwacz przygod. Czesto jeszcze przed osiggnieciem
pelnoletnosci postac udaje sie na nauki do upatrzonego
wecze$niej przedstawiciela wybranej profes;ji i tam spe-
dza czas okoto dwoch lat na doskonaleniu sie w tym,
co bedzie dla niej chlebem powszednim do korica zycia.
Po zakonczeniu nauki poszukiwacz przygoéd wyrusza
w $wiat, aby samodzielnie przetestowaé umiejetnos$ci
nabyte podczas szkolenia. Mowimy wtedy, ze postaé
jest na o0 poziomie doswiadczenia.

Poszczego6lne profesje mozna polgczyé w tak zwa-
ne kasty, czyli grupy, ktore cechuja sie bardzo podob-
nym szkoleniem podstawowym. Mamy zatem piec¢ kast
— zokierzy (wojownicy, towcy, gwardzi$ci, barbarzyni-
¢y, towey czarownic, wiedZmini), rycerzy (rycerze, pa-
ladyni, czarni rycerze, templariusze, wladcy smokow,
demoniczni rycerze), lotrzykéw (zlodzieje, zabodjcy,
bardowie, szpiedzy, klusownicy, przemytnicy), klery-
kow (kaplani, druidzi, astrologowie, pétbogowie, mni-
si, szamani) i czarodziejow (magowie, czarnoksieznicy,
iluzjoniSci, alchemicy, elementali$ci, demonolodzy).
Kazda z nich jest niepowtarzalna i oferuje inny rodzaj
umiejetnosci.

POSTACIE
DWUPROFESYJNE

Zdarza sie, ze postac, ktéra ukonczyla juz jedno
szkolenie, decyduje sie na uzupelnienie swoich umiejet-
noéci i szkoli sie w jeszcze jednej profesji. Nie zdarza sie
to czesto, jednak taka mozliwo$¢ istnieje i kazdy gracz
ma prawo (o ile Mistrz Gry sie na to zgodzi) stworzy¢
posta¢ dwuprofesyjna. I chociaz szkolenia przebiegaja
jedno po drugim, podczas tworzenia bohatera obie pro-
fesje uwzgledniamy jednocze$nie. W praktyce polega to
na wyborze wiekszej wartoSci premii (a nie sumy!) do
danego wspolezynnika lub odpornosci i dodaniu go do
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wielkoSci podstawowej. Ponadto, do startowego wieku
postaci typowego i roznego dla kazdej rasy, dodajemy
kolejne dwa lata.

Nie wszystkie profesje mozna lgczy¢ i nie wszyst-
kie polaczenia sa dopuszczalne. Z réznych wzgledow
MG moze niedopusci¢ do polgczenia wybranych przez
gracza drog zyciowych. Przy opisie kazdej profesji znaj-
duja sie szczegdlowe informacje dotyczace dopuszczal-
nych polaczen i takich, ktére musi zaakceptowaé MG.

W dowolnym momencie poszukiwacz przygod
moze naby¢ druga profesje. Jest to jednak zwigzane
z odlaczeniem sie od druzyny i calkowitym po$wieceniu
dwoch lat na nauke. Z oczywistych powodow tego czasu
sie nie rozgrywa, szkolenie nastepuje automatycznie,
za$ po jego zakonczeniu bohater zyskuje nowa profesje
na o poziomie do$wiadczenia. Od strony mechaniki gry
przebiega to w taki sposob, ze postaé, z racji nowej pro-
fesji, zyskuje tylko te premie, ktore sa wyzsze od profi-
tow z pierwszej profes;ji i tylko o réznice ich wielkoSci.
Pierwsza profesja zawsze bedzie profesja dominujaca.

POSTACIE
TRZYPROFESYJNE

Cho¢ nie jest to naturalne, zdarza sie, ze niektore
postacie maja az trzy profesje. Zaden gracz nie moze
rozpoczynac gry postacig trzyprofesyjna, a jedyng moz-
liwoécia zdobycia trzeciej profesji jest uzyskanie jej
droga fabularng. Oczywiscie nie wigze sie to wowczas
z dwuletnim szkoleniem — caly proces przebiega na
zasadzie odprawienia rytualu. Drogi do tego sa dwie
i kazda z nich prowadzi do zdobycia $ciéle okre$lonej
profesji — potboga lub wladcy smokow.

Posta¢ dwuprofesyjna, bedaca zarliwym wy-
znawcg Katana, moze prosi¢ kaplanow swojej wiary
o odprawienie Rytualu Tysigca Swiec. Jeéli bohater
spelnia jego wymagania i obrzed zakonczy sie sukce-
sem, Katan nagrodzi wyznawce jedna z nagrod, jakie
zostaly przewidziane na te okazje. Wéréod nich znajduje
sie takze natchnienie moca boska, skutkiem czego po-
sta¢ nabywa profesje potboga — staje sie czastkg Kata-
na wyslang na Orchie, aby pielegnowaé lub krzewié te
wiare. Bohater otrzymuje zatem umiejetnosci z 0 po-
ziomu potboga, jednak nie dostaje zadnych dodatkow
do wspoélezynnikow z tytutu tej profesji.

Druga droga zdobycia trzeciej profesji, jest otrzy-
manie jej w postaci daru od smokéw. Jesli bohater zy-
wotnie przyczynil sie do uratowania smoczego gatunku
przed grozacg mu zaglada, smoki w ramach wdziecz-
nosci moga odprawi¢ dla niego Smoczy Rytuatl Krwi,
w wyniku ktorego w zytach postaci poplynie krew wiel-
kich gadéw. Jest to jednoznaczne z nabyciem przez te
osobe profesji wladcy smokéw na 0 poziomie i rowniez
nie wiaze sie z zadnymi modyfikacjami wspolczynni-
koéw podstawowych.

POSTACIE
BEZPROFESYJNE

Cho¢ kazdy gracz posiada jaka$ profesje, a cza-
sem nawet kilka, o pozostalych mieszkancach Orchii
nie mozna powiedzie¢ tego samego. Osoby, ktére na

S



swojej drodze napotykaja bohaterowie — karczmarze,
szewcy, fryzjerzy, murarze itp. — to postacie, ktérych
wspolezynniki majg marginalne znaczenie. Sa to grupy
zawodowe, nieposiadajace zadnej profesji i zajmujace
sie wylacznie wykonywana przez siebie praca.

Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby handlarz sprze-
dajacy graczom mikstury leczace, po blizszym pozna-
niu (w razie potrzeby scenariusza i fabuly) okazal sie
alchemikiem, jednak dla postaci tla, jakich zawsze
wiele przewija sie na sesji, nie ma sensu przygotowy-
wac dokladnych wspotezynnikow. W przeciwienstwie
do przedstawicieli grup zawodowych, wazne postacie
fabuly i bohaterowie niezalezni, bioracy staly udzial
w snutej historii, powinni by¢ przygotowani w podobny
spos6b jak bohaterowie (oczywiscie Mistrz Gry moze
dowolnie modyfikowac ich wspotezynniki).

Gdyby jednak zaszla potrzeba przygotowania
wspolezynnikow dla postaci niebedgcej istotng oso-
ba w kreowanym przez MG $wiecie, mozna postuzyc
sie schematem rozwoju dla postaci bezprofesyjnych.
Awans na kolejne poziomy do$§wiadczenia (w tym przy-
padku przyrasta tylko jeden wspoélezynnik, charakte-
rystyczny dla danej grupy zawodowej, np. dla kowala
bedzie to przyrost SF, dla gonca SZ, a dla aktora CH)
przebiega wedtug Tabeli 1 zamieszczonej ponize;j.

SZKOLENIE NA POZIOMY

Bohaterowie, przezywajac Kkolejne przygody
i $cierajac sie z nowymi niebezpieczenstwami, zdo-
bywaja wiedze o $wiecie i sposobach radzenia sobie
z przeciwno$ciami. Ta wiedza to Punkty Doswiadcze-
nia, ktorymi Mistrz Gry ma prawo nagradza¢ kazdego
gracza po zakonczeniu sesji lub przygody. Jesli postaé
zbierze odpowiednia pule PD i bedzie dysponowala cza-
sem oraz pieniedzmi, moze poszukaé nauczyciela, kto-
ry wyszkoli ja na kolejny poziom do$wiadczenia. Szko-
lenie to jest zwiazane z przyrostem wspoOlczynnikow
i zdobyciem nowych umiejetnoéci — profesje postugu-
jace sie magig otrzymuja dodatkowo jeden nieznany
sobie czar z najwyzszego dostepnego kregu (losowo).
Kazdy gracz ma takze prawo zwiekszy¢ dowolng od-
pornos¢ bazowa o wynik rzutu k1o lub jedna konkretna
odpornos¢ o 2k10 punktow. Przyrosty wspotezynnikow
i bieglo$ci ilustruje Tabela 3 na sasiedniej stronie.

Znalezienie nauczyciela na nizsze poziomy do-
$wiadczenia nie jest trudne. OczywiScie MG ma prawo
uniemozliwi¢ znalezienie takiej osoby, w zaleznosci od
miejsca czy typu spoleczno$ci w jakiej trwajg poszuki-
wania. Do 10 POZ nie jest to jednak wielkim wyzwaniem
i praktycznie w kazdym wiekszym mieécie wszyscy,
poza poétbogiem i wladca smokdéw, po k1o godzinach
poszukiwan moga znalezé przedstawiciela swojej pro-
fesji, ktory zgodzi sie przyjaé ich na szkolenie. Powy-
zej 10 poziomu wymagane jest znalezienie nauczyciela,

Tabela 1: Przyrosty na poziom dla postaci bezprofesyj

Tabela 2: Progi doswiadczenia

Minimalna Dostepny Dostepny
ilos¢ PD poziom qu_g czaréw
0 0 1
100 1 1
150 2 2
200 3 2
250 4 3
500 5 3
750 6 4
1000 7 4
1 500 8 5
2 500 9 5
5000 10 6
7 500 11 6
10 000 12 7
12 500 13 7
15 000 14 8
20 000 15 8
25000 16 9
30 000 17 9
35000 18 10
40 000 19 10
50 000 20 Specjalny 1
60 000 21 Specjalny 1
70 000 22 Specjalny 2
80 000 23 Specjalny 2
90 000 24 Specjalny 3
100 000 25 Specjalny 3
+10000PD | +1POZ ;’alzkprgg

posiadajacego taka sama rase i charakter. W przypadku
braku takiej osoby, kazdy awanturnik moze wyszkoli¢
sie samoistnie — poprzez praktykowanie profes;ji, trwa-
jace rownowarto$é kolejnego poziomu w latach.
Szkoli¢ sie na kolejny poziom doéwiadczenia
mozna juz z chwilg osiagniecia wymaganego na niego
progu punktéow doswiadczenia. Progi i dostepne dla
czarodziejow i klerykow kregi magii ilustruje Tabela 2.
Zgromadzenie odpowiedniej iloéci doswiadcze-
nia i znalezienie chetnego nauczyciela, to jeszcze nie
wszystko. Oprdcz tego posta¢ musi pokryé koszt prze-
prowadzenia szkolenia, na ktory skladaja sie oplaty na
utrzymanie siebie i nauczyciela przez czas jego trwa-
nia, wynajem odpowiednich maszyn treningowych

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI BG BI

1 2 1 1 0,5 0,5

0,5 1 0

0,5 0

Uwaga: przyrost dotyczy tylko jednego, wybranego dla danej grupy zawodowej wspdtczynnika.
Warto$¢ 0,5 oznacza przyrost 1 punktu wspoétczynnika co drugi poziom.

Dodatkowo kazda posta¢ otrzymuje 1 punkt MD za kazdy przezyty rok.

Przyrost odpornosci wynosi k5 punktéw do wybranej bazowej lub k10 do jednej dowolnie wybrane;.
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i uiszczenie podatku. W praktyce kazdy gracz musi dys-
ponowac gotowka wielkoSci 10k10 sztuk zlota zwielo-
krotniona przez POZ, na ktdry chce sie wyszkolié. Je-
zeli posta¢ nie dysponuje takg suma, szkolenie zostaje
przerwane i trzeba bedzie podjac je od nowa (pienigdze
przepadaja). Czas szkolenia wynosi zawsze k10 dni, za$
polowa oplaty trafia do nauczyciela jako jego wynagro-
dzenie.

Szkolenie postaci wieloprofesyjnych przebiega
w taki sam sposob, jak szkolenie dla bohater6w o jednej
profesji, z tym ze kazda profesje trzeba szkoli¢ osobno,
u innego nauczyciela. Nalezy przy tym pamietac, ze MG
przydzielajac PD postaci wieloprofesyjnej musi dzieli¢
je (wedlug wlasnego uznania) miedzy wszystkie profe-
sje. Oznacza to, ze taki bohater bedzie awansowat wol-
niej niz postacie o jednej profes;ji.

Niektoére profesje, a dokladniej p6tbog, wiadca
smokow, mnich, szaman i wiedzmin, posiadaja zdol-
nos¢ profesjonalna Letarg medytacyjny (lub podobna,

adekwatng do profesji), ktéra pozwala im samodziel-
nie wyszkoli¢ sie na kolejny POZ. Dzieki temu moga
oszczedzi¢ na wydatkach. Sg tego takze zle strony. Po
pierwsze do dziesigtego POZ postacie takie muszg li-
czy¢ na tut szczeScia, dzieki ktéremu czas potrzebny na
wyszkolenie sie nie bedzie dluzszy od czasu, w jakim
postac jest w stanie medytowac. Poza tym bohater, kt6-
ry dzieki letargowi wyszkoli sie na poziom, nie otrzy-
muje z tego tytutu naleznego mu czaru.

Tabela 3: Przyrosty na poziom

Profesja ZYW| SF | ZR | SZ |[INT|MD | UM | CH | PR | WI | ZW | BG BI
Wojownik 4 5 3 3 1 2 1 1+ 1+ - - 3 1/2
Lowca 4 4 3 3 1 3 2 1+ + 2 1 3 1/2
Gwardzista 3 4 3 5 2 1 - 2+ 1+ - - 4 1/2
Barbarzynca 5 5 4 4 - 1 - 1+ 1+ - - 2 1/2
Lowca czarownic 5 3 3 3 2 2 1 1+ 1+ 1 1 3 1/2
Wiedzmin 4 4 5 5 1 1 1 + + - - 5 1/2
Rycerz 4 4 3 3 1 2 - 2+ 1+ 2 1 4 1/2
Paladyn 4 4 2 2 2 3 2 3+ 1+ 2 2 4 1/2
Czarny rycerz 4 4 2 2 3 2 2 2+ 1+ 2 1 4 1/2
Templariusz 4 4 3 3 2 2 2 1+ 1+ 3 2 4 1/2
Wtadca smokow 4 4 3 3 2 3 2 1+ 1+ 1 1 4 1/2
Demoniczny rycerz 3 5 2 2 2 3 3 1+ + 2 2 4 1/2
Ztodziej 2 2 5 4 3 3 1 1+ 1 - 2 1/3
Zabdjca 2 3 5 4 3 3 1 + 1 - 3} 1/3
Bard 1 1 3 3 3 4 2 2+ 2+ 1 - 2 1/3
Szpieg 2 2 4 3 5 3 1 1+ 2+ = : 3 1/3
Klusownik 4 3 3 5 1 2 2 1+ + - - 3 1/3
Hiena cmentarna 1 4 4 5 1 4 1 + + 2 - 2 1/3
Kaptan 3 3 2 2 1 5 4 1+ 1 3 2 2 1/3
Druid 3 2 2 1 1 5 4 3+ + 3 2 2 1/3
Astrolog 2 - 2 1 3 5 4 3+ + 3 2 1 1/4
Potbog 3 3 2 1 2 5 4 1+ + 3 2 2 1/3
Mnich 3 1 2 2 5 5 5 1+ 3 5 3 3 1/2
Szaman 3 2 2 2 1 5 4 2+ + 2 2 2 1/3
Mag 2 . 3 3 5 3 4 1+ [+ - . 1 1/4
Czarnoksieznik 2 1 3 2 5 3 4 1+ + 1 1 2 1/3
Iluzjonista 1 - 5 4 5 2 4 + 2+ - - 1 1/4
Alchemik 1 - 2 2 5 4 5 2+ + - - 1 1/5
Elementalista & & S N 4 3 4 1+ + 1 - 2 1/4
Demonolog 2 1 2 3 4 4 4 1+ + 1 1 2 1/3

+ oznacza premiowany rzut k10, dodawany do wartosci przy ktdrej sie znajduje.

* ZYW/SF/ZR/SZ — odpowiednio elementalista wody: 0/1/5/3, ognia: 3/5/0/1, ziemi: 5/3/1/0, powietrza: 1/0/3/5.
Jesli ZYW lub SF przekrocza 200, ich przyrosty s3 podwojne, jesli przekrocza 600 — potréjne, 2400 — poczworne itd.
Przyrost odpornosci wynosi k10 punktéw dodawanych do wybranej wartosci bazowej lub 2k10 do jednej odpornosci.
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Wojownicy sa najliczniejszymi przedstawicielami
kasty zolnierskiej. Ich zycie jest ciggla wedréwka w po-
szukiwaniu pracy i wojaczki. Stanowia trzon kazdej ar-
mii. W czasie pokoju i w spokojnych okolicach najmuja
sie jako ochroniarze ludzi, karawan oraz warowni. Juz
od najmlodszych lat sa przysposabiani do wojenne-
go rzemiosla i z czasem staja sie bardzo silni, zywotni
i wytrzymali. To oraz wzglednie niewielki koszt ich naj-
mu sprawiaja, ze wojownikoéw mozna spotkaé wszedzie
tam, gdzie spotyka sie rasy rozumne.

Wojownicy moga dziata¢ pojedynczo a takze la-
czy¢ sie w mniejsze lub wieksze grupy. W tym drugim
przypadku tworza gtéwnie podobne w sposobie walki
— elitarne i $miertelnie niebezpieczne — grupy topor-
nikow, tucznikéw, pikinieréw itp. Dla wojownikow
najwazniejsza rzecza w zyciu jest walka, a wladciwie za-
koniczenie jej z tarcza. Dlatego nie unikaja zadnej moz-
liwosci przechylenia szali zwyciestwa na swoja strone,
czesto stosujac najprzerdzniejsze fortele i zasadzki.

Ze wzgledu na wszechstronnos¢ tej profesji, jesli
chodzi o walke, ich skuteczno$¢ praktycznie nie spada
— bez wzgledu na to czy starcie ma miejsce na plaskiej
powierzchni stepu, w zdradliwych gorskich przesmy-
kach czy gestym lesie. Jezeli wojownik w okreslonej
sytuacji nie moze postuzy¢ sie swoja ulubiong bronia,
siega po inng, zadbawszy przedtem o to, by specjalizo-
wa¢ sie w orezu réznego typu.

Duza mobilnoé¢ jednostek, sprawia ze stosunko-
wo rzadko spotyka sie wojownikéw odzianych w ciez-
sze zbroje, typowe dla rycerstwa. Zolnierz ceni sobie
zaréwno duza ochrone noszonej ostony, jak i swobodna
mozliwo$é pieszego i konnego przemieszczenia sie.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szansy
Trafienia o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ, poprzez analo-
giczne zmniejszenie Obrony. W praktyce oznacza to, iz
wojownik po$wieca cala swoja uwage na zadanie prze-
ciwnikowirany, nie przejmujacsie mozliwo$cigotrzyma-
nia obrazen. Posta¢ posiadajaca poziomy od 0 do 2 moze
zwiekszy¢ swoje TR o 10 punktéw (zmniejszajac Obrone
0 10 pkt.), poziomy 3-5 o 20 punktow itd. Ze wzgledu
na uwage jaka postaé¢ powinna skupié¢ na walce, korzy-
stanie z tej zdolno$ci niesie ze soba konieczno$¢ anga-
zowania maksymalnej warto$ci Obrony w Trafienie.

2. Powstrzymanie - zwiekszenie w walce
Obrony o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ kosztem Tra-
fienia. Zdolno$¢ ta jest naturalnym przeciwienstwem

Charakter: Dowolny.
Rasa: Dowolna, gnomy i hobbity do
15 POZ.
Laczenie Zlodziej, zabojca, bard, szpieg,
profesji: ktusownik, hiena cmentarna, kaptan,
druid, astrolog, szaman, mag,
czarnoksieznik, iluzjonista,
alchemik, elementalista, demonolog.
Dostepna Dowolna.
bron:
Dostpne Dowolne, preferowane lzejsze.
zbroje:
Wyznanie: | Dowolne, ktdre nie sprzeciwia si¢ walce.

natarcia i niesie ze soba podobne ograniczenia i pro-
fity. Mozliwa jest wylgcznie podczas walki wrecz, im-
plikuje maksymalne wykorzystanie Obrony kosztem
Trafienia, o wartoSci 10 punktéw na poziomach 0-2,
0 20 pkt. na POZ 3-5, o0 30 na POZ 6-8 itd.

3. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze ataki, po-
dwajajace szanse trafienia krytycznego (niestety row-
niez dwukrotnie bardziej na nie narazajace). Mlynek
jest zdolno$cia zamaszystego manewrowania czesciag
ranigcg broni wokol korpusu, uniemozliwiajacego zbli-
zenie sie przeciwnika (przy uzyciu tej zdolnosci moz-
liwe jest trzymanie na odleglo$é). W przypadku broni
ciezkich i dwurecznych mlynkuje sie zataczajac szeroki
okrag nad glowa i przed piersia wojownika. Nie mozna
mlynkowa¢ bronig jednoreczna lekka. Ataki wykony-
wane podczas mlynkowania maja dwukrotnie wieksze
opOznienie uzywanej broni. Zdolno$¢ wykonywana wy-
lacznie bronia tnaca, ew. obuchowa (decyzja MG).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, sta-
ranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Trafie-
nie o 10 pkt. + 10 na kazde 5 POZ. Staranne przymierze-
nie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki wykonuje
sie z opdznieniem dwukrotnie wiekszym, niz wynika to
z charakterystyki broni. W zamian za to wojow-
nik zwieksza swoja szanse na trafienie przeciwnika
0 10 punktéw na poziomach 0-4, o 20 pkt. na POZ 5-9,
0 30 pkt. na POZ 10-14 itd.

5. Manewr — proba przedarcia sie miedzy prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
zostali oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ, zmniejszo-
na o 1 punkt na POZ wojownika) i posta¢ utrzymata
rownowage (rzut na akt. ZR). Zdolno$¢ ta polega na
zamarkowaniu ataku, celem zmylenia przeciwnikow
i przedarciu sie za nich. Wykorzystanie jej wymaga zu-
zycia jednego ataku, przy czym wszystkie kolejne moga
by¢ wykonane po zakonczeniu manewru. W momencie
gdy jeden z zastepujacych droge zostanie zaskoczony,
a drugi nie, postac tracac 3 segmenty (zmodyfikowane
przez ograniczenia SZ — ograniczenie 1/2 oznacza ze

Tabela 4: Przyrost wspoétczynnikéw nalezny z profesji wojownika

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ 20+ 10+ 10+ - 10+ -

+ + - k5 60 6

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 5: Przyrost odpornosci nalezny z profesji wojownika

6 7

- 10+ - 10+ -

10+ 10+ 10+ 10+ -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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nalezy zuzy¢ 6 segment6ow itd.) przedziera sie, jednak
osoba niezaskoczona moze w tej rundzie zaatakowac.
W przypadku gdy obaj przeciwnicy beda zaskoczeni po-
sta¢ przedziera sie za nich. Stosujac manewr przeciwko
antagonistom ustawionym w szyku bojowym, mozna
uzyskac efekt rozbicia tego ustawienia, gdy wojowni-
kowi uda sie test aktualnej ZR i przynajmniej jedne-
mu przeciwnikowi nie wyjdzie test aktualnej SzybkoSci
(pomniejszonej o POZ wojownika). Inna mozliwo$cia
wykorzystania manewru jest sytuacja, gdy zolnierz
wraz z towarzyszami walczy z osamotnionym przeciw-
nikiem. Po udanym wykorzystaniu tej zdolno$ci postaé
zachodzi przeciwnika z boku, co zwieksza jej Trafienie
0 20 punktéw. Dwukrotne wykorzystanie tej zdolnosSci
(kolejny atak) powoduje, ze postaé zachodzi go od tytu
— wtedy traktuje sie przeciwnika jakby jego akt. ZR byla
rowna 0 wzgledem wojownika za plecami. Aby dziala-
nie to okazalo sie skuteczne, jeden z towarzyszy postaci
caly czas musi walczy¢ z przeciwnikiem twarzg w twarz.
W starciach jeden na jeden manewr jest skuteczny wy-
lgcznie gdy zolnierz ma SZ minimum dwukrotnie wiek-
sza niz jego przeciwnik.

6. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nad-
zwyczaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym
trafieniu wytraci¢ z réwnowagi osobe o podobnym
ciezarze: atakowany musi wykonaé¢ udany rzut na ak-
tualng ZR (zmniejszona o 1 punkt na POZ wojownika)
albo przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozli-
wia mu czynng obrone i ataki do czasu, az sie podniesie
(jesli w dalszym ciggu jest atakowany, musi wykonaé
udany rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie

automatycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewroce-
nia przeciwnika na ziemie, a je$li posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR rowna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzasu, ktore nie sa reduko-
wane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktory angazuje liczbe segmentow rowna
podwojonej warto$ci op6znienia uzywanej broni.

7. Walka w trudnych warunkach - dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolnoSci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub §liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malng walke bronig jednoreczna na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w tloku itp.).

8. Jezdziectwo — wojownicy, podczas szkolenia
na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz prawi-
dlowego obchodzenia sie z konimi lub kucami, dlatego
zyskuja bonus do walki z przeciwnikami pieszymi (je$li
sami znajduja sie na konskim grzbiecie) w wysokosci
50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktéw prze-
ciwko konnym, nieposiadajgcym tej zdolnosci. Ponad-
to 0 20 punktéw wzrasta ich szansa na utrzymanie sie
w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testowacd.

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwo$cig p6zniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznos$ci broni). Zdol-
no$¢ pozwala wojownikowi, postugujacemu sie bronia
kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan
bez koniecznoSci ranienia go. Wypowiedzenie polece-
nia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno pro-
ste zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prak-
tyce przystawienie najczeéciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tngcej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tyhu.

10. Przys$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 10 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolnosé ta pozwala wojownikowi wyle-
czy¢ maksymalnie 10 punktéw obrazen (+ ilo§é wyni-
kajaca z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek
niewygodny badz krotszy, moze te liczbe zredukowaé
(decyzja MG), a dluzszy zwielokrotni¢. Dotyczy wylacz-
nie obrazen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktére od
jednej rany przekrocza polowe Zywotnosci) leczy sie
trzykrotnie wolniej (nalezy wypoczywaé 24 godziny na
dobe, aby zredukowac je o warto$é samowyleczenia, ale
w pierwszej kolejnoéci leczg sie rany lekkie), zas émier-
telne (przekraczajace Zywotnoé¢ od jednego ciosu,
niektore od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrot-
nie wolniej, a MG ma prawo uznaé, ze nie goja sie
w ogble. Po odpoczynku jednorazowo do potowy redu-
kowane sa lekkie obrazenia zadane bronig obuchowa,
a po 24-godzinnym odpoczynku znikaja lekkie obraze-
nia psychiczne.
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OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny - furia bojowa, w ktérej wo-
jownik moze sie utrzymywac¢ przez pierwsze rundy bi-
twy (trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udzial
min. 10 walczacych jednocze$nie oséb na POZ wojow-
nika, wliczajac w to sama postaé oraz wszystkich jego
przeciwnikéw i sojusznikow). Podczas szatu bitewne-
go opOznienie broni spada do polowy (zaokraglajac
w gore), przez co ataki sa szybsze i, o ile pozwala na
to liczba atakéw w rundzie, mozna wykonaé ich wie-
cej. Szal bitewny trwa od momentu zadeklarowania go
przez gracza (od poczatku walki), gdyz jest zdolnoScia
wyuczong, poréwnywalng do dzialan rutynowych. Wo-
jownik w dowolnym momencie moze przerwa¢ dziala-
nie zdolno$ci, ale jej ponowne uzycie bedzie mozliwe
dopiero po odpoczynku (decyzja MG).

12. Wyluskanie - umiejetno$¢ wytracenia
broni z reki przeciwnika, za pomoca wlasnej broni
o podobnych rozmiarach; warunkiem powodzenia jest
udany rzut na polowe bieglo$ci we wlasnej broni (mak-
symalnie 95 pkt.) oraz nieudany analogiczny rzut prze-
ciwnika (pomniejszany o 1 punkt na POZ wojownika).
Aby wytracenie mialo sens, bronie walczacych musza
by¢ poréwnywalnej wielkoSci (ew. o klase rézne — de-
cyzja MG). Wykonanie tej czynnosci jest jednoznaczne
z rezygnacja z jednego ataku w danej rundzie oraz wy-
korzystaniem opoznienia w broni, ktorej uzylo sie do
wytuskania.

13. Selektywny atak — dwukrotnie wolniej-
sza proba trafienia w okre$lona cze$¢ ciala poza tulo-
wiem. Przy probie uderzenia w glowe, TR zmniejsza sie
o 80 pkt., przy ciosie w koniczyne lub ogon — o 50 pkt.
W przypadku duzych potworé6w MG moze te ograni-
czenia zmniejszy¢ do polowy, ale nie wiecej. Licza sie
tylko wyparowania trafianej czeéci ciata. Jesli zadane
obrazenia osiggng polowe Zywotnosci przeciwnika,
trafiona czesé ciala staje sie bezwladna i bezuzytecz-
na; gdy cala ZYW — odcieta, zmiazdzona itp. (przy tra-
fieniu w glowe oznacza to $mier¢), jednak od ogolnej
Zywotnosci odejmuje sie tylko 1/10 tych obrazen. Taki
atak mozna wykorzystaé na wiele sposobéw — od proby
trafienia w konkretng cze$¢ ciala, po trafienie w jedna
z dwoch splecionych w uscisku os6b. Wojownik moze
zredukowa¢ wszelkie ograniczenia ataku selektywnego
o 5 punktéw na kazdy osiagniety poziom.

14. Fechtunek - umiejetno$¢ odparowania
ciosu bronig o podobnych rozmiarach (maksymalnie
o klase gorsza) kosztem rezygnacji z wlasnego ataku
— sprawdzenie rzutem na 1/2 bieglosci (ale nie wie-
cej niz 95 pkt.). Uzyta bron ulega uszkodzeniom row-
nym 1/100 sily ataku razy wspolczynnik uszkodzen
i moze sie zlamaé (nalezy wykonaé rzut na jej aktualna
wytrzymalo§é) — jesli postaé uzywajaca tej zdolnosci
fechtowala bronia wieksza — otrzymuje ona tylko po-
towe uszkodzen, a je$li mniejsza — dwukrotnie wiece;.
Cheé fechtowania deklaruje sie na poczatku rundy,
w ktoérej chee sie to wykonad, i z tego powodu rezygnu-
je sie z jednego ataku. Nalezy zadeklarowa¢ réwniez
ktory atak przeciwnika chce sie parowaé. Fechtunek
nie wymaga angazowania Szybko$ci postaci (ruch przy
jego wykonywaniu jest minimalny), dlatego postacie,
dysponujace tylko jednym atakiem na runde i walczace
z osamotnionym przeciwnikiem, moga przerzucié nie-

wykorzystana cze$¢ Szybkosci na runde nastepna, co
sprawi, ze zaatakuja wcze$niej (ale mozna ja przerzucac
wylacznie na nastepnag runde, a Szybko$¢ z rund weze-
$niejszych niz poprzednia nie kumuluje sie), o ile na-
dal beda postugiwaé sie bronia, ktéra fechtowaly. Test
fechtunku wykonuje sie przed sprawdzeniem Trafienia
przeciwnika, a w przypadku, gdy zdolno$¢ sie uda, te-
stujmy aktualng wytrzymalo§é broni, aby sprawdzié
czy sie nie zlamala. Jezeli fechtunek sie nie powiedzie,
przeciwnik wykonuje test trafienia i dalsza cze$¢ starcia
odbywa sie na normalnych zasadach walki.

15. Unik - uchylenie sie przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie
dluzszym) atakiem (takim jak szarza, powalenie, tra-
towanie itp.), ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak
itp.) lub przed jednym strzalem z daleka. Sprawdzany
rzutem na akt. ZR. W niektoérych, zaleznych od MG
sytuacjach, skuteczny unik moze zmniejszy¢ o polowe
efekt zioniecia, eksplozji itp. Tej zdolnoSci uzywa sie
po udanym trafieniu przeciwnika i, aby byta skuteczna,
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nalezy wykona¢ udany rzut na aktualng ZR. Nieudany
unik oznacza, ze wojownik przyjal cios na normalnych
zasadach.

16. Zaslona — dwukrotnie wolniejszy atak przy
wykorzystaniu naturalnych oston (np. mebli, kamie-
ni, drzew itp.) w celu odgrodzenia sie od przeciwnika
— zwieksza obrone o 5 do 50 pkt. lub nawet bardziej —
zaleznie od sytuacji, rodzaju ostony itp. — decyduje MG.
Naturalna konsekwencja atakdow zza ostony jest wyko-
nywanie ich z podwo6jnym op6znieniem broni.

17. Zapozyczenie umiejetnosSci — pozwa-
la wojownikowi na nauczenie sie jednej ze $rednich
(nr 11-18) zdolnosci profesjonalnych innych profesji
zohierskich, z mozliwoscia uzywania jej odpowiednio
do wlasnego POZ. Z tej zdolno$ci mozna zrezygnowacd,
zyskujac w zamian bieglo$¢ w dodatkowej broni. Raz
wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy
zmieniona. Ponadto w uzasadnionych przypadkach i za
zgoda MG, posta¢ moze nauczy¢ sie dowolnej zdolnosci
$redniej (11-18) profesji z innej kasty.

18. Podstawy platnerstwa — umiejetno$¢ na-
prawy polowy nowych, tzn. dotychczas jeszcze niena-
prawianych, uszkodzen zbroi i tarcz. Naprawa zajmuje
1 godzine na 1 uszkodzenie i jej sukces zalezy od udane-
go rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. Dzieki
tej zdolno$ci niemozliwe jest wykonywanie zbroi i tarcz
od zera, wyjatek stanowia naprawy wykonywane przez
wojownikow, ktorzy posiadaja zawod platnerza — jego
kumulacja z ta zdolno$cia, pozwala im radzi¢ sobie
w platnerstwie na poziomie specjalisty. Specjalista po-
trafi zreperowaé wszystkie uszkodzenia zbroi i tarczy.
Raz naprawione uszkodzenia nie nadaja sie do powto6r-
nej reperacji — nalezy zakupi¢ nowa zbroje lub tarcze.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Finezyjny atak — umiejetno$¢ wykonania
dodatkowego ataku cialem (pieScia, noga, kantem dlo-
ni itp. — przy ciosach specjalistycznych, bokserskich czy
sztuki walki, konieczne jest posiadanie odpowiedniej
biegloéci) robwnoczesnie z atakiem bronia. NajczeSciej
uzywang odmiang tej zdolnoSci jest podciecie — wytra-
cenie z rownowagi przeciwnika nie wiecej niz dwukrot-
nie ciezszego od siebie — udane, gdy wykona sie rzut na
sume 1/10 SF, 1/10 akt. ZR i 1/10 INT, a przeciwnik nie
wykona rzutu obronnego na swa akt. ZR, zmniejszona
o 1 punkt na POZ wojownika. Finezyjny atak wykonuje
sie jednocze$nie z podstawowym atakiem i jest mozliwy
tylko raz na runde — takze jako dodatkowe uderzenie
przy nieudanym ataku podstawowym. W przypadku
skutecznego trafienia obrazenia liczone sa skuteczno-
Scia walki bez broni albo rzutem k100 (obrazenia obu-
chowe, +/- k50, pomniejszone o wyparowania). Jeze-
li posta¢ nie posiada bieglosci w walce bez broni, nie
moze atakowaé¢ postaci o masie dwukrotnie wiekszej
niz jego wlasna.

20. Ogluszenie — nie zadajace obrazen Trafie-
nie obuchem w glowe, w celu pozbawienia przeciwni-
ka przytomnoSci — sprawdzenie przez rzut na potowe
odpornoéci atakowanego na szok (odporno$¢ nr 4)
zmniejszonej o 1 punkt na kazde 10 pkt. SF wojowni-
ka. Postaé wykonuje test trafienia w glowe, korzystajac
z umiejetnosci selektywny atak, czyli od TR odejmuje
80 punktéw (pomniejszone o 5 pkt. na POZ) i jest on
dwukrotnie wolniejszy. Jezeli przeciwnik w momencie
ogluszania posiadal na glowie helm, jego odpornosé
nr 4 jest zwiekszona o obuchowe wyparowania helmu.
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Lowcy, zwani rowniez straznikami, to szczeg6lni
przedstawiciele kasty zomierskiej. Ich zycie toczy sie
gtownie wokot lasow i dzikiej przyrody, co czyni z nich
niezwykle skutecznych zwiadowcow, mysliwych i tro-
picieli. Ich zycie to nieustanna harmonia ze wszystkim
tym, co w przyrodzie naturalne i dzikie, dlatego nigdy
bez powodu nie uczynia niczego, co mogloby przy-
nie$¢ szkode naturze. Bardzo czesto mozna ich spotkaé
w otoczeniu wszelkiej masci druidéow, ktérzy docenia-
jac wktad w ochrone i opieke nad dzieémi natury, szko-
13 fowcdw w postugiwaniu sie czarami druidycznymi.

Lowcy sg takze bardzo mile widziani w armiach.
Ich sprawnos$¢ poruszania sie w naturalnym i dzikim te-
renie sprawia, ze naprawde trudno znalez¢ zwiadowce,
doréwnujacego towcey. Rzadko jednak tworza regularne
oddzialy. Pojedynczy tropiciel jest znacznie skutecz-
niejszy, za$ walka nie jest jego najwazniejsza umie-
jetnoécig. Takze w miastach bardzo trudno napotkaé
zamieszkujacego tam stale lowce; znacznie czeSciej za-
siedlaja warowne wioski na skraju wielkich puszcz, czy
nawet stanice rozsiane wzdluz traktéw. Ponadto nie-
mal w kazdym oddziale patrolujacym te trakty mozna
znaleZ¢ minimum jednego przedstawiciela tej profes;ji.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szansy
Trafienia o 10 pkt. + 10 na kazde 4 POZ, poprzez ana-
logiczne zmniejszenie Obrony. W praktyce oznacza to,
iz lowca po$wieca calg swoja uwage na zadanie prze-
ciwnikowi rany, nie przejmujac sie mozliwoscia otrzy-
mania obrazen. Postaé posiadajaca poziomy od o0 do
3 moze zwiekszy¢ swoje TR o 10 punktéw (zmniejsza-
jac Obrone o 10 pkt.), poziomy 4-7 0 20 punktow itd.
Ze wzgledu na uwage jaka posta¢ powinna skupié¢ na
walce, korzystanie z tej zdolno$ci niesie ze soba ko-
nieczno$¢ angazowania maksymalnej wartoSci Obrony
w Trafienie.

2. Powstrzymanie - zwiekszenie w walce
Obrony o 10 pkt. + 10 na kazde 4 POZ kosztem Trafie-
nia. Zdolnoé¢ ta jest naturalnym przeciwienstwem na-
tarcia i niesie ze soba podobne ograniczenia i profity.
Mozliwa jest wylacznie podczas walki wrecz, implikuje
maksymalne wykorzystanie Obrony kosztem Trafienia,
o warto$ci 10 punktéw na poziomach 0-3, o 20 pkt. na
POZ 4-7, 0 30 na POZ 8-11 itd.

3. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze ataki, po-
dwajajace szanse trafienia krytycznego (niestety row-
niez dwukrotnie bardziej na nie narazajace). Miynek

Charakter: Dowolny, rzadko zly.
Rasa: Dowolna, gnomy, hobbity i krasno-
ludy do 10 POZ.
Laczenie Bard, szpieg, kaptan, druid, szaman,
profesji: mag. Za zgoda MG takze zlodziej,
zabojca, astrolog, czarnoksieznik,
iluzjonista, alchemik, elementalista.
Dostepna Dowolna, preferujg strzelecka
bron: i krotka.
Dostpne Dowolne, preferowane lzejsze. Nie
zbroje: uywajg tarcz.
Wyznanie: Dowolne, poza Oriakiem.

jest zdolno$cia zamaszystego manewrowania czescia
raniaca broni wokdt korpusu, uniemozliwiajacego zbli-
zenie sie przeciwnika (przy uzyciu tej zdolnoSci moz-
liwe jest trzymanie na odleglo$¢). W przypadku broni
ciezkich i dwurecznych mlynkuje sie zataczajac szero-
ki okrag nad glowa i przed piersia lowcy. Nie mozna
mlynkowa¢ bronig jednoreczng lekka. Ataki wykony-
wane podczas mlynkowania maja dwukrotnie wieksze
op6Znienie uzywanej broni. Zdolno$¢ wykonywana wy-
lacznie bronig tnaca, ew. obuchowa (decyzja MG).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze,
staranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Tra-
fienie o0 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ. Staranne przy-
mierzenie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki
wykonuje sie z op6znieniem dwukrotnie wiekszym,
niz wynika to z charakterystyki broni. W zamian za to
lowca zwieksza swoja szanse na trafienie przeciwnika
0 10 punktéw na poziomach 0-2, o 20 pkt. na POZ 3-5,
0 30 pkt. na POZ 6-8 itd.

5. Manewr — préba przedarcia sie miedzy prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
zostali oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ, zmniejszona
o 1 punkt na POZ lowcy) i postac utrzymata rownowage
(rzut na akt. ZR). Zdolnoé¢ ta polega na zamarkowa-
niu ataku, celem zmylenia przeciwnikéw i przedarciu
sie za nich. Wykorzystanie jej wymaga zuzycia jednego
ataku, przy czym wszystkie kolejne moga by¢ wykona-
ne po zakonczeniu manewru. W momencie gdy jeden
z zastepujacych droge zostanie zaskoczony, a drugi nie,
postac tracac 3 segmenty (zmodyfikowane przez ogra-
niczenia SZ — ograniczenie 1/2 oznacza ze nalezy zuzy¢
6 segmentow itd.) przedziera sie, jednak osoba nieza-
skoczona moze w tej rundzie zaatakowa¢. W przypadku
gdy obaj przeciwnicy beda zaskoczeni postac przedzie-
ra sie za nich. Stosujac manewr przeciwko antagoni-
stom ustawionym w szyku bojowym, mozna uzyskac
efekt rozbicia tego ustawienia, gdy towcy uda sie test
aktualnej ZR i przynajmniej jednemu przeciwnikowi

Tabela 6: Przyrost wspétczynnikéw nalezny z profesji fowcy

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ 10+ 10+ 10+ - 10+ +

10+ 10+ 10+ k5 50

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 7: Przyrost odpornosci nalezny z profesji fowcy

6 7 10

- 10+ 10+ - -

10+ 10+ 10+ - 10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

15



nie wyjdzie test aktualnej Szybko$ci (pomniejszonej
o 1 punkt na POZ lowcy). Inng mozliwo$cia wykorzy-
stania manewru jest sytuacja, gdy zolnierz wraz z to-
warzyszami walczy z osamotnionym przeciwnikiem.
Po udanym wykorzystaniu tej zdolno$ci posta¢ za-
chodzi przeciwnika z boku, co zwieksza jej Trafienie
o 20 punktow. Dwukrotne wykorzystanie tej zdolnosSci
(kolejny atak) powoduje, ze postaé zachodzi go od tytlu
— wtedy traktuje sie przeciwnika jakby jego akt. ZR byla
rowna 0 wzgledem lowcy za plecami. Aby dzialanie to
okazalo sie skuteczne, jeden z towarzyszy postaci caly
czas musi walczy¢ z przeciwnikiem twarza w twarz.
W starciach jeden na jeden manewr jest skuteczny wy-
lacznie gdy zolnierz ma SZ minimum dwukrotnie wiek-
Sza niz jego przeciwnik.

6. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytraci¢ z rownowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualna ZR
(zmniejszona o 1 punkt na POZ lowcy) albo przewra-
ca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu czynna
obroneiataki do czasu, az sie podniesie (jesli w dalszym
ciggu jest atakowany, musi wykona¢ udany rzut na ak-
tualng ZR; nieatakowany podnosi sie automatycznie
w nastepnej rundzie). Powalenie to atak niezadajacy
obrazen. Stosuje sie go celem przewrdcenia przeciwni-
ka na ziemie, a jesli posiada sie bron jednoreczna lekka
jednoznaczne jest z dodatkowym uderzeniem (automa-
tycznie). Osoba lezaca traktowana jest jakby posiadata
akt. ZR réwna 0. Jej obrona liczy sie tylko ze zbroi, ew.
trzymanej broni jednorecznej lekkiej i tarczy. Podczas
upadku z konia postac otrzymuje k50 obrazen obucho-
wych od wstrzasu, ktore nie sa redukowane o wyparo-
wania noszonej zbroi. Wstajacego przeciwnika traktuje
sie tak samo jak lezacego. Powalenie jest atakiem, kt6-
ry angazuje liczbe segmentow réwng podwojonej war-
to$ci op6znienia uzywanej broni.

7. Walka w trudnych warunkach - dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolno$ci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub §liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malna walke bronia jednoreczna na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w tloku itp.).

runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tytu.
10. Przys$pieszone zdrowienie — samowyle-
czenie 8 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym od-
poczynku. Zdolno$¢ ta pozwala towcey wyleczy¢ maksy-
malnie 8 punktéw obrazen (+ ilo$¢ wynikajaca z rasy)
w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek niewygodny
badz krotszy, moze te liczbe zredukowac (decyzja MG),
a dluzszy zwielokrotni¢. Dotyczy wylacznie obrazen
lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore od jednej rany
przekrocza polowe Zywotnoéci) leczy sie trzykrotnie
wolniej (nalezy wypoczywa¢ 24 godziny na dobe, aby
zredukowa¢ je o warto$¢ samowyleczenia, ale w pierw-
szej kolejnoSci lecza sie rany lekkie), za$ Smiertelne
(przekraczajace Zywotno$¢ od jednego ciosu, niektore
od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrotnie wolniej,
a MG ma prawo uznaé, ze nie goja sie w ogole. Po odpo-
czynku jednorazowo do polowy redukowane sa lekkie
obrazenia zadane bronia obuchowsg, a po 24-godzin-
nym odpoczynku znikajg lekkie obrazenia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Tropienie — umiejetno$¢ odnajdowania
i identyfikacji Sladéw zostawionych przez znane tow-
cy istoty. Sprawdzenie rzutem na sume 1/2 MD,
1/10 INT i 1/10 SZ, zmniejszona o polowe, jesli od-
bywa sie w wyjatkowo niesprzyjajacych warunkach,
o 1 punkt za kazda godzine, ktéra uplynela od zosta-
wienia $ladow i zwiekszona o 2 pkt. za kazda istote
powyzej pierwszej przy $ladach zostawionych przez
grupe. Odszukanie i analiza tropu trwa k1o rund; od-
nalezionym tropem lowca moze podazaé przez 10ki100
rund, a potem go gubi. Ta zdolno$cig lowca moze tropié
zaro6wno istoty inteligentne (ludzi, orki, gobliny itp.)
jak i zwierzeta oraz bestie. Mistrz Gry moze zmodyfiko-
wa¢ szanse znalezienia tropu w przypadku istot bardzo
ciezkich lub zostawiajacych wyrazne $lady bytowania.
Po zgubieniu tropu, aby go ponownie podjaé, nalezy

8. Jezdziectwo - lowcy, podczas szkolenia na &

profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz prawidlo-
wego obchodzenia sie z konmi lub kucami, dlatego zy-
skuja bonus do walki z przeciwnikami pieszymi (jesli
sami znajduja sie na konskim grzbiecie) w wysokoSci
50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktéw prze-
ciwko konnym, nieposiadajacym tej zdolnosci. Ponad-
to 0 20 punktéw wzrasta ich szansa na utrzymanie sie
w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testowad.

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazenn po udanym trafieniu bronia kluta
(z mozliwo$cia pozniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skuteczno$ci broni). Zdol-

no$¢ pozwala lowcy, postugujacemu sie bronia kluta, A

wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan bez

koniecznoSci ranienia go. Wypowiedzenie polecenia .\
w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno proste *

zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prakty-
ce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza i
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znéw wykonaé udany test tropienia. Poruszanie sie
wzdluz §ladu jest dwukrotnie wolniejsze niz normalnie,
a w przypadku bardzo niewyraznych sladoéw (np. zatar-
tych lub bardzo starych) nawet wiecej.

12. Mylenie s§ladéw — celowe zostawianie fal-
szywych, mylacych §ladéow — ich prawdziwa natura
moze by¢ wykryta tylko poprzez udane tropienie; sku-
teczne po udanym rzucie na sume 1/2 INT, 1/10 MD
i 1/10 ZR lowcy. W trakcie wykorzystywania tej zdol-
nosci posta¢ porusza sie dwukrotnie wolniej. Mylenie
Sladéw nigdy nie zaciera ich catkowicie. Mozna te zdol-
nos¢ stosowaé w celu zmylenia co do kierunku w jakim
zmierza lowca, maskowania zasadzek lub tez ukrycia
§ladéw. Umiejetnos$é tropienia ujawnia ich prawdziwa
nature tylko do czasu zgubienia tropu, p6Zniej operacje
nalezy powtorzy¢.

13. Podchodzenie zwierzyny - bezglo$ne
poruszanie sie w warunkach naturalnych, sprawdza-
ne co runde rzutem na aktualng ZR; w czasie jego
trwania posta¢ porusza sie dwukrotnie wolniej. Pod-
chodzenie moze odbywaé sie wzgledem kazdej isto-
ty zywej na naturalnym terenie, o ile nie posiada ona
zdolnoéci typu kontrola otoczenia. W przypadku
istot z wyczulonym wechem lub stuchem (decyzja
MG), mozliwe jest ono tylko w sprzyjajacych okolicz-
no$ciach (np. pod wiatr) i pozawala na zblizenie sie
na odleglosé skutecznego strzalu. W przypadku my-
§lacych humanoidéw, w odpowiednich warunkach
mozna zblizy¢ sie na wyciagniecie reki. Istote Spiaca
mozna podej$é dwukrotnie latwiej (w przypadku nie-
udanego rzutu na ZR podchodzacego Spiacy rzuca na
polowe aktualnej SZ, aby sprawdzi¢, czy sie obudzil).
W pewnych okolicznosciach MG moze zadecydowac, ze
podejécie Spiacego bedzie automatycznie skuteczne.

14. Precyzyjny atak — dwukrotnie wolniej-
szy, oparty na zaskoczeniu strzal, rzut, ciecie lub
pchniecie, mierzace w newralgiczne, mniej opance-
rzone miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona
rzutu na aktualng SZ (zmniejszong o 1 punkt na POZ
lowcy), to liczy sie tylko polowa jego wyparowan.
W przypadku gdy rzut na SZ trafionej istoty sie powie-
dzie, obrazenia sg redukowane o normalne wyparowa-
nia. W przypadku mierzenia do celéw typu tarcza na
zawodach strzeleckich (tylko i wylgcznie gdy nie maja
znaczenia zadane rany!) Mistrz Gry moze pozwolié¢ na
dodanie 10 punktéw do TR postaci z racji posiadania
tej zdolnoSci.

15. Pozorna obureczno$¢ — daje mozliwosé
uzywania do walki lewej reki zamiast prawej (ale nie
obu naraz jak przy oburecznosci!). NajczeSciej stosuje
sie te umiejetno$¢ w momencie niedowladu lub utraty
konczyny. Istnieje jeszcze jedna cecha tej umiejetnosci,
a mianowicie, gdy postaé walczy jedna reka, to w dru-
giej rowniez moze trzymaé bron (oczywiscie zamiast
tarczy; atakuje sie zawsze jedna — wybrang), ale wyko-
rzystuje ja tylko defensywnie. Do Obrony postaci doda-
jemy wtedy takze obrone z drugiej broni.

16. Rozpoznawanie zwierzat i roslin — iden-
tyfikacja wszystkich typowych dla rodzinnych stron
zwierzat (ale nie magicznych bestii!) i roélin, lgcznie
z ich zwyczajami i cyklem zyciowym — wymagany pro-
centowy rzut na sume INT i 1/10 MD, potem juz au-
tomatycznie (ew. procentowy rzut na MD — decyzja
MG). Ponadto lowca posiada znajomos$é ks ziét (ich

wystepowania, sposobu podawania i dzialania), wyste-
pujacychnaterenie, zktoregopochodzi. Odszukaniezna-
nego ziola zajmuje k10 godzin (modyfikowane przez Mi-
strza Gry w zalezno$ci od dostepno$ci na danym terenie
w okreslonym czasie) i wymaga rzutu na 1/2 INT.

17. Oblaskawienie zwierzat — umiejetno$c
odpowiedniego zblizenia sie do dzikich zwierzat (mak-
symalnie jednego na POZ) oraz dalszego, lagodnego
z nimi postepowania: sprawdzana rzutem na sume
1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD. Oblaskawione zwierze
zmienia swoje nastawienie do postaci o jedna kategorie
w gore, tzn. z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
dobre, z dobrego na przyjacielskie. Jedna proba trwa
k1o rund, przy czym nieudana uniemozliwia dalsze
(w stosunku do tego samego zwierzecia). Zwierze gtod-
ne lub z natury agresywnie nastawione moze zaatako-
wac, nim lowca zdazy je oblaskawié. Zwierze, ktérego
nie uda sie oblaskawi¢ ucieka, atakuje lub zachowuje
sie przeciwnie do woli prébujacego je pozyskac. Jedno-
cze$nie posta¢ moze kontrolowa¢ najwyzej jedno zwie-
rze na POZ. Skuteczne oblaskawienie moze ponadto
powstrzymac konie przed parsknieciem podczas pod-
chodow itp.

18. Zdobywanie Zywnos$ci — umiejetnos$c
znajdowania w naturalnym $rodowisku rzeczy nada-
jacych sie do jedzenia; wymaga rzutu na sume INT
i1/10 MD, za$ poszukiwanie trwa k10 godzin. Postac jest
w stanie w pelni wyzywié siebie i 1 osobe na kazde
5 POZ. MG moze to modyfikowa¢é, zaleznie od warun-
kow geograficznych lub klimatycznych. Zdobyta w ten
spos6b porcja stanowi absolutne minimum zapotrze-
bowania energetycznego organizmu i jesli taka dieta
bedzie sie to przeciggaé, moze by¢ zwigzana z ubyt-
kiem masy postaci. Po zakonczeniu okresu zywienia
sie darami natury, wypada ,nadrobi¢” go normalnym
jedzeniem.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Czary druidyczne — zdolnoé¢ ta umozli-
wia lowcy postugiwanie sie czarami druidycznymi, na
zasadzie podobnej do mocy druida, z tym ze towce na
10 POZ traktuje sie jak druida na 0. Posta¢ nie zyskuje
jednak zadnych dodatkowych zdolnoéci druidycznych.
Dzieki tej zdolno$ci mozliwe jest takze rzucanie czarow
z pergaminéw, wymaga to udanego rzutu na 1/2 UM
zmniejszonych o 10 punktow na krag czaru.

20. Selektywny atak — dwukrotnie wolniej-
sza proba trafienia w okreslona czesé ciala poza tulo-
wiem. Przy probie uderzenia w glowe, TR zmniejsza sie
o 80 pkt., przy ciosie w konczyne lub ogon — o 50 pkt.
W przypadku duzych potworéw MG moze te ogranicze-
nia zmniejszy¢ do polowy, ale nie wiecej. Licza sie tylko
wyparowania trafianej cze$ci ciala. Jesli zadane obra-
zenia osiggna polowe Zywotnoéci przeciwnika, trafiona
cze$¢ ciala staje sie bezwladna i bezuzyteczna; gdy cala
ZYW — odcieta, zmiazdzona itp. (przy trafieniu w glo-
we oznacza to §émieré), jednak od ogdlnej Zywotnoéci
odejmuje sie tylko 1/10 tych obrazen. Taki atak mozna
wykorzysta¢ na wiele sposobow — od proby trafienia
w konkretng czeéc ciala, po trafienie w jedna z dwoch
splecionych w u$cisku oséb. Lowca moze zredukowaé
wszelkie ograniczenia ataku selektywnego o 10 punk-
tow na 3 POZ.
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Gwardzisci to najlepiej wyszkoleni przedstawi-
ciele kasty zolierskiej. Nic wiec dziwnego, ze najmo-
wani sg przewaznie do ochrony ludzi lub mienia, gdzie
liczy sie doskonale przeszkolenie, obejmujace zar6wno
tworzenie skomplikowanych szykéow i ustawien, jak
roéwniez sprawne poslugiwanie sie orezem. Sa przy tym
bardzo lojalni wobec swoich pracodawcow.

To bardzo powszechna formacja. Spotkaé¢ ich
mozna w mie$cie — jako ochrone notabli i wysoko uro-
dzonych szlachcicow, jako gwardie palacowa, czy tez
miejskich straznikéw. Stosunkowo rzadko podejmu-
ja sie prac wymagajacych wiekszej mobilnosci — jako
ochrona karawan czy wojsko reprezentacyjne. Oprocz
standardowej broni, najczesciej bialej typu miecz lub
rapier, gwardziSci zawsze szkoleni sa w postugiwa-
niu sie bronia drzewcowa (halabarda, partyzana) oraz
strzelecka. Dzieki kompleksowej znajomosci réznego
rodzaju oreza doskonale odnajduja sie zarowno w wa-
skich ulicznych zaulkach, na polach bitew oraz np. jako
straznicy przy bramach. Stosunkowo niechetnie walcza
na terenach lesistych i krzaczastych; takich w ktorych
nie moga skutecznie wykorzysta¢ profitow wynikaja-
cych z prawidlowego ustawienia szyku.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szansy
Trafienia o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ, poprzez ana-
logiczne zmniejszenie Obrony. W praktyce oznacza to,
iz gwardzista po$wieca cala swoja uwage na zadanie
przeciwnikowi rany, nie przejmujac sie mozliwo$cia
otrzymania obrazen. Postaé¢ posiadajaca poziomy od
0 do 2 moze zwiekszy¢ swoje TR o 10 punktoéw (zmniej-
szajac Obrone o 10 pkt.), poziomy 3-5 0 20 punktow
itd. Ze wzgledu na uwage jaka posta¢ powinna skupié¢
na walce, korzystanie z tej zdolno$ci niesie ze soba ko-
nieczno$¢ angazowania maksymalnej warto$ci Obrony
w Trafienie.

2. Powstrzymanie — zwiekszenie w walce
Obrony o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ kosztem Trafie-
nia. Zdolnoé¢ ta jest naturalnym przeciwienstwem na-
tarcia i niesie ze soba podobne ograniczenia i profity.
Mozliwa jest wylacznie podczas walki wrecz, implikuje
maksymalne wykorzystanie Obrony kosztem Trafienia,
o warto$ci 10 punktéw na poziomach 0-2, o 20 pkt. na
POZ 3-5, 0 30 na POZ 6-8 itd.

3. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze ataki, po-
dwajajace szanse trafienia krytycznego (niestety row-
niez dwukrotnie bardziej na nie narazajgce). Miynek

Charakter: Kazdy praworzadny.
Rasa: Dowolna, poza hobbitami. Gnomy
i elfy do 15 POZ.
Laczenie Zabojca, szpieg, kaptan. Za zgoda
profesji: MG takze astrolog, mag, czarno-
ksieznik, iluzjonista, alchemik,
elementalista, demonolog.
Dostepna Dowolna, wskazana bron drzewcowa
bron: i strzelecka.
Dostpne Dowolne, preferowane ciezsze
zbroje: i tarcza.
Wyznanie: Dowolne, poza Sharami, Pianem
i Bellem.

jest zdolnoécia zamaszystego manewrowania cze$cia
ranigcg broni wokot korpusu, uniemozliwiajacego zbli-
zenie sie przeciwnika (przy uzyciu tej zdolno$ci moz-
liwe jest trzymanie na odleglo$¢). W przypadku broni
ciezkich i dwurecznych mlynkuje sie zataczajac szeroki
okrag nad glowa i przed piersia gwardzisty. Nie mozna
mlynkowa¢ bronig jednoreczng lekka. Ataki wykony-
wane podczas mlynkowania maja dwukrotnie wieksze
op6Znienie uzywanej broni. Zdolno$¢ wykonywana wy-
lgcznie bronig tnacg, ew. obuchowa (decyzja MG).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze,
staranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Tra-
fienie o0 10 pkt. + 10 na kazde 5 POZ. Staranne przy-
mierzenie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki
wykonuje sie z opdznieniem dwukrotnie wiekszym,
niz wynika to z charakterystyki broni. W zamian za to
gwardzista zwieksza swoja szanse na trafienie prze-
ciwnika o 10 punktéw na poziomach 0-4, o 20 pkt. na
POZ 5-9, 0 30 pkt. na POZ 10-14 itd.

5. Manewr — proba przedarcia sie miedzy prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
zostali oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ, zmniejszo-
na o 1 punkt na POZ gwardzisty) i posta¢ utrzymata
rownowage (rzut na akt. ZR). Zdolno$¢ ta polega na
zamarkowaniu ataku, celem zmylenia przeciwnikow
i przedarciu sie za nich. Wykorzystanie jej wymaga zu-
zycia jednego ataku, przy czym wszystkie kolejne moga
by¢ wykonane po zakonczeniu manewru. W momencie
gdy jeden z zastepujacych droge zostanie zaskoczony,
a drugi nie, postaé tracac 3 segmenty (zmodyfikowane
przez ograniczenia SZ — ograniczenie 1/2 oznacza ze
nalezy zuzy¢ 6 segmentdw itd.) przedziera sie, jednak
osoba niezaskoczona moze w tej rundzie zaatakowac.
W przypadku gdy obaj przeciwnicy beda zaskoczeni po-
sta¢ przedziera sie za nich. Stosujac manewr przeciwko
antagonistom ustawionym w szyku bojowym, mozna
uzyskac efekt rozbicia tego ustawienia, gdy gwardzi-
Scie uda sie test aktualnej ZR i przynajmniej jednemu

Tabela 8: Przyrost wspolczynnikow nalezny z profesji gwardzisty

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

i 10+ + 20+ = = =

10+ 20+ k5 65 6

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 9: Przyrost odpornosci nalezny z profesji gwardzisty

6 7

10+ 20+ 10+ - -

- 10+ 10+ - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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przeciwnikowi nie wyjdzie test aktualnej Szybkosci
(pomniejszonej o 1 punkt na POZ gwardzisty). Inna
mozliwo$cia wykorzystania manewru jest sytuacja, gdy
zolierz wraz z towarzyszami walczy z osamotnionym
przeciwnikiem. Po udanym wykorzystaniu tej zdolno-
$ci postaé zachodzi przeciwnika z boku, co zwieksza jej
Trafienie o 20 punktéw. Dwukrotne wykorzystanie tej
zdolnoéci (kolejny atak) powoduje, ze posta¢ zachodzi
go od tytu — wtedy traktuje sie przeciwnika jakby jego
akt. ZR byla rowna o wzgledem gwardzisty za plecami.
Aby dzialanie to okazalo sie skuteczne, jeden z towa-
rzyszy postaci caly czas musi walczyé z przeciwnikiem
twarza w twarz.'W starciach jeden na jeden manewr
jest skuteczny wylgcznie gdy zolnierz ma SZ minimum
dwukrotnie wieksza niz jego przeciwnik.

6. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nad-
zwyczaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym tra-
fieniu wytracié z rownowagi osobe o podobnym cieza-
rze: atakowany musi wykonaé¢ udany rzut na aktualng
ZR (zmniejszong o 1 punkt na POZ gwardzisty) albo
przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu
czynng obrone i ataki do czasu, az sie podniesie (jesli
w dalszym ciagu jest atakowany, musi wykonaé¢ udany
rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie auto-
matycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewroce-
nia przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR réwna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzasu, ktére nie sa reduko-
wane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktéry angazuje liczbe segmentow réwna
podwojonej warto$ci opdznienia uzywanej broni.

7. Walka w trudnych warunkach - dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolnoSci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub §liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malng walke bronig jednoreczng na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w tloku itp.).

8. Jezdziectwo — gwardzi$ci, podczas szkolenia
na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz prawi-
dlowego obchodzenia sie z konmi lub kucami, dlatego
zyskuja bonus do walki z przeciwnikami pieszymi (jesli
sami znajduja sie na konskim grzbiecie) w wysokos$ci
50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktéw prze-
ciwko konnym, nieposiadajacym tej zdolnoéci. Ponad-
to 0 20 punktéw wzrasta ich szansa na utrzymanie sie
w siodle w sytuacji gdy trzeba jg testowad.

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazen po udanym trafieniu broniag kluta
(z mozliwo$cia pozniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skuteczno$ci broni). Zdol-
no$¢ pozwala gwardziScie, postugujacemu sie bronia
kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan
bez konieczno$ci ranienia go. Wypowiedzenie polece-
nia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno pro-
ste zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prak-
tyce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza

runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$é od tytu.
10. Przys$pieszone zdrowienie — samowyle-
czenie 4 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym od-
poczynku. Zdolno$¢ ta pozwala gwardziscie wyleczy¢
maksymalnie 4 punkty obrazen (+ ilo§¢é wynikajgca
z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek niewy-
godny badz krotszy, moze te liczbe zredukowac (decyzja
MG), a dtuzszy zwielokrotni¢. Dotyczy wylacznie obra-
zen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktére od jednej rany
przekrocza polowe Zywotnoéci) leczy sie trzykrotnie
wolniej (nalezy wypoczywa¢ 24 godziny na dobe, aby
zredukowac je o warto$¢é samowyleczenia, ale w pierw-
szej kolejnosci lecza sie rany lekkie), za$ $miertelne
(przekraczajace Zywotno$¢ od jednego ciosu, niektore
od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrotnie wolniej,
a MG ma prawo uznac¢, ze nie goja sie w ogole. Po odpo-
czynku jednorazowo do polowy redukowane sa lekkie
obrazenia zadane bronia obuchows, a po 24-godzin-
nym odpoczynku znikajg lekkie obrazenia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny — furia bojowa, w ktorej gwar-
dzista moze sie utrzymywaé przez pierwsze rundy bi-
twy (trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udziat
min. 10 walczacych jednocze$nie os6b na POZ gwar-
dzisty, wliczajac w to sama postaé oraz wszystkich jego
przeciwnikéw i sojusznikow). Podczas szatu bitewne-
go opOznienie broni spada do polowy (zaokraglajac
w gore), przez co ataki s3 szybsze i, o ile pozwala na
to liczba atakoéw w rundzie, mozna wykonac ich wie-
cej. Szal bitewny trwa od momentu zadeklarowania
go przez gracza (od poczatku walki), gdyz jest zdolno-
$cig wyuczong, porownywalng do dziatan rutynowych.
Gwardzista w dowolnym momencie moze przerwaé
dzialanie zdolno$ci, ale jej ponowne uzycie bedzie moz-
liwe dopiero po odpoczynku (decyzja MG).

12, Fanatyzm - rodzaj szalu (trwa 1 runde/
POZ), w ktéry gwardzista wprowadza sie podczas
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oczywistego (decyzja MG) zagrozenia zycia badZ zdro-
wia pracodawcy (bohatera niezaleznego!), zwiekszajg-
cy Trafienie, Obrone i bazowa odpornos¢ psychiczna
o 10 pkt. + 10 na kazde 5 POZ. Jezeli ogarniety fanaty-
zmem gwardzista zginie, jego odporno$¢ na szok pod-
czas wskrzeszenia (odp. nr 4) jest chwilowo wyzsza o te
samg wielko$¢. W uzasadnionych przypadkach Mistrz
Gry moze zezwoli¢, aby gwardzista wszedt w fanatyzm
w przypadku zagrozenia innej — emocjonalnie silnie
z nim zwigzanej — postaci, np. przyjaciela lub czlonka
rodziny. Ostateczne jest to jednak zawsze decyzja MG.

13. Precyzyjny atak — dwukrotnie wolniejszy,
oparty na zaskoczeniu strzal, rzut, ciecie lub pchniecie,
mierzace w newralgiczne, mniej opancerzone miejsca.
Jesli trafiany przeciwnik nie wykona rzutu na aktualng
SZ (zmniejszona o 1 punkt na POZ gwardzisty), to li-
czy sie tylko polowa jego wyparowan. W przypadku gdy
rzut na SZ trafionej istoty sie powiedzie, obrazenia sa
redukowane o normalne wyparowania. W przypadku
mierzenia do celéw typu tarcza na zawodach strzelec-
kich (tylko i wylgcznie gdy nie maja znaczenia zadane
rany!) Mistrz Gry moze pozwoli¢ na dodanie 10 punk-
tow do TR postaci z racji posiadania tej zdolnosci.

14. Podstawy tarczownika — umiejetne za-
stawianie sie tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych
atakow, dwa razy zwiekszajace jej Obrone (w tym przy-
padku tarcza przyjmuje polowe uszkodzen — normalnie
1/4) oraz umiejetno$¢ takiego wykorzystywania tar-
czy, jakby miata o klase mniejsze ograniczenia SZ i ZR
(np. z ograniczenia do 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR
i1/3 SZ). Podczas jej uzycia praktycznie niemozliwe jest
uzywanie innych zdolnosci, jednak w uzasadnionym
przypadku MG moze odej$¢ od tej zasady. Posiadanie
wyszkolenia specjalistycznego tarczownik, nie kumu-
luje swoich profitow z ta zdolno$cia — postaé traktuje
sie tak, jakby posiadata wyzsze bonusy z obu zdolno$ci
— czyli w praktyce wylacznie tarczownika.

15. Walka w szyku - umiejetno$¢ walki
w zwartym szyku (jesli kto$§ wczesniej go sformowal),
pozwalajaca 4 gwardzistom normalnie walczy¢ na 1 polu
(2 metry kwadratowe). Zwieksza to kazdemu z nich
Obrone o 10 pkt. + 10 na kazde ich 5 POZ (Srednio, nie
w sumie), plus dodatkowo o 5 pkt. za kazdego sojuszni-
ka, stojacego na ktéryms$ z sasiednich pol. Posiadanie
tej zdolno$ci dziala w taki sposéb, ze postacie nie wyjda
z ustawienia, dopoki nie zakonczy sie walka, bez wzgle-
du na umiejetnoSci osoby ustawiajacej szyk. Nie pod-
legaja takze ograniczeniom zwigzanym z sgsiedztwem
walczacych obok sojusznikéow (tlok).

16. Selektywny atak — dwukrotnie wolniej-
sza proba trafienia w okres$long cze$é ciala poza tulo-
wiem. Przy probie uderzenia w glowe, TR zmniejsza sie
o 80 pkt., przy ciosie w konczyne lub ogon — o 50 pkt.
W przypadku duzych potworéw MG moze te ograni-
czenia zmniejszy¢ do polowy, ale nie wiecej. Licza sie
tylko wyparowania trafianej czesci ciala. Jesli zadane
obrazenia osiggna polowe Zywotnosci przeciwnika,
trafiona cze$¢ ciala staje sie bezwladna i bezuzytecz-
na; gdy cala ZYW — odcieta, zmiazdzona itp. (przy tra-
fieniu w glowe oznacza to $mier¢), jednak od ogélnej
Zywotnos$ci odejmuje sie tylko 1/10 tych obrazen. Taki
atak mozna wykorzysta¢ na wiele sposob6w — od proby
trafienia w konkretna cze$é ciala, po trafienie w jedna
z dwoch splecionych w uécisku os6b. Gwardzista moze

zredukowa¢ wszelkie ograniczenia selektywnego ataku
o 5 punktéw na kazdy osiagniety poziom.

17. Zwigzanie walka — gdy sojusznicy stojacy
na polach obok pola gwardzisty sa atakowani, postac
moze zwigza¢ walka ich przeciwnikow, nawet gdy-
by sama byla atakowana. Napastnicy nie maja wybo-
ru (chyba, ze uda im sie rzut na 1/2 akt. SZ) i dopie-
ro po pokonaniu gwardzisty moga dalej toczy¢ walke
z osobami pierwotnie atakowanymi. Gwardzista moze
w sumie zwigza¢ walka 4 przeciwnikow + 1 na kazde
5 POZ. Ostaniane postacie moga walczy¢ bez ujemnych
modyfikatorow. Ilo$¢ zwigzanych walka przeciwnikow
liczy sie lacznie z przeciwnikami, ktorzy z wlasnej woli
atakuja gwardziste. Nie podlegaja oni jednak rzutowi
obronnemu i musza z nim walczy¢ do czasu $mierci
zwigzujacego lub jego/ich ucieczki.

18. Fechtunek - umiejetno$¢ odparowania
ciosu bronig o podobnych rozmiarach (maksymalnie
o klase gorsza) kosztem rezygnacji z wlasnego ataku
— sprawdzenie rzutem na 1/2 bieglosci (ale nie wiecej
niz 95 pkt.). Uzyta bron ulega uszkodzeniom réwnym
1/100 sily ataku razy wspolezynnik uszkodzen i moze
sie ztamaé (nalezy wykona¢ rzut na jej aktualng wy-
trzymato$¢) — jesli posta¢ uzywajaca tej zdolnosci fech-
towala bronig wieksza — otrzymuje ona tylko polowe
uszkodzen, a jesli mniejsza — dwukrotnie wiecej. Chec
fechtowania deklaruje sie na poczatku rundy, w kto-
rej chee sie to wykonaé, i z tego powodu rezygnuje sie
z jednego ataku. Nalezy zadeklarowaé¢ réwniez ktory
atak przeciwnika chce sie parowa¢. Fechtunek nie wy-
maga angazowania Szybko$ci postaci (ruch przy jego
wykonywaniu jest minimalny), dlatego postacie, dys-
ponujace tylko jednym atakiem na runde i walczace
z osamotnionym przeciwnikiem, moga przerzuci¢ nie-
wykorzystana cze$¢ SzybkoSci na runde nastepna, co
sprawi, ze zaatakuja wcze$niej (ale mozna jg przerzucaé
wylacznie na nastepna runde, a Szybko$¢ z rund weze-
$niejszych niz poprzednia nie kumuluje sie), o ile na-
dal beda postugiwa¢ sie bronig, ktéra fechtowatly. Test
fechtunku wykonuje sie przed sprawdzeniem Trafienia
przeciwnika, a w przypadku, gdy zdolno$¢ sie uda, te-
stujmy aktualng wytrzymalo§¢ broni, aby sprawdzié
czy sie nie ztamala. Jezeli fechtunek sie nie powiedzie,
przeciwnik wykonuje test trafienia i dalsza czes¢ starcia
odbywa sie na normalnych zasadach walki.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Formowanie szyku — umiejetno$¢ usta-
wienia 4 gwardzistow albo 2 innych zolierzy lub ry-
cerzy na jednym polu tak, by walczac obok siebie nie
przeszkadzali sobie wzajemnie: udane po pomy$lnym
rzucie na sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD; szyk
utrzymuje sie przez 1 runde na POZ ustawiajacego lub
do jego rozbicia. W przypadku formacji mieszanych
(np. wojownik i gwardzista) mozna ustawiac¢ wyltacznie
dwie postacie na polu. Rozbicie szyku nastepuje najcze-
Sciej gdy zginie jedna z os6b go tworzacych.

20. Rozdzielno§¢é uwagi — pozwala zmniej-
szy¢ do polowy minusy Obrony, wynikajace z przewagi
liczebnej przeciwnikéw: z -20 do -10 Obrony za kazde-
go przeciwnika w ilo$ci wiekszej niz jeden. Sojusznicy
gwardzisty majg jednak normalne ograniczenia wyni-
kajace z liczby przeciwnikow.
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Barbarzyncy uwazani sa za prymitywnych osil-
kéw, lecz to mylne wyobrazenie tej profesji. Pochodza
ze wspolnot plemiennych — koczowniczych jezdZcow
z rOwnin lub goérskich klanow pasterskich. Sa bardzo
prosci, lecz nieustraszeni i wytrwali, za$ wszelkie bra-
ki nadrabiajg zaangazowaniem i pomyslowoscig. Jako
czlonkowie struktur funkcjonujacych glownie w opar-
ciu o prawa zwyczajowe, bardzo niechetnie podporzad-
kowuja sie nakazom cywilizacyjnym i spolecznym.

Powszechnie barbarzyncow uwaza sie za wro-
goéw magii, nie oznacza to jednak, ze calkowicie od
niej stronig. Przeciwnie — majg duzy szacunek dla
profesji kaptanskich i szamanskich, za$ niechetnie od-
nosza sie tylko do magii w czystej, czarodziejskiej po-
staci. Nie przeszkadza im to jednak uzywaé wspoma-
ganych magia broni i zbroi, rzadziej blogostawienstw
i zakle¢ ochronnych. Ich nieche¢ do magii sprawila, ze
wytworzyli oni swoista odporno$é na niektore zaklecia,
szczegoblnie ofensywne (ale nie ich efektow, to znaczy
ze barbarzynca ma szanse unikna¢ zranienia magicz-
nym pociskiem, ale ogien rozpalony kula ognia bedzie
go ranil tak samo jak kazdego innego). Z tego to wzgle-
du barbarzynskie hordy czesto wykorzystywane sa
w bitwach, do walki z magicznymi istotami i poteznymi
czarodziejami.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szansy
Trafienia o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ, poprzez ana-
logiczne zmniejszenie Obrony. W praktyce oznacza to,
iz barbarzynca po$wieca calg swoja uwage na zadanie
przeciwnikowi rany, nie przejmujac sie mozliwo$cia
otrzymania obrazen. Postaé¢ posiadajaca poziomy od
0 do 2 moze zwiekszy¢ swoje TR o 10 punktoéw (zmniej-
szajac Obrone o 10 pkt.), poziomy 3-5 0 20 punktow
itd. Ze wzgledu na uwage jaka posta¢ powinna skupié¢
na walce, korzystanie z tej zdolno$ci niesie ze sobg ko-
nieczno$¢ angazowania maksymalnej wartos$ci Obrony
w Trafienie.

2. Powstrzymanie - zwiekszenie w walce
Obrony o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ kosztem Trafie-
nia. Zdolnoé¢ ta jest naturalnym przeciwienstwem na-
tarcia i niesie ze soba podobne ograniczenia i profity.
Mozliwa jest wylacznie podczas walki wrecz, implikuje
maksymalne wykorzystanie Obrony kosztem Trafienia,
o warto$ci 10 punktéw na poziomach 0-2, o 20 pkt. na
POZ 3-5, 0 30 na POZ 6-8 itd.

Charakter: Kazdy niepraworzadny.
Rasa: Ludzie, pétobrzymy, potorki, orki
i potelfy do 10 POZ.
taczenie ZYodziej, zabojca, bard, klusownik,
profesji: hiena cmentarna, kaptan, szaman.
Za zgoda MG takze druid.
Dostepna Dowolna nieskomplikowana,
bron: preferujg bron dwureczna.
Dostpne Dowolne, lecz nie lubia zbroi
zbroje: ciezkich i tarcz.
Wyznanie: Kazde poza Dagoninem Biatym,
Reptillionem Wielkim, Oriakiem,
Katanem i Arianna.

3. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze ataki, po-
dwajajace szanse trafienia krytycznego (niestety row-
niez dwukrotnie bardziej na nie narazajace). Miynek
jest zdolnoécia zamaszystego manewrowania czescia
ranigcg broni wokot korpusu, uniemozliwiajacego zbli-
zenie sie przeciwnika (przy uzyciu tej zdolno$ci moz-
liwe jest trzymanie na odleglo$¢). W przypadku broni
ciezkich i dwurecznych mlynkuje sie zataczajac szeroki
okrag nad glowa i przed piersia barbarzyncy. Nie moz-
na mlynkowaé bronia jednoreczng lekka. Ataki wyko-
nywane podczas mlynkowania maja dwukrotnie wiek-
sze opOznienie uzywanej broni. Zdolno$¢ wykonywana
wylacznie bronia tngca, ew. obuchowa (decyzja MG).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze,
staranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Tra-
fienie o0 10 pkt. + 10 na kazde 5 POZ. Staranne przy-
mierzenie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki
wykonuje sie z op6znieniem dwukrotnie wiekszym, niz
wynika to z charakterystyki broni. W zamian za to bar-
barzynca zwieksza swoja szanse na trafienie przeciwni-
ka o 10 punktéw na poziomach 0-4, o 20 pkt. na POZ
5-9, 0 30 pkt. na POZ 10-14 itd.

5. Manewr — proba przedarcia sie miedzy prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
zostali oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ, zmniejszo-
na o 1 punkt na POZ barbarzyncy) i posta¢ utrzymata
rownowage (rzut na akt. ZR). Zdolno$¢ ta polega na
zamarkowaniu ataku, celem zmylenia przeciwnikow
i przedarciu sie za nich. Wykorzystanie jej wymaga zu-
zycia jednego ataku, przy czym wszystkie kolejne moga
by¢ wykonane po zakonczeniu manewru. W momencie
gdy jeden z zastepujacych droge zostanie zaskoczony,
a drugi nie, postaé tracac 3 segmenty (zmodyfikowane
przez ograniczenia SZ — ograniczenie 1/2 oznacza ze
nalezy zuzy¢ 6 segmentdw itd.) przedziera sie, jednak
osoba niezaskoczona moze w tej rundzie zaatakowac.
W przypadku gdy obaj przeciwnicy beda zaskoczeni

Tabela 10: Przyrost wspoétczynnikow nalezny z profesji barbarzyncy

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ 20+ 20+ - - -

k5 35

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 11: Przyrost odpornosci nalezny z profesji barbarzyncy

6 7 10

10+ 10+

10+ 10+ 10+ - 10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktoérej sie znajduje.
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posta¢ przedziera sie za nich. Stosujac manewr prze-
ciwko antagonistom ustawionym w szyku bojowym,
mozna uzyskac¢ efekt rozbicia tego ustawienia, gdy bar-
barzynicy uda sie test aktualnej ZR i przynajmniej jedne-
mu przeciwnikowi nie wyjdzie test aktualnej SzybkosSci
(pomniejszonej o 1 punkt na POZ barbarzyncy). Inna
mozliwo$cia wykorzystania manewru jest sytuacja, gdy
zolierz wraz z towarzyszami walczy z osamotnionym
przeciwnikiem. Po udanym wykorzystaniu tej zdolno-
Sci postaé zachodzi przeciwnika z boku, co zwieksza jej
Trafienie o 20 punktow. Dwukrotne wykorzystanie tej
zdolno$ci (kolejny atak) powoduje, ze posta¢ zacho-
dzi go od tylu — wtedy traktuje sie przeciwnika jakby
jego akt. ZR byla réwna o wzgledem barbarzyncy za
plecami. Aby dzialanie to okazalo sie skuteczne, jeden
z towarzyszy postaci caly czas musi walczyé z przeciw-
nikiem twarza w twarz. W starciach jeden na jeden
manewr jest skuteczny wylacznie gdy zolnierz ma SZ
minimum dwukrotnie wieksza niz jego przeciwnik.

6. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nad-
zwyczaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym tra-
fieniu wytraci¢ z rownowagi osobe o podobnym cieza-
rze: atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualna
ZR (zmniejszona o 1 punkt na POZ barbarzyncy) albo
przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu
czynng obrone i ataki do czasu, az sie podniesie (jesli
w dalszym ciaggu jest atakowany, musi wykonaé¢ udany
rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie auto-
matycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewro6ce-
nia przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR réwna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lek-
kiej i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje
k50 obrazen obuchowych od wstrzasu, ktoére nie sg re-

dukowane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego
A

przeciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powale-
nie jest atakiem, ktéry angazuje liczbe segmentéw row-
na podwojonej warto$ci opdznienia uzywanej broni.

7. Walka w trudnych warunkach - dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolno$ci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub $liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malng walke bronia jednoreczna na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w tloku itp.).

8. Jezdziectwo/Wspinaczka — barbarzyncy,
podczas szkolenia na profesje, przyuczani sa do jazdy
konnej oraz prawidlowego obchodzenia sie z komi lub
kucami, dlatego zyskuja bonus do walki z przeciwnika-
mi pieszymi (jesli sami znajduja sie na koniskim grzbie-
cie) w wysokosci 50 punktéw dodawanych do TR oraz
20 punktow przeciwko konnym, nieposiadajacym tej
zdolnos$ci. Ponadto o 20 punktéw wzrasta ich szansa na
utrzymanie sie w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testo-
wa¢. Barbarzyncy pochodzacy z terenow gorskich lub
bagiennych, moga zamieni¢ te zdolno$¢ na wspinaczke
— umiejetno$¢ wdrapywania sie na skaly, mury, drzewa
itp. Sprawdza sie ja rzutem na sume akt. ZR, 1/10 INT
i 1/10 MD, pomniejszong o 1 na kazdy metr wysokoSci
powyzej 2 metrow. Powodzenie wspinaczki sprawdza
sie co dwa metry, za$ w razie upadku, postaé otrzymuje
k100 obrazen od wstrzasu za kazde 2 metry wysokos$ci
z jakiej spadla powyzej 2 metréw (bez wyparowan
noszonej zbroi). Uwaga: postaé wybiera jedna z tych
dwoch zdolnosci, raz na cale zycie.

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazen po udanym trafieniu bronia kluta
(z mozliwoscia pozniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skuteczno$ci broni). Zdol-
no$¢ pozwala barbarzyncy, postlugujacemu sie bronia
kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan
bez koniecznoSci ranienia go. Wypowiedzenie polece-
nia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno pro-
ste zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prak-
tyce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tyhu.

10. Przyspieszone zdrowienie — samowyle-
czenie 12 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym od-
poczynku. Zdolnoé¢ ta pozwala barbarzyncy wyleczyé
maksymalnie 10 punktéw obrazen (+ ilos¢é wynikajaca
zrasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek niewy-
godny badz krétszy, moze te liczbe zredukowac (decyzja
MG), a dtuzszy zwielokrotnié. Dotyczy wylacznie obra-
zen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore od jednej rany
przekrocza polowe Zywotnosci) leczy sie trzykrotnie
wolniej (nalezy wypoczywa¢ 24 godziny na dobe, aby
zredukowac je o warto$¢ samowyleczenia, ale w pierw-
szej kolejnoSci lecza sie rany lekkie), za$ Smiertelne
(przekraczajace Zywotno$¢ od jednego ciosu, niektore
od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrotnie wolniej,
a MG ma prawo uznacé, ze nie goja sie w ogole. Po odpo-
czynku jednorazowo do polowy redukowane sa lekkie
obrazenia zadane bronia obuchowsa, a po 24-godzin-
nym odpoczynku znikajg lekkie obrazenia psychiczne.
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OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny - furia bojowa, w ktérej bar-
barzynca moze sie utrzymywaé przez pierwsze rundy
bitwy (trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udziat
min. 10 walczacych jednocze$nie os6b na POZ barba-
rzyncey, wliczajac w to samg postaé oraz wszystkich jego
przeciwnikow i sojusznikéw). Podczas szatu bitewne-
go opOznienie broni spada do polowy (zaokraglajac
w gore), przez co ataki sa szybsze i, o ile pozwala na
to liczba atakow w rundzie, mozna wykonac ich wie-
cej. Szal bitewny trwa od momentu zadeklarowania go
przez gracza (od poczatku walki), gdyz jest zdolno$cig
wyuczong, porownywalng do dziatan rutynowych. Bar-
barzynca w dowolnym momencie moze przerwaé dzia-
lanie zdolnoéci, ale jej ponowne uzycie bedzie mozliwe
dopiero po odpoczynku (decyzja MG).

12. Furia - umiejetno$¢ wprowadzania sie
w rodzaj szatlu bojowego, w okoliczno$ciach ktore to
uzasadniajg — na przyktad gdy zostalo sie sprowoko-
wanym, odnioslo powazne obrazenia, zginal przyjaciel,
przeciwnik szafuje magia itp. (decyduje MG). Furia
trwa 2 rundy na POZ barbarzyncy i zwieksza dwukrot-
nie SF postaci, a takze zmniejsza dwukrotnie odczuwa-
nie ran (w praktyce oznacza to redukcje polowy otrzy-
manych obrazen). Ciezsze zbroje, duze obcigzenie lub
ograniczenie ruchu dwukrotnie zmniejszaja czas trwa-
nia Furii.

13. Wytrwalo$¢é — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$é na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, plywania
z obcigzeniem itp.) réwna sie 2/10 aktualnej Zywotno-
$ci + 2/10 wolnej (nieobcigzonej) Sily Fizycznej w run-
dach.

14. Niewiara w magie¢ — naturalna dodatkowa
odpornos¢ na magie, pojawiajaca sie, jezeli w przeciagu
24 godzin nie mialo sie z nig zadnego, cho¢by przypad-
kowego kontaktu. Pozwala na wykonanie jednorazo-
wego, dodatkowego rzutu obronnego na magie, jezeli
poprzedni byl nieudany. Przedmioty magiczne, znajdu-
jace sie w dlugim posiadaniu postaci i jej sprzymierzen-
cOow nie wplywaja na te zdolnosé (decyzja MG).

15. Unik — uchylenie sie przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie
dtuzszym) atakiem (takim jak szarza, powalenie, tra-
towanie itp.), ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak
itp.) lub przed jednym strzalem z daleka. Sprawdzany
rzutem na akt. ZR. W niektorych, zaleznych od MG
sytuacjach, skuteczny unik moze zmniejszy¢ o potowe
efekt zioniecia, eksplozji itp. Tej zdolno$ci uzywa sie
po udanym trafieniu przeciwnika i, aby byla skuteczna,
nalezy wykona¢ udany rzut na aktualna ZR. Nieudany
unik oznacza, ze barbarzynca przyjal cios na normal-
nych zasadach.

16. Wyostrzone zmysly — umiejetno$c wi-
dzenia w naturalnych ciemno$ciach tak, jakby byl to
pbtmrok (ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM
i szansy powodzenia zdolnos$ci) oraz w pétmroku, jak
w pelnym Swietle. A takze zdolnosé¢ wyczulenia stuchu
w celu np. podstuchiwania kogo$ (maksymalnie w od-
leglosci 1/10 SZ pdl wokol, ew. zaleznie od warunkow
i decyzji MG). Wymaga pos$wiecenia na nastuchiwa-
nie calej rundy. Dodatkowo barbarzynca otrzymuje
zdolnoé¢ wyczucia magii — polgczona z trwajaca cala

runde koncentracja, umiejetno$¢ wykrycia w poblizu
(1/10 SZ wokol) obecno$ci magii lub stale podsyca-
nych magicznych efektéw. Oznacza to, ze ogien plonacy
w wyniku zapalenia czego$ kula ognia nie bedzie wy-
czuwalny, ale magiczne plomienie (ptongce na przyktad
na skale) juz tak. Zdolno$¢ testowana rzutem na UM,
lecz powodzenie nie pozwala na dokladna lokalizacje
magii. Zdolnos¢ nie dziala na przedstawicieli profesji
magicznych, chyba ze poddani sa oni dzialaniu jakichs
czarow.

17. Zdobywanie zywno$ci — umiejetno$c¢ znaj-
dowania w naturalnym Srodowisku rzeczy nadajacych
sie do jedzenia; wymaga rzutu na sume INT i 1/10 MD,
za$ poszukiwanie trwa k1o godzin. Postaé jest w sta-
nie w pelni wyzywi¢ siebie i 1 osobe na kazde 5 POZ.
MG moze to modyfikowa¢, zaleznie od warunkow geo-
graficznych lub klimatycznych. Zdobyta w ten sposob
porcja stanowi absolutne minimum zapotrzebowania
energetycznego organizmu i jesli taka dieta bedzie sie
to przeciggaé, moze by¢ zwigzana z ubytkiem masy po-
staci. Po zakonczeniu okresu zywienia sie darami natu-
ry, wypada ,nadrobi¢” go normalnym jedzeniem.

18. Mistrzostwo w broniach dwurecznych
— zdolno$¢, pozwalajaca postaci postugiwaé sie kaz-
da prosta bronia dwureczna, nawet jesli nie posiada
w niej bieglo$ci. Wykonuje sie jeden rzut na bieglo$¢ —
warto$¢ minimalna to 75, lecz dodaje sie takze bonusy
wynikajace z rasy. Rzut powtarza sie codziennie. Dlu-
go$¢ walki dang bronia bez bieglo$ci nie ma znaczenia,
barbarzyncy z roztargnieniem co dzien robig to inaczej.
Bieglo$¢ ta nie jest podnoszona o przyrosty z POZ. Do-
datkowo, op6Znienie we wszystkich broniach dwurecz-
nych spada na jeden atak w rundzie o 1 segment.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Ulubiona bron - opo6znienie wszystkich
broni dwurecznych z jednej wybranej grupy broni spa-
da o potowe (zaokraglajac w gore). Nie kumuluje sie to
z bonusem ze zdolnosSci mistrzostwo w broniach dwu-
recznych.

20. Niszczenie magii — umiejetno$¢é mecha-
nicznego niszczenia przedmiotéw magicznych (na
przyklad mlotem, kawatkiem skaly itp.). Sprawdzane
rzutem na UM i testem wytrzymato$ci przedmiotu,
zmniejszonym o 1 punkt na kazdy POZ barbarzyncy.
Szansa unikniecia eksplozji zawartego w przedmiocie
PM jest rowna 5% na POZ. Mozna podja¢ tylko jedna
probe w stosunku do kazdego magicznego przedmiotu,
przy czym artefakty sa z reguly niezniszczalne.
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Cho¢ nazwa moze by¢ nieco mylaca, znakomicie
pasuje do tej profesji. Okre$la bowiem grupe zolierzy,
ktorzy poswiecili sie walce przeciwko osobom postu-
gujacym sie magia we wszelkich jej przejawach. Nie
sa jednak tepymi zbdjcami, patajacymi nienawiscig do
wszystkiego co magiczne i pragnacymi zetrze¢ wszelki
§lad po magii z powierzchni ziemi.

Eowcy czarownic to szczegdlni najemnicy, kto-
rzy podejmuja sie walki przeciwko czarodziejom-rene-
gatom i klerykom-heretykom, najczesciej na zlecenia
gildii magow czy $wiatyn bostw. Wyspecjalizowali sie
w unikaniu czaréw i wykorzystywaniu przedmiotow
magicznych przeciwko czarodziejom i klerykom, za$
dzieki swej pomystowoéci i bezwzglednosci, wyrobili
sobie duza renome. Plotka glosi, ze najlepsi lowcy cza-
rownic rekrutuja sie sposréd czarodziejow, ktoérzy nie
poradzili sobie w szkolach magii.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szansy
Trafienia o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ, poprzez ana-
logiczne zmniejszenie Obrony. W praktyce oznacza to,
iz fowca czarownic poSwieca cala swoja uwage na zada-
nie przeciwnikowi rany, nie przejmujgc sie mozliwo$cia
otrzymania obrazen. Postaé¢ posiadajaca poziomy od
0 do 2 moze zwiekszy¢ swoje TR o 10 punktoéw (zmniej-
szajac Obrone o 10 pkt.), poziomy 3-5 0 20 punktow
itd. Ze wzgledu na uwage jaka posta¢ powinna skupic
na walce, korzystanie z tej zdolno$ci niesie ze sobg ko-
nieczno$¢ angazowania maksymalnej wartos$ci Obrony
w Trafienie.

2. Powstrzymanie — zwiekszenie w walce
Obrony o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ kosztem Trafie-
nia. Zdolno$¢ ta jest naturalnym przeciwienstwem na-
tarcia i niesie ze soba podobne ograniczenia i profity.
Mozliwa jest wylacznie podczas walki wrecz, implikuje
maksymalne wykorzystanie Obrony kosztem Trafienia,
o warto$ci 10 punktoéw na poziomach 0-2, o 20 pkt. na
POZ 3-5, 0 30 na POZ 6-8 itd.

3. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze ataki, po-
dwajajace szanse trafienia krytycznego (niestety row-
niez dwukrotnie bardziej na nie narazajgce). Miynek
jest zdolno$cia zamaszystego manewrowania czescia
ranigcg broni wokol korpusu, uniemozliwiajacego zbli-
zenie sie przeciwnika (przy uzyciu tej zdolnosci moz-
liwe jest trzymanie na odleglo$¢). W przypadku broni
ciezkich i dwurecznych mlynkuje sie zataczajac szero-
ki okrag nad glowa i przed piersia lowcy. Nie mozna

Charakter: Kazdy, ale bardzo rzadko dobry.
Rasa: Dowolna poza gnomami, hobbitami i
reptillionami. Krasnoludy i elfy do 10
POZ.
Laczenie Zabojca, szpieg, kaplan. Za zgoda MG
profesji: | takze zlodziej, klusownik, hiena cmen-
tarna, astrolog, mag, czarnoksieznik,
elementalista, demonolog.
Dostepna Dowolna, lubig sieci, fancuchy
bron: i bicze.
Dostpne Dowolne, preferowane Izejsze.
zbroje:
Wyznanie: Kazde poza Reptillionem Wielkim,
Graamem i Arianna.

mlynkowa¢ bronig jednoreczng lekka. Ataki wykony-
wane podczas mlynkowania maja dwukrotnie wieksze
op6Znienie uzywanej broni. Zdolno$¢ wykonywana wy-
lacznie bronig tnaca, ew. obuchowa (decyzja MG).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze,
staranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Tra-
fienie o0 10 pkt. + 10 na kazde 5 POZ. Staranne przy-
mierzenie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki
wykonuje sie z op6znieniem dwukrotnie wiekszym, niz
wynika to z charakterystyki broni. W zamian za to tow-
ca czarownic zwieksza swoja szanse na trafienie prze-
ciwnika o 10 punktéw na poziomach 0-4, o 20 pkt. na
POZ 5-9, 0 30 pkt. na POZ 10-14 itd.

5. Manewr — proba przedarcia sie miedzy prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
zostali oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ, zmniejszona
o 1 punkt na POZ lowcy czarownic) i posta¢ utrzyma-
la rownowage (rzut na akt. ZR). Zdolnos¢ ta polega na
zamarkowaniu ataku, celem zmylenia przeciwnikow
i przedarciu sie za nich. Wykorzystanie jej wymaga zu-
zycia jednego ataku, przy czym wszystkie kolejne moga
by¢ wykonane po zakonczeniu manewru. W momencie
gdy jeden z zastepujacych droge zostanie zaskoczony,
a drugi nie, postaé tracac 3 segmenty (zmodyfikowane
przez ograniczenia SZ — ograniczenie 1/2 oznacza ze
nalezy zuzy¢ 6 segmentdw itd.) przedziera sie, jednak
osoba niezaskoczona moze w tej rundzie zaatakowac.
W przypadku gdy obaj przeciwnicy beda zaskoczeni po-
sta¢ przedziera sie za nich. Stosujac manewr przeciwko
antagonistom ustawionym w szyku bojowym, mozna
uzyskac efekt rozbicia tego ustawienia, gdy towcy cza-
rownic uda sie test aktualnej ZR i przynajmniej jednemu
przeciwnikowi nie wyjdzie test aktualnej Szybkosci (po-
mniejszonej o 1 punkt na POZ lowcy czarownic). Inng
mozliwo$cig wykorzystania manewru jest sytuacja, gdy
zolnierz wraz z towarzyszami walczy z osamotnionym
przeciwnikiem. Po udanym wykorzystaniu tej zdolno-
$ci posta¢ zachodzi przeciwnika z boku, co zwieksza jej

Tabela 12: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji fowcy czarownic

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 10+ 10+ 10+ 10+ -

- - 3 k5 55 6

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 13: Przyrost odpornosci nalezny z profesji fowcy czarownic

6 7 8 9 10

10+ 10+ 20+ - 10+

10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

24



Trafienie o 20 punktéw. Dwukrotne wykorzystanie tej
zdolnosci (kolejny atak) powoduje, ze posta¢ zachodzi
go od tylu — wtedy traktuje sie przeciwnika jakby jego
akt. ZR byla rowna o0 wzgledem lowcy czarownic za
plecami. Aby dzialanie to okazalo sie skuteczne, jeden
z towarzyszy postaci caly czas musi walczy¢ z przeciw-
nikiem twarza w twarz. W starciach jeden na jeden
manewr jest skuteczny wylacznie gdy zolnierz ma SZ
minimum dwukrotnie wieksza niz jego przeciwnik.

6. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nad-
zwyczaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym tra-
fieniu wytraci¢ z rownowagi osobe o podobnym cieza-
rze: atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualna
ZR (zmniejszona o 1 punkt na POZ lowcy czarownic)
albo przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozli-
wia mu czynng obrone i ataki do czasu, az sie podniesie
(esli w dalszym ciagu jest atakowany, musi wykonaé
udany rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie
automatycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewrdcenia
przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jedno-
reczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym uderze-
niem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR réwna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzasu, ktore nie sa reduko-
wane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktoéry angazuje liczbe segmentow réwna
podwojonej warto$ci op6znienia uzywanej broni.

7. Walka w trudnych warunkach - dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolno$ci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub §liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malna walke bronia jednoreczna na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w tloku itp.).

8. Jezdziectwo - lowcy czarownic, podczas
szkolenia na profesje, przyuczani s3 do jazdy konnej
oraz prawidlowego obchodzenia sie z konmi lub ku-
cami, dlatego zyskuja bonus do walki z przeciwnikami
pieszymi (jesli sami znajduja sie na konskim grzbiecie)
w wysokoSci 50 punktow dodawanych do Trafienia
oraz 20 punktéw przeciwko konnym, nieposiadajacym

tej zdolnoSci. Ponadto o 20 punktéw wzrasta ich szan-
sa na utrzymanie sie w siodle w sytuacji gdy trzeba ja
testowac.

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwoscia pozniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznosci broni). Zdol-
no$¢ pozwala lowcy czarownic, postugujacemu sie
bronia kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych za-
chowan bez konieczno$ci ranienia go. Wypowiedzenie
polecenia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jed-
no proste zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment.
W praktyce przystawienie najczesciej konczy walke,
a moment jej ponownego wznowienia (po rozmowie,
bez opuszczania przystawionej broni) traktuje sie jako
pierwsza runde nowego starcia, przy czym atak z przy-
stawienia, jest atakiem automatycznie skutecznym
i traktowanym jak atak przedrundowy. W wyjatkowych
sytuacjach MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni
tnacej — np. sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie
zaj$¢é od tyhu.

10. Przys$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 8 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolnos¢ ta pozwala lowcy czarownic wy-
leczy¢ maksymalnie 8 punktow obrazen (+ ilo§é wyni-
kajaca z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek
niewygodny badz kroétszy, moze te liczbe zredukowac
(decyzja MG), a dluzszy zwielokrotni¢. Dotyczy wy-
lacznie obrazen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore
od jednej rany przekrocza polowe Zywotnoéci) leczy
sie trzykrotnie wolniej (nalezy wypoczywaé 24 godziny
na dobe, aby zredukowa¢ je o warto$¢ samowylecze-
nia, ale w pierwszej kolejnosci lecza sie rany lekkie),
za$ émiertelne (przekraczajace Zywotnoéé od jednego
ciosu, niektdre od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziesto-
krotnie wolniej, a MG ma prawo uznagé, ze nie goja sie
w ogdle. Po odpoczynku jednorazowo do polowy redu-
kowane sa lekkie obrazenia zadane bronia obuchowa,
a po 24-godzinnym odpoczynku znikaja lekkie obraze-
nia psychiczne.

R
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OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Wyluskanie - umiejetno$é wytracenia
broni z reki przeciwnika, za pomoca wiasnej broni
o podobnych rozmiarach; warunkiem powodzenia jest
udany rzut na polowe bieglo$ci we wlasnej broni (mak-
symalnie 95 pkt.) oraz nieudany analogiczny rzut prze-
ciwnika (pomniejszany o 1 punkt na POZ lowcy cza-
rownic). Aby wytracenie mialo sens, bronie walczacych
muszg by¢ poréwnywalnej wielkosci (ew. o klase rozne
— decyzja MG). Wykonanie tej czynnoSci jest jedno-
znaczne z rezygnacja z jednego ataku w danej rundzie
oraz wykorzystaniem op6znienia w broni, ktérej uzylo
sie do wytuskania.

12. Unik - uchylenie sie przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie
dhuzszym) atakiem (takim jak szarza, powalenie, tra-
towanie itp.), ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak
itp.) lub przed jednym strzalem z daleka. Sprawdzany
rzutem na akt. ZR. W niektérych, zaleznych od MG
sytuacjach, skuteczny unik moze zmniejszy¢ o potowe
efekt zioniecia, eksplozji itp. Tej zdolno$ci uzywa sie
po udanym trafieniu przeciwnika i, aby byla skuteczna,
nalezy wykonaé udany rzut na aktualna ZR. Nieudany
unik oznacza, ze lowca czarownic przyjat cios na nor-
malnych zasadach.

13. Selektywny atak — dwukrotnie wolniej-
sza proba trafienia w okres$long cze$é ciala poza tulo-
wiem. Przy probie uderzenia w glowe, TR zmniejsza sie
o 80 pkt., przy ciosie w konczyne lub ogon — o 50 pkt.
W przypadku duzych potworé6w MG moze te ogranicze-
nia zmniejszy¢ do polowy, ale nie wiecej. Licza sie tylko
wyparowania trafianej czesci ciala. Jesli zadane obra-
zenia osiggna polowe Zywotnoéci przeciwnika, trafiona
czes¢ ciala staje sie bezwladna i bezuzyteczna; gdy cala
ZYW — odcieta, zmiazdzona itp. (przy trafieniu w glo-
we oznacza to $mier¢), jednak od ogblnej Zywotnoéci
odejmuje sie tylko 1/10 tych obrazen. Taki atak mozna
wykorzysta¢ na wiele sposobow — od proby trafienia
w konkretng czeé¢ ciala, po trafienie w jedna z dwoch
splecionych w usScisku oséb. Lowca czarownic moze
zredukowa¢ wszelkie ograniczenia ataku selektywnego
o 5 punktéw na kazdy osiagniety poziom.

14. Wycieranie znakéw magicznych — Scie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czaréw.
Trwa k10 rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

15. Tropienie — umiejetno$¢ odnajdowania
i identyfikacji §ladow zostawionych przez znane low-
cy czarownic istoty. Sprawdzenie rzutem na sume
1/2MD, 1/10 INTi 1/10 SZ, zmniejszona o polowe, jesli
odbywa sie w wyjatkowo niesprzyjajacych warunkach,
o 1 punkt za kazda godzine, ktéra uplyneta od zostawie-
nia $§ladéw i zwiekszona o 2 pkt. za kazda istote powyzej
pierwszej przy $ladach zostawionych przez grupe. Od-
szukanie i analiza tropu trwa k10 rund; odnalezionym
tropem lowca czarownic moze podazaé przez 10k100
rund, a potem go gubi. Tq zdolnoScig towca czarownic
moze tropi¢ zaréwno istoty inteligentne (ludzi, orki,
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?(:Bliny itp.) jak i zwierzeta oraz bestie. Mistrz Gry
moze zmodyfikowaé szanse znalezienia tropu w przy-
padku istot bardzo ciezkich lub zostawiajacych wyrazne
§lady bytowania. Po zgubieniu tropu, aby go ponownie
podjaé, nalezy zn6w wykonaé udany test tropienia. Po-
ruszanie sie wzdluz $ladu jest dwukrotnie wolniejsze
niz normalnie, a w przypadku bardzo niewyraznych
Sladow (np. zatartych lub bardzo starych) nawet wiecej.

16. Wyczucie magii — polaczona z trwajaca cala
runde koncentracja, umiejetno$¢ wykrycia w poblizu
(1/10 SZ wokol) obecno$ci magii lub stale podsyca-
nych magicznych efektéw. Oznacza to, ze ogien plonacy
w wyniku zapalenia czego$ kula ognia nie bedzie wy-
czuwalny, ale magiczne plomienie (plongce na przyktad
na skale) juz tak. Zdolno$¢ testowana rzutem na UM,
lecz powodzenie nie pozwala na dokladna lokalizacje
magii. Zdolno$¢ nie dziala na przedstawicieli profesji
magicznych, chyba ze poddani sa oni dzialaniu jakich$
czarow.

17. Odpornos$¢ na magie — naturalna dodat-
kowa odporno$¢ na magie, pozwalajaca na kazdorazo-
we wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni byl nieudany.

18. Cichy chéd — umiejetnos$¢ bezgloénego po-
ruszania sie (skradania), sprawdzana co runde rzutem
na akt. ZR. W tym czasie postac¢ porusza sie dwa razy
wolniej niz normalnie.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Odczytywanie pergaminéw - umie-
jetno$¢ rzucania czar6w z magicznych pergami-
noéw. Sprawdzana rzutem na 1/2 UM, zmniejszonych
o 10 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolnoSci moga ko-
rzysta¢ tylko postacie o UM wiekszych od 30 pkt.

20. Ogluszenie — nie zadajace obrazen Trafie-
nie obuchem w glowe, w celu pozbawienia przeciwnika
przytomnosci — sprawdzenie przez rzut na polowe od-
pornosci atakowanego na szok (odporno$é nr 4) zmniej-
szonej o 1 punkt na kazde 10 pkt. SF lowcy czarownic.
Posta¢ wykonuje test trafienia w glowe, korzystajac
z umiejetnosci selektywny atak, czyli od TR odejmuje
80 punktéw (pomniejszone o 5 pkt. na POZ) i jest on
dwukrotnie wolniejszy. Jezeli przeciwnik w momencie
ogluszania posiadal na glowie helm, jego odpornosé
nr 4 jest zwiekszona o obuchowe wyparowania helmu.
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WiedZmini to legendarne bractwo zabdjcoéw po-
tworéw. Rekrutuja sie z sierot (wylacznie chlopcow),
porzuconych i niechcianych dzieci, ktére s przysposa-
biane do walki z potworami najbardziej zagrazajacymi
istotom inteligentnym. Niezyczliwi oraz ignoranci po-
wtarzaja tez plotki jakoby wiedzmini wykradali chlop-
cow z rodzinnych doméw albo handlowali nimi z rodzi-
cami, ktorych trudne warunki postawily pod $ciang lub
na skraju desperacji.

Nauka wiedZminskiego fachu trwa wiele lat, pod-
czas ktorych mlodzi bracia poddawani sa rygorystycz-
nym treningom silowym, a ich na organizmy wplywa
mutujaca moc zi6l, znanych tylko wiedZminom oraz
jady potworéw, z ktorymi zwykli $miertelnicy rzadko
maja do czynienia. To sprawia, ze szkolenie przezywa
garstka, zwykle mniej niz 10% poddanych mu dzieci,
a wérdd tych, ktorzy przezyja, powszechne s3 rozne
mutacje (szansa wylosowania zdolno$ci nadnatural-
nej i ulomnosci przy tworzeniu postaci jest dwukrotnie
wieksza, dodatkowo kazdy wiedzmin jest bezplodny).

Wszyscy wiedzmini posiadaja neutralny cha-
rakter, a po opuszczeniu bractwa kieruja sie wlasnym
rozsadkiem i oceng. Wielu wiedZzminéw zaslania sie
swoistym kodeksem, ktory np. zabrania im zabijac rasy
rozumne, ale jest to tylko wybieg, majacy na celu znie-
checi¢ moznych szukajacych zabdjcy na zlecenie wérod
wiedZmindéw. Ze wzgledu na to oraz liczne zmiany fi-
zyczne, wiedzminéw traktuje sie jak odszczepiencow,
mutantéw spoza struktury spolecznej — automatycz-
nie nie posiadaja majatku oraz naleza do nizszej klasy
nizszej. Mlodzi adepci bractwa opuszczajg jego siedzi-
by wyposazeni w dwa miecze (jeden zwykly, drugi ze
stali meteorytowej — cho¢ niemagiczny moze zadawaé
rany istotom niewrazliwym na niemagiczny metal),
wiedzminski medalion (dzieki niemu moga oni wyczu-
waé magie i magiczne potwory) o pojemnosci 100 PM
z k20 PM oraz 100 sztuk zlota.

OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szan-
sy Trafienia o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ, poprzez
analogiczne zmniejszenie Obrony. W praktyce oznacza
to, iz wiedZzmin po$wieca cala swoja uwage na zadanie
przeciwnikowi rany, nie przejmujac sie mozliwo$cia
otrzymania obrazen. Postaé¢ posiadajaca poziomy od
0 do 2 moze zwiekszy¢ swoje TR o 10 punktow (zmniej-
szajac Obrone o 10 pkt.), poziomy 3-5 0 20 punktow
itd. Ze wzgledu na uwage jaka posta¢ powinna skupic
na walce, korzystanie z tej zdolno$ci niesie ze soba ko-
nieczno$¢ angazowania maksymalnej warto$ci Obrony
w Trafienie.

Charakter: Dowolny neutralny.
Rasa: Tylko ludzie
Ltaczenie Niemozliwe.
profesji:
Dostepna Dowolna, wiedZminskie miecze majg
bron: charakterystyki miecza dlugiego typowe-
go rzadziej poltorarecznego.
Dostpne Dowolne, ale bez ograniczen ZR.
zbroje:
Wyznanie: Dowolne, najczesciej neutralne.

2. Powstrzymanie - zwiekszenie w walce
Obrony o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ kosztem Trafie-
nia. Zdolno$¢ ta jest naturalnym przeciwienstwem na-
tarcia i niesie ze sobg podobne ograniczenia i profity.
Mozliwa jest wylacznie podczas walki wrecz, implikuje
maksymalne wykorzystanie Obrony kosztem Trafienia,
o wartoS$ci 10 punktow na poziomach 0-2, o 20 pkt. na
POZ 3-5, 0 30 na POZ 6-8 itd.

3. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze ataki, po-
dwajajace szanse trafienia krytycznego (niestety row-
niez dwukrotnie bardziej na nie narazajace). Miynek
jest zdolnoécia zamaszystego manewrowania cze$cig
raniaca broni wokol korpusu, uniemozliwiajacego zbli-
zenie sie przeciwnika (przy uzyciu tej zdolnoSci moz-
liwe jest trzymanie na odleglo$é¢). W przypadku broni
ciezkich i dwurecznych mlynkuje sie zataczajac szeroki
okrag nad glowa i przed piersig wiedZmina. Nie mozna
mlynkowa¢ bronig jednoreczng lekka. Ataki wykony-
wane podczas mlynkowania maja dwukrotnie wieksze
op6znienie uzywanej broni. Zdolno$¢ wykonywana wy-
lacznie bronig tnacy, ew. obuchowa (decyzja MG).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze,
staranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Tra-
fienie o0 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ. Staranne przy-
mierzenie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki
wykonuje sie z opdznieniem dwukrotnie wiekszym,
niz wynika to z charakterystyki broni. W zamian za to
wiedZmin zwieksza swoja szanse na trafienie przeciw-
nika o 10 punktéw na poziomach 0-2, 0 20 pkt. na POZ
3-5, 0 30 pkt. na POZ 6-8 itd.

5. Manewr — proba przedarcia sie miedzy prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
zostali oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ, zmniejszo-
na o 1 punkt na POZ wiedZmina) i posta¢ utrzymala
rownowage (rzut na akt. ZR). Zdolno$¢ ta polega na
zamarkowaniu ataku, celem zmylenia przeciwnikow
i przedarciu sie za nich. Wykorzystanie jej wymaga zu-
zycia jednego ataku, przy czym wszystkie kolejne moga
by¢ wykonane po zakonczeniu manewru. W momencie
gdy jeden z zastepujacych droge zostanie zaskoczony,
a drugi nie, postac tracac 3 segmenty (zmodyfikowane

Tabela 14: Przyrost wspoétczynnikow nalezny z profesji wiedzmina

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ 10+ 20+ 20+ + +

10+ - z 1 k5 65 4

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 15: Przyrost odpornosci nalezny z profesji wiedzmina

6 7 8 9

1 20+ = 20+ S

30+ + = = s

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.
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przez ograniczenia SZ — ograniczenie 1/2 oznacza ze
nalezy zuzy¢ 6 segment6ow itd.) przedziera sie, jednak
osoba niezaskoczona moze w tej rundzie zaatakowac.
W przypadku gdy obaj przeciwnicy beda zaskoczeni po-
sta¢ przedziera sie za nich. Stosujac manewr przeciwko
antagonistom ustawionym w szyku bojowym, mozna
uzyskaé efekt rozbicia tego ustawienia, gdy wiedZmi-
nowi uda sie test aktualnej ZR i przynajmniej jedne-
mu przeciwnikowi nie wyjdzie test aktualnej Szybkos$ci
(pomniejszonej o 1 punkt na POZ wiedzmina). Inna
mozliwo$cia wykorzystania manewru jest sytuacja, gdy
zolierz wraz z towarzyszami walczy z osamotnionym
przeciwnikiem. Po udanym wykorzystaniu tej zdolno-
$ci postaé zachodzi przeciwnika z boku, co zwieksza jej
Trafienie o 20 punktéw. Dwukrotne wykorzystanie tej
zdolnoéci (kolejny atak) powoduje, ze posta¢ zachodzi
go od tylu — wtedy traktuje sie przeciwnika jakby jego
akt. ZR byta rowna o0 wzgledem wiedZzmina za plecami.
Aby dzialanie to okazalo sie skuteczne, jeden z towa-
rzyszy postaci caly czas musi walczyé z przeciwnikiem
twarza w twarz. W starciach jeden na jeden manewr
jest skuteczny wylgcznie gdy zolnierz ma SZ minimum
dwukrotnie wieksza niz jego przeciwnik.

6. Walka w trudnych warunkach - dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolnoSci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub §liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malng walke bronig jednoreczng na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w tloku itp.).

7. Wiedzminska odpornos$¢ — nadnaturalna
dodatkowa odporno$¢ na strach oraz trucizny, pozwa-
lajgca na kazdorazowe wykonanie dodatkowego rzutu
obronnego, jesli poprzedni byt nieudany.

8. Wyostrzone zmysly — umiejetno$¢ widze-
nia w naturalnych ciemnosciach tak, jakby by} to pot-
mrok (ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM
i szansy powodzenia zdolnoSci) oraz w pétmroku, jak
w pelnym Swietle. A takze zdolnos¢ wyczulenia stuchu
w celu np. podstuchiwania kogo$ (maksymalnie w od-
leglosci 1/10 SZ pdl wokot, ew. zaleznie od warunkow
i decyzji MG). Wymaga po$wiecenia na nastuchiwanie
calej rundy. Dodatkowo wiedzminski medalion wykry-
wa magie oraz magiczne istoty znajdujace sie w odle-
glodci 1/10 SZ w metrach — nie lokalizuje, ale drobnymi
wibracjami informuje wiedZzmina o ich obecnosci w po-
blizu (w szczegdlnych przypadkach MG moze zarzadzic¢
koniecznos¢ wykonania udanego rzutu na UM postaci).

9. Znaki wiedzminskie — zdolno$¢ ta umozli-
wia wiedZminowi postugiwanie sie znakami magiczny-
mi (rysowanymi w powietrzu runami), na zasadzie po-
dobnej do mocy rzucania czaroéw. Kazdy znak wymaga
zuzycia 1 PM (z wiedZzminskiego medalionu lub ZYW)
i udanego rzutu na UM postaci. Uwaga: wiedZmini
z UM ponizej 30 punktéw nie sa w stanie korzystaé
z tej zdolno$ci. Ograniczenia noszonej zbroi wpltywaja
na ograniczenie UM postaci.

10. Przy$pieszone zdrowienie — samowyle-
czenie 14 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym od-
poczynku. Zdolno$¢ ta pozwala wiedZminowi wyleczyc
maksymalnie 14 punktéw obrazen (+ ilo§¢ wynikajaca
zrasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek niewy-
godny badz krotszy, moze te liczbe zredukowacé (decyzja
MG), a dtuzszy zwielokrotnié. Dotyczy wylacznie obra-
zen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore od jednej rany

przekrocza polowe Zywotnoéci) leczy sie trzykrotnie
wolniej (nalezy wypoczywaé 24 godziny na dobe, aby
zredukowa¢ je o warto$¢ samowyleczenia, ale w pierw-
szej kolejnosci lecza sie rany lekkie), za$ $miertelne
(przekraczajace Zywotno$¢ od jednego ciosu, niektore
od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrotnie wolniej,
a MG ma prawo uznac¢, ze nie goja sie w ogole. Po odpo-
czynku jednorazowo do potowy redukowane sa lekkie
obrazenia zadane bronia obuchows, a po 24-godzin-
nym odpoczynku znikajg lekkie obrazenia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Selektywny atak — dwukrotnie wolniej-
sza proba trafienia w okre$long cze$¢ ciata poza tulo-
wiem. Przy probie uderzenia w glowe, TR zmniejsza sie
o 80 pkt., przy ciosie w konczyne lub ogon — o 50 pkt.
W przypadku duzych potworéw MG moze te ograni-
czenia zmniejszy¢ do polowy, ale nie wiecej. Licza sie
tylko wyparowania trafianej czesci ciala. Jesli zadane
obrazenia osiggna polowe Zywotnoéci przeciwnika,
trafiona cze$¢ ciala staje sie bezwladna i bezuzytecz-
na; gdy cala ZYW — odcieta, zmiazdzona itp. (przy tra-
fieniu w glowe oznacza to $émier¢), jednak od ogélnej
Zywotnosci odejmuje sie tylko 1/10 tych obrazen. Taki
atak mozna wykorzystaé na wiele sposoboéw — od préby
trafienia w konkretna cze$é ciala, po trafienie w jedng
z dwoch splecionych w uscisku 0s6b. WiedZmin moze
zredukowa¢ wszelkie ograniczenia ataku selektywnego
o 5 punktéw na kazdy osiagniety poziom.

12. Unik - uchylenie sie przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie
dtuzszym) atakiem (takim jak szarza, powalenie, tra-
towanie itp.), ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak
itp.) lub przed jednym strzalem z daleka. Sprawdzany
rzutem na akt. ZR. W niektorych, zaleznych od MG
sytuacjach, skuteczny unik moze zmniejszy¢ o polowe
efekt zioniecia, eksplozji itp. Tej zdolno$ci uzywa sie
po udanym trafieniu przeciwnika i, aby byta skuteczna,
nalezy wykonaé¢ udany rzut na aktualna ZR. Nieudany
unik oznacza, ze wiedZmin przyjat cios na normalnych
zasadach.

13. Tropienie — umiejetno$¢ odnajdowania
i identyfikacji §ladow zostawionych przez znane wiedz-
minowi istoty. Sprawdzenie rzutem na sume 1/2 MD,
1/10 INT i 1/10 SZ, zmniejszong o polowe, jesli od-
bywa sie w wyjatkowo niesprzyjajacych warunkach,
o 1 punkt za kazda godzine, ktéra uplyneta od zostawie-
nia $§ladoéw i zwiekszona o 2 pkt. za kazda istote powyzej
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pierwszej przy $ladach zostawionych przez grupe. Od-
szukanie i analiza tropu trwa k1o rund; odnalezionym
tropem wiedZzmin moze podazaé przez 10ki100 rund,
a potem go gubi. Tq zdolno$cia wiedZzmin moze tropié
zaréwno istoty inteligentne (ludzi, orki, gobliny itp.)
jak i zwierzeta oraz bestie. Mistrz Gry moze zmodyfiko-
wac szanse znalezienia tropu w przypadku istot bardzo
ciezkich lub zostawiajacych wyrazne §lady bytowania.
Po zgubieniu tropu, aby go ponownie podjaé¢, nalezy
zndéw wykonaé udany test tropienia. Poruszanie sie
wzdluz §ladu jest dwukrotnie wolniejsze niz normalnie,
a w przypadku bardzo niewyraznych §ladow (np. zatar-
tych lub bardzo starych) nawet wiece;j.

14. Wiedzminskie ciecie — umiejetnosé wy-
prowadzenia precyzyjnego lub zamaszystego ataku
(nigdy jednoczes$nie!), zadawanego najczesciej jako cie-
cie wiedzminskim mieczem. Precyzyjny atak — dwu-
krotnie wolniejszy, oparty na zaskoczeniu strzal, rzut,
ciecie lub pchniecie, mierzace w newralgiczne, mniej
opancerzone miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie wy-
kona rzutu na aktualng SZ (zmniejszona o 1 punkt na
POZ wiedzmina), to liczy sie tylko polowa jego wypa-
rowan. W przypadku gdy rzut na SZ trafionej istoty sie
powiedzie, obrazenia sg redukowane o normalne wy-
parowania. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy,
nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zamachu cios
lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca przeciwnika.
Jesli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wymagany rzut
na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ wiedZmina),
podwaja zadane przez atak obrazenia. Udane uchylenie
sie skutkuje uniknieciem jakichkolwiek obrazen.

15. Rozpoznawanie zwierzat i ros$lin — iden-
tyfikacja wszystkich typowych dla rodzinnych stron
zwierzat i bestii, a takze ro$lin, tacznie z ich zwyczaja-
mi i cyklem zyciowym — wymagany procentowy rzut
na sume INT i 1/10 MD, potem juz automatycznie (ew.
procentowy rzut na MD — decyzja MG). Ponadto wiedz-
min posiada znajomo$¢ k5 ziot (ich wystepowania, spo-
sobu podawania i dzialania), wystepujacych na terenie,
z ktorego pochodzi. Odszukanie znanego ziola zajmuje
k1o godzin (modyfikowane przez Mistrza Gry w zalez-
noéci od dostepnosci na danym terenie w okreslonym
czasie) i wymaga rzutu na 1/2 INT.

16. Podtrzymanie zycia — zachowanie przy-
tomnos$ci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetnosc
ignorowania ran i wynikajacej z nich slabosci ciala
w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom wiedZmina, o ile wykona sie pozytywny rzut na
szok (odporno$¢ numer 4; nieudany powoduje natych-
miastowy zgon). W tym stanie postaé moze normalnie
dziala¢ i walczy¢, jednak jej SZ i liczba atakow w run-
dzie spadajg dwukrotnie.

17. Nieczysty cios — dwukrotnie wolniejszy,
oparty na zaskoczeniu atak, celujacy w newralgiczne
miejsca ciala (np. Sciegno). Ofiara broni sie rzutem na
polowe aktualnej SZ pomniejszonej o 1 na POZ wiedz-
mina i, jesli rzut sie nie powiedzie, ma na k1o rund +
1 na POZ atakujacego obnizone do polowy wspolczyn-
niki ZR i SZ oraz szanse wykonywania niektorych zdol-
nosci (np. szarzy, decyduje MG). Kolejne skuteczne
wykorzystanie tej zdolnoSci, nie powoduje nastepnej
redukcji wspolczynnikow.

18. Wiedzminski letarg — przez przyjecie od-
powiedniej pozy (dowolnej, ale SciSle okreslonej, np.

kwiat lotosu) i spozycie pewnych mutagennych zi6t
i innych substancji organicznych, wiedZmin ma moz-
liwosé obnizenia do minimum przemiany materii oraz
odlaczenia sie od wszelkich bodzcow zewnetrznych
(poza bodZcami intensywnymi jak bol, huk, znaczne
zimno itp., ktore sa w stanie wytraci¢ go z letargu).
Ten stan moze trwa¢ 1 godzine + 1 na POZ. Po jego za-
koniczeniu postaé na k1o godzin nabywa jednej z kilku
zdolnoéci, z mozliwo$cia skorzystania z niej w ciagu
1 godziny na POZ. Te zdolnosci to wiedzminski szat —
rodzaj transu bojowego, w czasie ktérego dziki instynkt
bierze gore nad czlowieczenistwem wiedZmina i zaczy-
na on mordowaé wszystkie istoty zywe w polu widze-
nia (w losowej kolejnosci), korzystajgc z dwukrotnego
wzrostu SF oraz zmniejszeniu do polowy opdznienia
w broni (trwa k1o rund + 1 runda/POZ); wytrwa-
to$¢ — dwukrotnie mniejsza podatno$é na zmeczenie,
tzn. wytrzymalo$¢ na typowe zmeczenie (np. w walce,
w czasie dlugiego biegu, plywania z obcigzeniem itp.)
réwna sie 2/10 aktualnej Zywotnoéci + 2/10 wolnej
(nieobciazonej) Sily Fizycznej w rundach (trwa 1 godzi-
ne/POZ); regeneracja — zdolno$¢ zregenerowania lek-
kich i powaznych obrazen z predkoécig 1 obrazenia na
5 rund (najpierw regeneruja sie rany lekkie), ktora trwa
przez godzine na POZ (jedna godzina to 360 rund, czyli
w tym czasie mozna wyleczy¢ 72 obrazenia); rozdziel-
nos$¢ uwagi — pozwala wiedZminowi zmniejszy¢ do po-
lowy minusy Obrony, wynikajace z przewagi liczebnej
przeciwnikoéw z -20 do -10 Obrony za kazdego prze-
ciwnika w ilo$ci wiekszej niz jeden (trwa kio rund +
1 runda/POZ); niewrazliwosé na jad — calkowite uod-
pornienie sie na jeden konkretny rodzaj jadu organicz-
nego, ktéry wiedZmin zna (mial z nim styczno$¢) lub
udalo mu sie prawidlowo zidentyfikowa¢ istote, ktora
go wytwarza i wykona udany rzut na 1/2 MD (trwa
1 godzine na POZ). W trakcie letargu wiedZzmin moze
wyszkoli¢ sie na kolejny POZ do$wiadczenia, a 1 godzi-
na letargu liczy sie jak 1 dzien szkolenia. Jest to moz-
liwe tylko wtedy, gdy posta¢ ma odpowiednia ilo§¢ PD
i bedzie medytowala wymagang na szkolenie ilos¢ cza-
su. Uwaga: spozywane przez wiedZmina mutageny sa
bardzo toksyczne i za kazdym razem, kiedy rozpoczy-
na letarg, ma szanse rownga aktualnemu POZ, ze jego
organizm tego nie przezyje. W uzasadnionych przy-
padkach MG moze uznaé, ze wiedZzmin ma szanse to
przezy¢ jesli w pore zostanie poddany dzialaniu czaru
typu regeneracja ciala. Zdobycie mutagendéw zajmuje
wiedzminowi k10 godzin za k1o porcji, a w przypadku
nieznanych obszar6w klimatycznych MG moze nakazaé
dodatkowo modyfikowany rzut na 1/2 INT postaci.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Odczytywanie pergaminéw - umie-
jetno$¢ rzucania czar6w z magicznych pergami-
néw. Sprawdzana rzutem na 1/2 UM, zmniejszonych
0 10 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolno$ci moga ko-
rzystac¢ tylko postacie o UM wiekszych od 30 pkt.

20. Oswobodzenie — umiejetnos¢ uwalniania
sie z wiezdw, niektérych putapek czy stabego uscisku
(o ile jest to logicznie realne). Sprawdzana rzutem na
sume 1/10 SF, 1/10 INT i 1/10 ZR. Oswobadzanie trwa
od 1 rundy w przypadku uscisku i do k10 godzin w przy-
padku wiezow.
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Rycerz to najbardziej typowy przedstawiciel ka-
sty rycerskiej — ciezkozbrojny, zabodjczo skuteczny wo-
jownik, ktory w zyciu i walce postuguje sie $cisle spre-
cyzowanymi wytycznymi, zebranymi w tzw. kodeks
rycerski. Rycerze to grupa elitarna i zamknieta — moga
do niej naleze¢ tylko osoby godne, co w praktyce ozna-
cza wylacznie szlachetnie urodzonych. Sam kodeks
moze roznié sie w zalezno$ci od pochodzenia i przeko-
nan rycerza oraz szkoly rycerskiej do jakiej nalezy. Raz
ustalony nie moze ulega¢ zmianie, za$ uchybienie jego
postanowieniom moze skonczy¢ sie ostracyzmem i wy-
kluczeniem rycerza z wszelkich spoteczno$ci rycerskich
do jakich nalezy: Co wazne kodeks stosowany jest wy-
tacznie do os6b rownych lub wyzszych stanem — rycerz,
w zalezno$ci od charakteru, moze swobodnie obchodzié
sie z kmieciami i tykami.

Profesja rycerza jest $ci$le powiazana z pewnymi
wytycznymi, dotyczacymi rodzajow dopuszczalnych
dla niego broni. Przede wszystkim odrzucaja oni kaz-
da bron, ktéra uznawana jest za niechonorowg — zatem
wszelkiej masci sieci, bicze i bron dystansowa. W uza-
sadnionych przypadkach postaé moze posiadaé bie-
glo$¢ w takim orezu (na przyklad elf w tuku), jednak
pod grozba utraty czci i honoru nie uzyje jej na polu bi-
twy lub przeciw innemu przedstawicielowi kasty rycer-
skiej. Podobnie za niehonorowe uwazaja postugiwanie
sie magig, jednak dopuszczajg uzywanie magicznego
oreza i zbroi.

Kazdy rycerz przysposabiany jest do poslugiwania
sie trzema rodzajami broni — bronig biala podstawo-
wa, najczeéciej mieczem, ale takze szabla lub rapierem,
bronia drzewcowa do walki konnej (kopia, lanca) oraz
bialg bronig zastepcza, najczesSciej o innym charakterze
zadawanych obrazen — mloty, topory, korbacze. Moga
poshlugiwac¢ sie takze innymi rodzajami broni, a nawet
sztukami walki bez broni, przy czym sposrod tych,
szczegblnie umilowanym dla rycerzy jest boks.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Ofensywny atak — calkowite zrezygnowanie
z Obrony broni, w celu zwiekszenia o te samg warto$¢
szansy Trafienia przeciwnika. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktorej posta¢ wykonuje atak.

2. Defensywny atak — podwojenie Obrony
dzierzonej broni, poprzez analogiczne obnizenie warto-
Sci szansy Trafienia rycerza. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktoérej postac¢ wykonuje atak.

Charakter: Kazdy praworzadny.
Rasa: Ludzie, pélelfy, elfy, potolbrzymy,
reptillioni, a za zgoda MG takze
potorki.
Laczenie Kaplan. Za zgoda MG takze astrolog,
profesji: czarnoksieznik, alchemik,
demonolog.
Dostepna Drzewcowa i biala, §cisle wedlug
bron: Kodeksu Rycerskiego.
Dostpne Dowolne, preferowane ciezkie
zbroje: i tarcza.
Wyznanie: Kazde poza Sharami, Bellem
i Pianem.

3. Wytrwalo$§¢ — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$¢ na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, pltywania
z obcigzeniem itp.) réwna sie 2/10 aktualnej Zywotno-
$ci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) SF w rundach.

4. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy,
nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zamachu cios
lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca przeciwnika.
Jesli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wymagany rzut
na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ rycerza),
podwaja zadane przez atak obrazenia. Udane uchylenie
sie skutkuje uniknieciem jakichkolwiek obrazen.

5. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytracic¢ z rownowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualng ZR
(zmniejszona o 1 punkt na POZ rycerza) albo przewra-
ca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu czynna
obronei ataki do czasu, az sie podniesie (jesli w dalszym
ciggu jest atakowany, musi wykona¢ udany rzut na ak-
tualng ZR; nieatakowany podnosi sie automatycznie
w nastepnej rundzie). Powalenie to atak niezadajacy
obrazen. Stosuje sie go celem przewro6cenia przeciwni-
ka na ziemie, a jesli posiada sie bron jednoreczna lekka
jednoznaczne jest z dodatkowym uderzeniem (automa-
tycznie). Osoba lezgca traktowana jest jakby posiadala
akt. ZR r6wna 0. Jej obrona liczy sie tylko ze zbroi, ew.
trzymanej broni jednorecznej lekkiej i tarczy. Podczas
upadku z konia posta¢ otrzymuje k50 obrazen obucho-
wych od wstrzasu, ktore nie sg redukowane o wyparo-
wania noszonej zbroi. Wstajacego przeciwnika traktuje
sie tak samo jak lezacego. Powalenie jest atakiem, kto-
ry angazuje liczbe segmentéw rowna podwojonej war-
to$ci op6znienia uzywanej broni.

6. Gniew rycerski — odmiana szalu bitewnego
w jaki rycerz ma prawo wpas$¢ pod wplywem silnych
bodZcow — urazy honoru, w chwili $§mierci przyjaciela

Tabela 16: Przyrost wspoétczynnikow nalezny z profesji rycerza

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ 10+ 1 = s =

20+ 20+ 10+ k5 65

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 17: Przyrost odpornosci nalezny z profesji rycerza

6 7

= 10+ = 20+ =

- 20+ 10+ 10+ -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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itp. Powieksza on Trafienie o 5 pkt. + 5 na 3 POZ, trwa
przez 3 rundy + 1 runde na poziom.

7. Jezdziectwo — rycerze, podczas szkolenia na
profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz prawidlo-
wego obchodzenia sie z konimi lub kucami, dlatego zy-
skujg bonus do walki z przeciwnikami pieszymi (jesli
sami znajduja sie na konskim grzbiecie) w wysokoSci
50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktéw prze-
ciwko konnym, nieposiadajgcym tej zdolnoéci. Ponad-
to o0 20 punktow wzrasta ich szansa na utrzymanie sie
w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testowac.

8. Podtrzymanie Zycia — zachowanie przy-
tomnos$ci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetno$c
ignorowania ran i wynikajacej z nich slabosci ciala
w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom rycerza, o ile wykona sie pozytywny rzut na
szok (odporno$¢ numer 4; nieudany powoduje natych-
miastowy zgon). W tym stanie posta¢ moze normalnie
dziala¢ i walezyé¢, jednak jej SZ i liczba atakow w run-
dzie spadajg dwukrotnie.

9. Odpornosé na strach — naturalna dodatko-
wa odporno$¢ na strach, pozwalajaca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni by} nieudany.

10. PrzyS$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 10 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolno$é ta pozwala rycerzowi wyleczyé
maksymalnie 10 punktow obrazen (+ ilo§¢ wynikajaca
zrasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek niewy-
godny badz kroétszy, moze te liczbe zredukowaé (decyzja
MG), a dtuzszy zwielokrotni¢. Dotyczy wylacznie obra-
zen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore od jednej rany
przekrocza polowe Zywotnosci) leczy sie trzykrotnie

wolniej (nalezy wypoczywaé 24 godziny na dobe, aby
zredukowa¢ je o warto$¢ samowyleczenia, ale w pierw-
szej kolejnoSci lecza sie rany lekkie), za$ Smiertelne
(przekraczajace Zywotno$¢ od jednego ciosu, niektore
od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrotnie wolniej,
a MG ma prawo uznad, ze nie goja sie w ogole. Po odpo-
czynku jednorazowo do polowy redukowane sg lekkie
obrazenia zadane broniag obuchowa, a po 24-godzin-
nym odpoczynku znikajg lekkie obrazenia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny — furia bojowa, w ktorej rycerz
moze sie utrzymywac przez pierwsze rundy bitwy (trwa
1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udzial min. 10 wal-
czacych jednoczes$nie oséb na POZ rycerza, wliczajac
w to sama posta¢ oraz wszystkich jego przeciwnikow
i sojusznikdéw). Podczas szatu bitewnego opbznienie
broni spada do polowy (zaokraglajac w gore), przez
co ataki sa szybsze i, o ile pozwala na to liczba atakow
w rundzie, mozna wykona¢ ich wiecej. Szal bitewny
trwa od momentu zadeklarowania go przez gracza (od
poczatku walki), gdyz jest zdolnoScia wyuczona, po-
rownywalna do dzialan rutynowych. Rycerz w dowol-
nym momencie moze przerwaé dzialanie zdolnosci, ale
jej ponowne uzycie bedzie mozliwe dopiero po odpo-
czynku (decyzja MG).

12. Niszczacy atak — umiejetno$¢ dwukrot-
nie wolniejszego wyprowadzenia ataku, ktoéry szcze-
gblnie ciezko uszkadza zbroje i tarcze przeciwnika.
Io$¢ uszkodzen zadanych takim ciosem jest dwukrot-
nie wieksza niz normalnie i dodatkowo zwiekszona
o 1 uszkodzenie na POZ rycerza.

13. Podstawy tarczownika — umiejetne za-
stawianie sie tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych
atakow, dwa razy zwiekszajace jej Obrone (w tym przy-
padku tarcza przyjmuje polowe uszkodzen — normalnie
1/4) oraz umiejetno$¢ takiego wykorzystywania tarczy,
jakby miala o klase mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np.
z ograniczenia do 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).
Podczas jej uzycia praktycznie niemozliwe jest uzywa-
nie innych zdolno$ci, jednak w uzasadnionym przypad-
ku MG moze odej$é od tej zasady. Posiadanie wyszkole-
nia specjalistycznego tarczownik, nie kumuluje swoich
profitow z ta zdolno$cia — postaé traktuje sie tak, jak-
by posiadata wyzsze bonusy z obu zdolno$ci — czyli
w praktyce wylacznie tarczownika.

14. Przystawienie — wstrzymanie sie przed
zadaniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwoscia pozniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznosci broni). Zdol-
no$c¢ pozwala rycerzowi, postugujacemu sie bronia klu-
ta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan bez
konieczno$ci ranienia go. Wypowiedzenie polecenia
w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno proste
zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prakty-
ce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardta, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tyhu.
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15. Wyluskanie - umiejetno$¢ wytracenia
broni z reki przeciwnika, za pomoca wtasnej broni
o podobnych rozmiarach; warunkiem powodzenia
jest udany rzut na polowe biegloSci we wlasnej broni
(maksymalnie 95 pkt.) oraz nieudany analogiczny rzut
przeciwnika (pomniejszany o 1 punkt na POZ rycerza).
Aby wytracenie mialo sens, bronie walczacych muszq
by¢ poréwnywalnej wielkoSci (ew. o klase rézne — de-
cyzja MG). Wykonanie tej czynnosci jest jednoznaczne
z rezygnacja z jednego ataku w danej rundzie oraz wy—
korzystaniem opo6znienia w broni, ktérej uzylo sie do
wytuskania.

16. Fechtunek - umiejetno$¢ odparowania
ciosu bronig o podobnych rozmiarach (maksymalnie
o klase gorsza) kosztem rezygnacji z wlasnego ataku
— sprawdzenie rzutem na 1/2 bieglosci (ale nie wie-
cej niz 95 pkt.). Uzyta bron ulega uszkodzeniom row-
nym 1/100 sily ataku razy wspolczynnik uszkodzen
1 moze sie ztama¢ (nalezy wykonaé rzut na jej aktual-
na wytrzymato$¢é) — jesli posta¢ uzywajaca tej zdolnosci
fechtowala bronig wiekszg — otrzymuje ona tylko po-
lowe uszkodzen, a jesli mniejsza — dwukrotnie wiece;j.
Cheé fechtowania deklaruje sie na poczatku rundy,
w ktorej chcee sie to wykonad¢, i z tego powodu rezygnu-
je sie z jednego ataku. Nalezy zadeklarowaé roéwniez
ktory atak przeciwnika chce sie parowaé. Fechtunek
nie wymaga angazowania Szybkosci postaci (ruch przy
jego wykonywaniu jest minimalny), dlatego postacie,
dysponujace tylko jednym atakiem na runde i walczace
z osamotnionym przeciwnikiem, moga przerzucié¢ nie-
wykorzystana cze$¢ Szybkosci na runde nastepna, co
sprawi, ze zaatakuja wcze$niej (ale mozna jg przerzucaé
wylacznie na nastepna runde, a Szybko$¢ z rund weze-
$niejszych niz poprzednia nie kumuluje sie), o ile na-
dal beda postugiwa¢ sie bronia, ktéra fechtowaly. Test
fechtunku wykonuje sie przed sprawdzeniem Trafienia
przeciwnika, a w przypadku, gdy zdolno$¢ sie uda, te-
stuyjmy aktualna wytrzymalo§é broni, aby sprawdzié
czy sie nie zlamala. Jezeli fechtunek sie nie powiedzie,

przeciwnik wykonuje test trafienia i dalsza cze$é starcia ..

odbywa sie na normalnych zasadach walki.

17. Szarza — umiejetno$é najazdu (minimalnie
z odleglosSci 10 metréw) z kopia lub lanca, gdzie po
trafieniu obrazenia licza sie podwojnie. Osoby posia-
dajace unik lub przedstawiciele kasty rycerskiej maja
prawo do rzutu na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na
POZ atakujacego. Pozytywny wynik tego rzutu oznacza
skuteczne uchylenie sie. Przeprowadzajac kontrszarze
lub stosujac antyszarze, nie posiada sie prawa do uchy-
lenia. Rycerze poprzez udany rzut na szok (odp. nr 4)
moga zmniejszy¢ obrazenia od szarzy lub antyszarzy
do polowy, jezeli sami takze prowadza szarze.

18. Tratowanie — natarcie konno na pieszego
przeciwnika (zajmuje 3 segmenty SZ wierzchowca),
kosztem jednego ataku. Po udanym rzucie na ZR (pel-
na warto$¢) przeciwnik musi sie cofna¢ do tylu na od-
leglosé okolo 2 metrow. Moze probowac tego uniknaé,
ale wtedy musi wykonaé rzut na akt. SZ zmniejszona
o 1 pkt na POZ nacierajacego rycerza. Nieudane unik-
niecie oznacza cofniecie sie 0 3 metry i automatyczny
upadek. Mozna spychaé osoby nie ciezsze niz 1,5 wagi
atakujacego (Yacznie z wierzchowcem). Po zepchnieciu,
atakujacy ma prawo podazy¢ za zepchnietym i konty-
nuowa¢ walke wlasna bronia. W przypadku gdy prze-
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pchniety przewrdcil sie, mozna go stratowa¢ (dwa au-
tomatyczne trafienia kopytami) i zada¢ cios (potrzebna
do tego bron o zasiegu 2).

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Formowanie szyku — umiejetno$¢ usta-
wienia 4 gwardzistéw albo 2 innych zomierzy lub ry-
cerzy na jednym polu tak, by walczac obok siebie nie
przeszkadzali sobie wzajemnie: udane po pomySlnym
rzucie na sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD; szyk utrzy-
muje sie przez 1 runde na POZ ustawiajacego lub do
jego rozbicia. W przypadku formacji mieszanych (np.
wojownik i gwardzista) mozna ustawiaé wylacznie dwie
postacie na polu. Rozbicie szyku nastepuje najczesciej
gdy zginie jedna z 0s6b go tworzacych.

20. Straszliwe ciecie — umiejetnos$¢ stosowa-
nia zamaszystego ataku przeciwko kilku przeciwni-
kom naraz, pod warunkiem, ze znajduja sie oni w linii
prostej i w zasiegu broni rycerza (decyzja MG).
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Paladyni to rycerze, ktorzy oprocz kodeksu ry-
cerskiego narzucili sobie dodatkowe nakazy — bezwa-
runkowa walke ze zlem i szerzenie dobra oraz wiary
wszedzie tam, gdzie nie sa one obecne. To rodzaj ciez-
kozbrojnych i nieugietych misjonarzy, ktérzy oddadza
zycie w obronie swoich przekonan, za nic majac za-
szczyty i bogactwa tego $wiata.

Za kazdym razem paladyn ma praworzadny
dobry charakter, co sprawia ze jest postaciag bardzo
trudna do odgrywania, lecz za to spotyka sie wszedzie
z zyczliwoscia i cieplym przyjeciem, czesto polaczonym
z darmowym wiktem i opierunkiem. Zwigzane jest to
z zasada, ze paladyn podejmuje sie wszelkiej walki ze
zlem, nie zadajac niczego w zamian i tylko trwajgca
i ograniczona w czasie inna bardzo wazna misja moze
sprawi¢, ze taki rycerz nie pomoze potrzebujacym.

Jesli chodzi o uzywane przez paladynéw zbroje
i orez, to niewiele roznia sie w tym wzgledzie od ry-
cerzy. Takze stronig od broni niehonorowych i celuja
w trzech podstawowych grupach — podstawowej broni
bialej, broni drzewcowej i broni zastepczej. Naleza do
ciezkozbrojnych, lubigcych zbroje plytowe i odlewane
oraz czesto uzywaja tarczy. Poinstruowani przez spe-
cjalistow moga wzbogacaé swoj ekwipunek o przedmio-
ty magiczne i artefakty.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Ofensywny atak — calkowite zrezygnowanie
z Obrony broni, w celu zwiekszenia o te sama warto$é
szansy Trafienia przeciwnika. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktorej postac¢ wykonuje atak.

2. Defensywny atak — podwojenie Obrony
dzierzonej broni, poprzez analogiczne obnizenie warto-
Sci szansy Trafienia paladyna. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktoérej postac¢ wykonuje atak.

3. Wytrwalo$¢ — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$é na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, plywania
z obcigzeniem itp.) rowna sie 2/10 aktualnej Zywot-
no$ci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) Sily Fizycznej
w rundach.

4. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy,
nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zamachu cios
lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca przeciwnika.
Jesli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wymagany rzut
na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ paladyna),
podwaja zadane przez atak obrazenia. Udane uchylenie
sie skutkuje uniknieciem jakichkolwiek obrazen.

Charakter: Zawsze praworzadny dobry.
Rasa: Ludzie, potelfy, elfy, reptillioni. Po1-
olbrzymy i potorki tylko do 10 POZ.
Laczenie Astrolog. Za zgoda MG takze kaplan.
profesji:
Dostepna Drzewcowa i biala, $cisle wedtug
bron: Kodeksu Rycerskiego.
Dostpne Dowolne, preferowane ciezkie
zbroje: i tarcza.
Wyznanie: Dagonin Bialy, Asteriusz Wielki,
Reptillion Wielki, Graam, Arianna,
Gotam-Gor, Morglith, Kas-Handil,
Borgon Ciemny, Gothmed.

5. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytraci¢ z rownowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykonaé¢ udany rzut na aktualng ZR
(zmniejszona o 1 punkt na POZ paladyna) albo prze-
wraca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu
czynng obrone i ataki do czasu, az sie podniesie (jesli
w dalszym ciagu jest atakowany, musi wykonaé udany
rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie auto-
matycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewroce-
nia przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezgca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR réwna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzgsu, ktére nie sa reduko-
wane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktory angazuje liczbe segmentéw rowna
podwojonej warto$ci opoZnienia uzywanej broni.

6. Gniew rycerski — odmiana szalu bitewnego
w jaki paladyn ma prawo wpas¢ pod wpltywem silnych
bodZcow — urazy honoru, w chwili $§mierci przyjaciela
itp. Powieksza on Trafienie o 5 pkt. + 5 na 3 POZ, trwa
przez 3 rundy + 1 runde na poziom.

7. Jezdziectwo — paladyni, podczas szkolenia
na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz prawi-
dlowego obchodzenia sie z konmi lub kucami, dlatego
zyskuja bonus do walki z przeciwnikami pieszymi (jesli
sami znajduja sie na konskim grzbiecie) w wysoko$ci
50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktow prze-
ciwko konnym, nieposiadajacym tej zdolnosci. Ponad-
to o0 20 punktéw wzrasta ich szansa na utrzymanie sie
w siodle w sytuacji gdy trzeba jg testowad.

8. Podtrzymanie Zzycia — zachowanie przy-
tomnos$ci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetnos$c
ignorowania ran i wynikajacej z nich slabosci ciata

Tabela 18: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji paladyna

ZYW

SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ = A 1 10+

20+ 20+ 10+ k5 60 5

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 19: Przyrost odpornosci nalezny z profesji paladyna

6 7 8 9 10

- 10+ - 20+ -

10+ 20+ 10+ - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom paladyna, o ile wykona sie pozytywny rzut na
szok (odporno$é numer 4; nieudany powoduje natych-
miastowy zgon). W tym stanie posta¢ moze normalnie
dziala¢ i walezyé, jednak jej SZ i liczba atakow w run-
dzie spadaja dwukrotnie.

9. Odpornos¢ na strach — naturalna dodatko-
wa odporno$¢ na strach, pozwalajaca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni byl nieudany.

10. Przys$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 12 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolno$¢ ta pozwala paladynowi wyleczy¢
maksymalnie 12 punktéw obrazen (+ ilo$¢ wynikajaca
zrasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek niewy-
godny badz kroétszy, moze te liczbe zredukowacé (decyzja
MG), a dluzszy zwielokrotnié. Dotyczy wylacznie obra-
zen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore od jednej rany
przekrocza polowe Zywotnosci) leczy sie trzykrotnie
wolniej (nalezy wypoczywa¢ 24 godziny na dobe, aby
zredukowac je o warto$¢ samowyleczenia, ale w pierw-
szej kolejnosSci lecza sie rany lekkie), za$ $miertelne
(przekraczajace Zywotno$¢ od jednego ciosu, niektore
od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziestokrotnie wolniej,
a MG ma prawo uznag, ze nie goja sie w ogdle. Po odpo-
czynku jednorazowo do polowy redukowane sa lekkie
obrazenia zadane bronia obuchowa, a po 24-godzin-
nym odpoczynku znikajg lekkie obrazenia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny — furia bojowa, w ktérej pala-
dyn moze sie utrzymywac przez pierwsze rundy bitwy
(trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udzial min.
10 walczacych jednocze$nie 0s6b na POZ paladyna, wli-
czajac w to sama postaé oraz wszystkich jego przeciwni-
kow i sojusznikdow). Podczas szatu bitewnego opdznie-
nie broni spada do polowy (zaokraglajac w gore), przez
co ataki sa szybsze i, o ile pozwala na to liczba atakow
w rundzie, mozna wykonaé ich wiecej. Szal bitewny
trwa od momentu zadeklarowania go przez gracza (od
poczatku walki), gdyz jest zdolno$cia wyuczona, po-
rownywalna do dziatan rutynowych. Paladyn w dowol-
nym momencie moze przerwac dzialanie zdolnosci, ale
jej ponowne uzycie bedzie mozliwe dopiero po odpo-
czynku (decyzja MG).

12. Przywrécenie witalnosci — dostepna raz
na 24 godziny moc leczenia lekkich obrazen poprzez

nakladanie rak na zranione miejsce i krotka modlitwe |

(trwa jedna runde, wymaga rzutu na WI). Paladyn leczy
10 punktdéw obrazen na kazdy POZ, ale nie wiecej niz
100 punktéw jednoczesnie.

13. Wykrycie zachwiania rownowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecnoscia ewidentnie
dobrych lub ztych istot. Dziala w promieniu 1/2 SZ po-
staci w metrach i wymaga skupienia przez pelna runde.

14. Emanacja dobra — roztaczanie naturalnej
aury dobra wokél ciala, uniemozliwiajacej dotkniecie
(ew. zranienie) przez istoty ewidentnie zle lub ma-
giczne o zlym charakterze, ktére nie przetamia zakle-
cia rzutem na polowe odpornosci nr 3 pomniejszonej
o 1 punkt na POZ paladyna. Aura jest w stanie zneutra-
lizowa¢ wplyw niekt6rych czaré6w opartych na mocy zla.

15. Podstawy tarczownika — umiejetne za-
stawianie sie tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych
atakow, dwa razy zwiekszajace jej Obrone (w tym przy-
padku tarcza przyjmuje potowe uszkodzen — normalnie
1/4) oraz umiejetno$é takiego wykorzystywania tarczy,
jakby miala o klase mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np.
z ograniczenia do 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).
Podczas jej uzycia praktycznie niemozliwe jest uzywa-
nie innych zdolno$ci, jednak w uzasadnionym przypad-
ku MG moze odejs¢ od tej zasady. Posiadanie wyszkole-
nia specjalistycznego tarczownik, nie kumuluje swoich
profitow z ta zdolnoscia — postaé traktuje sie tak, jak-
by posiadala wyzsze bonusy z obu zdolnosci — czyli
w praktyce wylacznie tarczownika.

16. Przystawienie — wstrzymanie sie przed
zadaniem obrazen po udanym trafieniu bronia kluta
(z mozliwo$cia pézniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznosci broni). Zdol-
no$¢ pozwala paladynowi, postugujacemu sie bronia
kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan
bez koniecznoSci ranienia go. Wypowiedzenie polece-
nia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno pro-
ste zdanie, za$§ dokonczenie ataku — 1 segment. W prak-
tyce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tytu.
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17. Modlitwa — rodzaj pie$ni modlitewnej, Spie-
wanej np. podczas walki. Podnosi ona morale (+ 10 do
odp. nr 2) i daje postaci oraz jej towarzyszom bonus
10 + 10 pkt. na 10 POZ paladyna do Trafienia (inno-
wiercom polowe). Dziala w zasiegu 1/10 SZ metréw wo-
kol, mozliwa jest tylko raz dziennie przez okres pelnej
rundy na poziom paladyna. Wymaga udanego rzutu na
Wiare. Efekty tej modlitwy moga kumulowac sie z efek-
tami modlitwy kaplana, mnicha lub templariusza.

18. Szarza — umiejetno$¢ najazdu (minimalnie
z odlegloSci 10 metréw) z kopia lub lanca, gdzie po tra-
fieniu obrazenia licza sie podwojnie. Osoby posiadajace
unik lub przedstawiciele kasty rycerskiej maja prawo
do rzutu na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ
atakujacego. Pozytywny wynik tego rzutu oznacza sku-
teczne uchylenie sie. Przeprowadzajac kontrszarze lub
stosujac antyszarze, nie posiada sie prawa do uchyle-
nia. Paladyni poprzez udany rzut na szok (odp. nr 4)
moga zmniejszy¢ obrazenia od szarzy lub antyszarzy
do potowy, jezeli sami takze prowadza szarze.

b
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OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Czary kaplanskie — zdolno$¢ ta umozliwia
paladynowi postugiwanie sie czarami kaplanskimi, na
zasadzie podobnej do mocy kaplana, z tym ze paladyna
na 10 POZ traktuje sie jak kaplana na o. Posta¢ nie zy-
skuje jednak zadnych dodatkowych zdolnosci kaptan-
skich. Dzieki tej zdolnoSci mozliwe jest takze rzucanie
czarOw z pergamin6éw, wymaga to udanego rzutu na
1/2 UM zmniejszonych o 10 punktéw na krag czaru.

20. Zniszczenie martwiaka — poprzez od-
powiednia modlitwe (wymagany udany rzut na WI)
i ukazanie symbolu swojego boga, paladyn moze zmu-
si¢ znajdujacego sie przed nim martwiaka do ucieczki
(trwajacej ilo$¢ rund rowna POZ paladyna) jesli mar-
twiak nie wykona udanego rzutu na odporno$é na za-
klecia (odp. nr 3), zmniejszong o 1 punkt na POZ pala-
dyna. Jesli nieumarly nie wykona ponadto analogicznie
zmniejszonego rzutu na odporno$é nr 4 — ulega catko-
witemu zniszczeniu.
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Czarny rycerz to przeciwienstwo paladyna. Bez-
wzgledny, kierujacy sie w zyciu $ciezka zla, niszczyciel
wszelkich przejaw6éw dobra, dobrych praw i wiar. Za-
wsze jest praworzadny zly, co oznacza, ze réwniez kie-
ruje sie swoistym kodeksem rycerskim, ale jego inter-
pretacje pozostawia wlasnej woli. Przedstawiciele tej
profesji rownie mocno jak dobra, nienawidzg wszelkich
przejawow chaosu, co objawia sie probami ustalania
wilasnych zlych praw wszedzie tam, gdzie brakuje po-
rzadku i wladzy.

Jesli chodzi o zbroje i orez, to podobnie jak pa-
ladyni, niewiele r6znia sie w tym wzgledzie od rycerzy.
Takze stronig od broni niehonorowych i celujg w trzech
grupach — podstawowej broni bialej, broni drzewcowej
i broni zastepczej. Naleza do ciezkozbrojnych, lubig-
cych zbroje plytowe i odlewane oraz czesto uzywaja tar-
czy. Poinstruowani przez specjalistow moga wzbogacaé
swoj ekwipunek o przedmioty magiczne i artefakty.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Ofensywny atak — calkowite zrezygnowanie
z Obrony broni, w celu zwiekszenia o te samg warto$é
szansy Trafienia przeciwnika. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktorej postac¢ wykonuje atak.

2. Defensywny atak — podwojenie Obrony
dzierzonej broni, poprzez analogiczne obnizenie war-
toSci szansy Trafienia czarnego rycerza. Mozliwy tylko
w rundzie, w ktorej posta¢ wykonuje atak.

3. Wytrwalo$§é — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$é na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, plywania
z obcigzeniem itp.) rowna sie 2/10 aktualnej Zywot-
no$ci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) Sily Fizycznej
w rundach.

4. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy,
nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zamachu cios
lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca przeciwnika.
Jesli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wymagany rzut
na akt. ZR pomniejszong o 1 punkt na POZ czarnego
rycerza), podwaja zadane przez atak obrazenia. Uda-
ne uchylenie sie skutkuje uniknieciem jakichkolwiek
obrazen.

5. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytracic¢ z rbwnowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualng ZR
(zmniejszong o 1 punkt na POZ czarnego rycerza) albo

Charakter: Zawsze praworzadny zly.
Rasa: Ludzie, pélelfy, elfy, pétolbrzymy
i potorki.
taczenie Kaplan. Za zgoda MG takze astrolog.
profesji:
Dostepna Drzewcowa i biala, $cisle wedtug
bron: Kodeksu Rycerskiego.
Dostpne Dowolne, preferowane ciezkie
zbroje: i tarcza.
Wyznanie: Kazde z wyjatkiem Bella, Asteriusza
Wielkiego, Arianny, Sharami i Piana.

przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu
czynna obrone i ataki do czasu, az sie podniesie (jesli
w dalszym ciagu jest atakowany, musi wykonaé udany
rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie auto-
matycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewroce-
nia przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezgca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR rowna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lek-
kiej i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje
k50 obrazen obuchowych od wstrzasu, ktore nie s re-
dukowane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego
przeciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powale-
nie jest atakiem, ktory angazuje liczbe segmentow row-
na podwojonej warto$ci opdznienia uzywanej broni.

6. Gniew rycerski — odmiana szalu bitewnego
w jaki czarny rycerz ma prawo wpasé pod wplywem sil-
nych bodZcow — urazy honoru, w chwili §mierci przyja-
ciela itp. Powieksza on Trafienie o 5 pkt. + 5 na 3 POZ,
trwa przez 3 rundy + 1 runde na poziom.

7. Jezdziectwo — czarni rycerze, podczas szko-
lenia na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz
prawidlowego obchodzenia sie z konmi lub kucami,
dlatego zyskuja bonus do walki z przeciwnikami pieszy-
mi (jesli sami znajdujg sie na koniskim grzbiecie) w wy-
soko$ci 50 punktow dodawanych do TR oraz 20 punk-
téw przeciwko konnym, nieposiadajacym tej zdolnoSci.
Ponadto o 20 punktéw wzrasta ich szansa na utrzyma-
nie sie w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testowac.

8. Podtrzymanie zycia — zachowanie przy-
tomnos$ci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetnosc
ignorowania ran i wynikajacej z nich slabosci ciata
w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom czarnego rycerza, o ile wykona sie pozytywny
rzut na szok (odporno$¢ numer 4; nieudany powoduje
natychmiastowy zgon). W tym stanie posta¢ moze nor-
malnie dziala¢ i walczy¢, jednak jej SZ i liczba atakow
w rundzie spadaja dwukrotnie.

Tabela 20: Przyrost wspoélczynnikow nalezny z profesji czarnego rycerza

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ - + 10+ +

10+

10+ 20+ + k5 60 5

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 21: Przyrost odpornosci nalezny z profesji czarnego rycerza

6 7 8 9 10

- 10+ - 20+ 10+

= 20+ 10+ = =

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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9. Odpornosé na strach — naturalna dodatko-
wa odpornos¢ na strach, pozwalajaca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni byl nieudany.

10. Przys$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 10 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolno$é ta pozwala czarnemu rycerzowi
wyleczy¢ maksymalnie 10 punktéw obrazen (+ ilosé
wynikajaca z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpo-
czynek niewygodny badz krotszy, moze te liczbe zredu-
kowa¢ (decyzja MG), a dtuzszy zwielokrotni¢. Dotyczy
wylacznie obrazen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore
od jednej rany przekrocza polowe Zywotnosci) leczy
sie trzykrotnie wolniej (nalezy wypoczywaé 24 godziny
na dobe, aby zredukowaé je o warto$¢ samowylecze-
nia, ale w pierwszej kolejnosci lecza sie rany lekkie),
zaé $émiertelne (przekraczajace Zywotnoéé od jednego
ciosu, niektore od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziesto-
krotnie wolniej, a MG ma prawo uznaé, ze nie goja sie
w ogoble. Po odpoczynku jednorazowo do potowy redu-
kowane s3 lekkie obrazenia zadane bronig obuchowa,
a po 24-godzinnym odpoczynku znikaja lekkie obraze-
nia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny — furia bojowa, w ktérej czar-
ny rycerz moze sie utrzymywac przez pierwsze rundy
bitwy (trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udziat
min. 10 walczacych jednocze$nie os6b na POZ czarne-
go rycerza, wliczajac w to sama postaé oraz wszystkich
jego przeciwnikow i sojusznikow). Podczas szatu bi-
tewnego op6znienie broni spada do potowy (zaokra-
glajac w gore), przez co ataki sg szybsze i, o ile pozwa-
la na to liczba atakow w rundzie, mozna wykonac ich
wiecej. Szal bitewny trwa od momentu zadeklarowania
go przez gracza (od poczatku walki), gdyz jest zdolno-
$cig wyuczong, poréwnywalng do dzialan rutynowych.

Czarny rycerz w dowolnym momencie moze przerwac
dzialanie zdolno$ci, ale jej ponowne uzycie bedzie moz-
liwe dopiero po odpoczynku (decyzja MG).

12. Podstawy tarczownika — umiejetne za-
stawianie sie tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych
atakow, dwa razy zwiekszajace jej Obrone (w tym przy-
padku tarcza przyjmuje polowe uszkodzen — normalnie
1/4) oraz umiejetno$¢ takiego wykorzystywania tarczy,
jakby miata o klase mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np.
z ograniczenia do 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).
Podczas jej uzycia praktycznie niemozliwe jest uzywa-
nie innych zdolno$ci, jednak w uzasadnionym przypad-
ku MG moze odejsé od tej zasady. Posiadanie wyszkole-
nia specjalistycznego tarczownik, nie kumuluje swoich
profitow z ta zdolnosScia — postaé traktuje sie tak, jak-
by posiadata wyzsze bonusy z obu zdolnoéci — czyli
w praktyce wylacznie tarczownika.

13. Ukrycie witalnosci — dzialajaca raz dzien-
nie na okres 5 rund na POZ czarnego rycerza, umiejet-
no$¢ ukrycia wlasnych sil zyciowych przed wykryciem
np. przez martwiaki, co gwarantuje nietykalnos¢ z ich
strony, o ile postaé nie zachowuje sie agresywnie (zalez-
ne od MG). Udane po pozytywnym rzucie na MD.

14. Wykrycie zachwiania rownowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecno$cia ewidentnie
dobrych lub zlych istot. Dziala w promieniu 1/2 SZ po-
staci w metrach i wymaga skupienia przez pelna runde.

15. Emanacja zla - roztaczanie naturalnej
aury zla wokét ciala, uniemozliwiajacej dotkniecie (ew.
zranienie) przez istoty ewidentnie dobre lub magicz-
ne o dobrym charakterze, ktére nie przelamig zakle-
cia rzutem na polowe odpornoéci nr 3 pomniejszonej
o 1 punkt na POZ czarnego rycerza. Aura jest w stanie
zneutralizowaé wplyw niektorych czaréw opartych na
mocy dobra.

16. Pozyskanie martwiaka — odpowiednie
zachowanie (m.in. nieagresywne, w przypadku mar-
twiakow o duzej inteligencji takze wreczenie prezentu
itp.) daje czarnemu rycerzowi mozliwo$¢ zmiany nasta-
wienia martwiaka, ktory nie odeprze tej formy zakle-
cia — sprawdzane rzutem na odp. nr 3 pomniejszona
o 1 punkt na poziom czarnego rycerza. Nastawienie
zmienia sie z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
przyjazne, z przyjaznego na poddancze: sprawdzane
przez rzutna 1/2 WI + 1/10 INT + 1/10 MD (taka proba
trwa k1o rund i jezeli okaze sie nieudana, uniemozli-
wia dalsze). Szalony, wysoce inteligentny (minimum
120 INT), przeklety lub wrogo nastawiony martwiak
moze zaatakowaé, nim zdazy sie go pozyskaé. Czarny
rycerz posiada takze umiejetno$¢ rozrozniania typow
martwiakéw, z przypomnieniem sobie ich podstawo-
wych zdolnosci: wymaga to rzutu na MD, pomniejszo-
nego o 10 pkt. na typ martwiaka.

17. Przerazenie — dwukrotnie wolniejszy atak,
polaczony z roztaczaniem wokoél aury leku i strachu.
Atakowana wrecz osoba, ktéra nie odeprze leku rzu-
tem na odp. nr 2 pomniejszong o 1 punkt na poziom
czarnego rycerza, zamiera ze strachu i jest zdolna tylko
do obrony. Ponowny nieudany rzut, z takimi samymi
modyfikatorami, oznacza ze przeciwnik rzuca sie do
ucieczki, ktoéra trwa do pierwszej udanej préby prze-
tamania strachu (kolejne rzuty przed kazda nowa run-
da). W przypadku gdy ucieczka jest niemozliwa, ofiara
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automatycznie traci przytomnos$¢. Zdolno$¢ dostepna
raz dziennie, za$ aura utrzymuje sie przez 1 runde na
POZ czarnego rycerza.

18. Szarza — umiejetno$¢ najazdu (minimalnie
z odlegloSci 10 metréw) z kopia lub lanca, gdzie po tra-
fieniu obrazenia licza sie podwojnie. Osoby posiadajace
unik lub przedstawiciele kasty rycerskiej maja prawo
do rzutu na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ
atakujacego. Pozytywny wynik tego rzutu oznacza sku-
teczne uchylenie sie. Przeprowadzajac kontrszarze lub
stosujac antyszarze, nie posiada sie prawa do uchyle-
nia. Czarni rycerze poprzez udany rzut na szok (odp.
nr 4) moga zmniejszyé obrazenia od szarzy lub anty-
szarzy do polowy, jezeli sami takze prowadza szarze.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Czary czarnoksieskie — zdolno$¢ ta umoz-
liwia czarnemu rycerzowi postlugiwanie sie czarami
czarnoksieskimi, na zasadzie podobnej do mocy czar-
noksieznika, z tym ze czarnego rycerza na 10 POZ trak-
tuje sie jak czarnoksieznika na 0. Postaé¢ nie zyskuje
jednak zadnych dodatkowych zdolno$ci czarnoksie-
skich. Dzieki tej zdolnoSci mozliwe jest takze rzucanie
czardw z pergamin6éw, wymaga to udanego rzutu na
1/2 UM zmniejszonych o 10 punktéw na krag czaru.

20. Porazenie zlem — dwukrotnie wolniejsze
ataki z wlasciwoscia zadawania bardziej dotkliwych ran
(dodatkowe 5 punktow obrazen na POZ czarnego ry-
cerza; przeciwnicy ewidentnie dobrzy i istoty magiczne
o dobrym charakterze otrzymuja 10 punktéw obrazen
na POZ czarnego rycerza). Korzystanie z tej zdolnoSci
mozliwe jest tylko raz dziennie i jej dzialanie trwa run-
de na POZ czarnego rycerza.




AN TEMPLARIUSZ



Templariusze, czyli rycerze zakonni, tonajbardziej
ograniczeni kodeksem przedstawiciele kasty rycerskie;j.
Sa to czlonkowie szlachetnych rodéw, ktorzy przed
osiggnieciem pelnoletnioSci zostali oddani pod opieke
zakonu rycerskiego, gdzie byli przysposabiani do wiary
ijej obrony.

Z tego tez wzgledu ich kodeks rycerski skupia sie
na sprawach zwiazanych z wiarg, zas$ dobro i zto traktuja
marginalnie (ale wciaz zgodnie z etosem wyznawanego
boga). Wérod tych wytycznych istnieja zapisy o nieata-
kowaniu innych templariuszy, o ile nie chodzi o obrone
wiary, a takze o nietykalnoSci kaptanéw i zwierzchnic-
twie Wielkiego Mistrza zakonu. Zaden templariusz ni-
gdy nie wyrzeknie sie swojej wiary i boga i jest gotow
w kazdej chwili oddac¢ za to zycie.

ZwyKkle rycerzy zakonnych spotyka sie w siedzi-
bach zakonu oraz w najwiekszych $wigtyniach bogow.
Bardzo rzadko wyprawiajg sie w Swiat — najczeSciej
w $wietej misji, trwajacej cale zycie. Zawsze pozostaja
lojalni i Slepo postuszni zakonowi — sami nie gromadza
bogactw; nie posiadaja majatku startowego, ale w uza-
sadnionych przypadkach zakon moze ich wyposazy¢
na droge w 100 sztuk zlota (decyzja MG) i podstawowy
ekwipunek.

W kwestii broni i zbroi, templariusze odbiega-
ja nieco od innych przedstawicieli swojej kasty. Maja
obowiazek poslugiwania sie mieczem jako bronia bialg
podstawowa (MG moze pozwolié¢ reptillionowi na za-
miane tego na toporomiecz), bronia drzewcowa typu
kopia lub lanca, bronig biala zastepczg oraz bronia dy-
stansowa — najczeSciej wlocznig lub kusza, przy czym
tej broni nie uzywa sie w pojedynkach. Zdarza sie tak-
ze, ze rycerze zakonni uzywaja lzejszych zbroi — nie jest
to regula, ale mozna spotkac ich w lekkich pancerzach
podczas turniejow i dtugich wypraw.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Ofensywny atak — calkowite zrezygnowanie
z Obrony broni, w celu zwiekszenia o te sama warto$¢
szansy Trafienia przeciwnika. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktorej postaé wykonuje atak.

2. Defensywny atak — podwojenie Obrony
dzierzonej broni, poprzez analogiczne obnizenie war-
to$ci szansy Trafienia templariusza. Mozliwy tylko
w rundzie, w ktorej posta¢ wykonuje atak.

3. Wytrwalos§é — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$¢ na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, plywania

Charakter: Zawsze praworzadny.
Rasa: Ludzie, pélelfy, elfy, reptillioni, pot-
olbrzymy i pélorki.
taczenie Niemozliwe.
profesji:
Dostepna Drzewcowa, biata i dystansowa,
bron: $cisle wedtug kodeksu zakonu.
Dostpne Dowolne, preferowane ciezkie
zbroje: i tarcza.
Wyznanie: Kazde.

z obciazeniem itp.) rowna sie 2/10 aktualnej Zywot-
noSci + 2/10 wolnej (nieobcigzonej) Sily Fizycznej
w rundach.

4. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy,
nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zamachu cios
lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca przeciwni-
ka. Jedli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wymagany
rzut na akt. ZR pomniejszong o 1 punkt na POZ tem-
plariusza), podwaja zadane przez atak obrazenia. Uda-
ne uchylenie sie skutkuje uniknieciem jakichkolwiek
obrazen.

5. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytrgci¢ z rownowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualng ZR
(zmniejszona o 1 punkt na POZ templariusza) albo
przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu
czynna obrone i ataki do czasu, az sie podniesie (jesli
w dalszym ciggu jest atakowany, musi wykonaé udany
rzut na aktualna ZR; nieatakowany podnosi sie auto-
matycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewroce-
nia przeciwnika na ziemie, a je$li posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR rowna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzasu, ktére nie sa reduko-
wane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktéry angazuje liczbe segmentow rowna
podwojonej warto$ci opoznienia uzywanej broni.

6. Gniew rycerski — odmiana szatu bitewnego
w jaki templariusz ma prawo wpasé pod wpltywem sil-
nych bodZcéw — urazy honoru, w chwili §mierci przyja-
ciela itp. Powieksza on Trafienie o 5 pkt. + 5 na 3 POZ,
trwa przez 3 rundy + 1 runde na poziom.

7. Jezdziectwo — templariusze, podczas szkole-
nia na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz pra-
widlowego obchodzenia sie z konmi lub kucami, dla-
tego zyskuja bonus do walki z przeciwnikami pieszymi

Tabela 22: Przyrost wspotczynnikoéw nalezny z profesji templariusza

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 10+ + A = 10+

10+

10+ 10+ 20+ k10 65 5

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

Tabela 23: Przyrost od
1 2 3 4 5

ornosci nalezny z profesji templariusza

6 7 8 9

- 10+ 10+ 20+ -

- 10+ 10+ 10+ -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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(jesli sami znajduja sie na konskim grzbiecie) w wyso-
kosci 50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktow
przeciwko konnym, nieposiadajacym tej zdolnosci. Po-
nadto o 20 punktoéw wzrasta ich szansa na utrzymanie
sie w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testowac.

8. Podtrzymanie zycia — zachowanie przy-
tomnoSci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetno$é
ignorowania ran i wynikajacej z nich slabosci ciala
w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom templariusza, o ile wykona sie pozytywny rzut
na szok (odpornos§¢ numer 4; nieudany powoduje na-
tychmiastowy zgon). W tym stanie posta¢ moze nor-
malnie dziala¢ i walczy¢, jednak jej SZ i liczba atakow
w rundzie spadaja dwukrotnie.

9. Odpornos¢ na strach, klatwy, przemia-
ny — naturalna dodatkowa odporno$¢ na strach, klatwy
i przemiany poétboskie, pozwalajaca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni byl nieudany.

10. Przys$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 12 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolno$¢ ta pozwala templariuszowi
wyleczy¢ maksymalnie 12 punktéw obrazen (+ ilo$¢
wynikajaca z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym od-
poczynek niewygodny badz krotszy, moze te liczbe
zredukowaé (decyzja MG), a dluzszy zwielokrotnic.
Dotyczy wylacznie obrazen lekkich — obrazenia ciezkie
(te ktore od jednej rany przekrocza polowe Zywotno-
Sci) leczy sie trzykrotnie wolniej (nalezy wypoczywaé
24 godziny na dobe, aby zredukowaé je o warto$é sa-
mowyleczenia, ale w pierwszej kolejnoSci lecza sie rany
lekkie), za$ $miertelne (przekraczajace Zywotnosé od
jednego ciosu, niektére od ognia, kwasu itp.) nawet

= N g W T~
trzydziestokrotnie wolniej, a MG ma prawo uznadé, ze nie
goja sie w ogdle. Po odpoczynku jednorazowo do potowy
redukowanesalekkieobrazeniazadanebronigobuchowa,
a po 24-godzinnym odpoczynku znikaja lekkie obraze-
nia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny — furia bojowa, w ktorej tem-
plariusz moze sie utrzymywacé przez pierwsze rundy bi-
twy (trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢ udziat
min. 10 walczacych jednocze$nie osé6b na POZ templa-
riusza, wliczajac w to sama postaé oraz wszystkich jego
przeciwnikéw i sojusznikow). Podczas szatu bitewne-
go opOznienie broni spada do polowy (zaokraglajac
w gore), przez co ataki sa szybsze i, o ile pozwala na
to liczba atakéw w rundzie, mozna wykona¢ ich wie-
cej. Szal bitewny trwa od momentu zadeklarowania
go przez gracza (od poczatku walki), gdyz jest zdolno-
Scia wyuczong, porownywalng do dzialan rutynowych.
Templariusz w dowolnym momencie moze przerwac
dzialanie zdolno$ci, ale jej ponowne uzycie bedzie moz-
liwe dopiero po odpoczynku (decyzja MG).

12. Wykrycie zachwiania rownowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecnos$cia ewidentnie
dobrych lub zlych istot. Dziala w promieniu 1/2 SZ po-
staci w metrach i wymaga skupienia przez pelna runde.

13. Emanacja dobra/zla/neutralnosci -
roztaczanie naturalnej aury (zgodnej z charakterem
templariusza) wokot ciala, uniemozliwiajacej dotknie-
cie (ew. zranienie) przez istoty ewidentnie o innym cha-
rakterze lub magiczne o innym charakterze, ktore nie
przelamia tej formy zaklecia rzutem na polowe odpor-
noéci nr 3 pomniejszonej o 1 punkt na poziom templa-
riusza. Aura ta jest w stanie zneutralizowa¢ wplyw nie-
ktorych czaréw opartych na mocy innych charakterow.

14. Przywroécenie/Ukrycie witalnoSci —
dostepna raz na 24 godziny moc leczenia lekkich ob-
razen poprzez nakladanie ragk na zranione miejsce i
krotka modlitwe (trwa jedna runde, wymaga rzutu na
WI). Templariusz leczy 10 punktéw obrazen na kaz-
dy POZ, ale nie wiecej niz 100 punktéw jednoczes$nie.
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Alternatywnie ukrycie witalnosci — dzialajaca raz
dziennie na okres 5 rund na POZ templariusza, umie-
jetno$é ukrycia wlasnych sil zyciowych przed wykry-
ciem np. przez martwiaki, co gwarantuje nietykalnosé
z ich strony, o ile posta¢ nie zachowuje sie agresywnie
(zalezne od MG). Udane po pozytywnym rzucie na MD.
Nalezy wybraé jedna zdolno$é i nie mozna jej zmieniac.

15. Podstawy tarczownika — umiejetne za-
stawianie sie tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych
atakow, dwa razy zwiekszajace jej Obrone (w tym przy-
padku tarcza przyjmuje polowe uszkodzen — normalnie
1/4) oraz umiejetno$é takiego wykorzystywania tarczy,
jakby miala o klase mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np.
z ograniczenia do 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).
Podczas jej uzycia praktycznie niemozliwe jest uzywa-
nie innych zdolno$ci, jednak w uzasadnionym przypad-
ku MG moze odejsé od tej zasady. Posiadanie wyszkole-
nia specjalistycznego tarczownik, nie kumuluje swoich
profitow z ta zdolno$cia — posta¢ traktuje sie tak, jak-
by posiadata wyzsze bonusy z obu zdolno$ci — czyli
w praktyce wylacznie tarczownika.

16. Szarza — umiejetno$¢ najazdu (minimalnie
z odlegloSci 10 metréw) z kopia lub lanca, gdzie po tra-
fieniu obrazenia licza sie podwojnie. Osoby posiadajace
unik lub przedstawiciele kasty rycerskiej maja prawo
do rzutu na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ
atakujacego. Pozytywny wynik tego rzutu oznacza sku-
teczne uchylenie sie. Przeprowadzajac kontrszarze lub
stosujac antyszarze, nie posiada sie prawa do uchyle-
nia. Templariusze poprzez udany rzut na szok (odp.
nr 4) moga zmniejszy¢ obrazenia od szarzy lub anty-
szarzy do polowy, jezeli sami takze prowadza szarze.

17. Fanatyzm wiary — umiejetno$¢ wprowa-
dzania sie w rodzaj szalu bojowego, w chwili zagrozenia
wiary, $wiagtyni lub duchownego swojej wiary (decydu-
je MG). Trwa 1 runde na POZ templariusza i zwieksza
dwukrotnie SF postaci.

18. Modlitwa — rodzaj piesni modlitewnej, $pie-
wanej np. podczas walki. Podnosi ona morale (+ 10 do
odp. nr 2) i daje postaci oraz jej towarzyszom bonus
10 + 10 pkt. na 10 POZ templariusza do Trafienia (in-
nowiercom polowe). Dziala w zasiegu 1/10 SZ metrow
wokol, mozliwa jest tylko raz dziennie przez okres pel-
nej rundy na poziom templariusza. Wymaga udanego
rzutu na Wiare. Efekty tej modlitwy moga kumulowaé
sie z efektami modlitwy kaplana, mnicha lub paladyna.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Straszliwe ciecie — umiejetnos$¢ stosowa-
nia zamaszystego ataku przeciwko kilku przeciwnikom
naraz, pod warunkiem, ze znajduja sie oni w linii pro-
stej i w zasiegu broni templariusza (decyzja MG).

20. Wyluskanie - umiejetno$¢é wytracenia
broni z reki przeciwnika, za pomoca wlasnej broni
o podobnych rozmiarach; warunkiem powodzenia
jest udany rzut na polowe biegloSci we wlasnej broni
(maksymalnie 95 pkt.) oraz nieudany analogiczny rzut
przeciwnika (pomniejszany o 1 punkt na POZ templa-
riusza). Aby wytracenie mialo sens, bronie walczacych
musza by¢ poréwnywalnej wielkoSci (ew. o klase roz-
ne — decyzja MG). Wykonanie tej czynnoci jest jedno-
znaczne z rezygnacja z jednego ataku w danej rundzie
oraz wykorzystaniem op6znienia w broni, ktérej uzyto
sie do wyluskania.
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Legenda glosi, ze smocza krew jest darem, jaki
smoki ofiarowaly kiedy$ glowom krolewskich rodow,
w zamian za pomoc w wleczeniu smoczej zarazy, gro-
zacej zaglada calej tej rasy. Od tamtej pory wszyscy
pierworodni z tych rodéw posiedli gen, ktéry moze
sie aktywowaé, dajac im moc wspodtodczuwania razem
z wielkimi gadami. Niektorzy badacze sklaniajg sie
jednak ku innej teorii, ktéra méwi, ze wladcy smokow
sg potomkami dzieci splodzonych przez smoki wespot
z istotami humanoidalnymi. Ktéra z nich jest blizsza
prawdzie — nie wiadomo.

Wiadcy smokéw to szczeg6lni rycerze. Zawsze
wywodzg sie z krolewskich rodéw, za$ ich krew jest
w magiczny sposob powigzana z krwia smokow, przez
co potrafia nawiazywac szczeg6lna wiez z wielkimi ga-
dami. Dzieki temu zyskali mozliwo$¢ otrzymywania
ograniczonej pomocy od tych jaszczurow, lecz ma to
takze swoja cene — smoki nic nie robig bezinteresownie
i gdy nadejdzie odpowiednia pora, moga upomnie¢ sie
o przystuge, wyznaczajac wladcy smokoéw zadanie, kto-
remu same podolaé nie moga.

Cho¢ wladcy smokoéw sg rycerzami, przysposa-
bianymi do walki w rycerskim stylu i rycerskimi bro-
niami, preferuja raczej lzejsze zbroje, ze szczegblnym
uwzglednieniem skor smoczych. Co ciekawe wielkie
gady nie majg im za zle tego wyboru, a nawet same pod-
suwaja zdobyte pancerze tego typu, traktujac je jako
smoczg ochrone dla czlonkéw smoczego rodu.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Ofensywny atak — calkowite zrezygnowanie
z Obrony broni, w celu zwiekszenia o te sama warto$¢
szansy Trafienia przeciwnika. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktorej postac¢ wykonuje atak.

2. Defensywny atak — podwojenie Obrony
dzierzonej broni, poprzez analogiczne obnizenie war-
to$ci szansy Trafienia wladcy smokow. Mozliwy tylko
w rundzie, w ktorej posta¢ wykonuje atak.

3. Wytrwalo$§é — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$¢ na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, ptywania
z obcigzeniem itp.) rowna sie 2/10 aktualnej Zywot-
noSci + 2/10 wolnej (nieobcigzonej) Silty Fizycznej
w rundach.

4. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniej-
szy, nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zama-
chu cios lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca

Charakter: Zawsze praworzadny.
Rasa: Elfy, ludzie, pételfy, a do 10 POZ takze
potorki i pétolbrzymy.
taczenie Niemozliwe.
profesji:
Dostepna | Dowolna rycerska, $cisle wedlug kodek-
bron: su rycerskiego.
Dostpne Dowolne, preferowane smocze.
zbroje:
Wyznanie: Kazde poza Sharami, Bellem
i Pianem.

przeciwnika. Jesli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wy-
magany rzut na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ
wladcy smokow), podwaja zadane przez atak obrazenia.
Udaneuchyleniesieskutkujeuniknieciemjakichkolwiek
obrazen.

5. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytrgci¢ z rownowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualng ZR
(zmniejszong o 1 punkt na POZ wladcy smokow) albo
przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozliwia mu
czynna obrone i ataki do czasu, az sie podniesie (jesli
w dalszym ciggu jest atakowany, musi wykonaé udany
rzut na aktualna ZR; nieatakowany podnosi sie auto-
matycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewroce-
nia przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jed-
noreczng lekka jednoznaczne jest z dodatkowym ude-
rzeniem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR rowna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednoreczne;j lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzasu, ktére nie s reduko-
wane 0 wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktory angazuje liczbe segmentéw rowna
podwojonej warto$ci opozZnienia uzywanej broni.

6. Gniew rycerski — odmiana szalu bitewne-
go w jaki wladca smokéw ma prawo wpasé pod wply-
wem silnych bodZzeéw — urazy honoru, w chwili $§mierci
przyjaciela itp. Powieksza on Trafienie o 5 pkt. + 5 na
3 POZ, trwa przez 3 rundy + 1 runde na poziom.

7. Jezdziectwo — wladcy smokdéw, podczas
szkolenia na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej
oraz prawidlowego obchodzenia sie z konmi lub ku-
cami, dlatego zyskuja bonus do walki z przeciwnikami
pieszymi (jesli sami znajduja sie na konskim grzbie-
cie) w wysokoéci 50 punktoéw dodawanych do TR oraz
20 punktéw przeciwko konnym, nieposiadajgcym tej

Tabela 24: Przyrost wspoétczynnikow nalezny z profesji wiadcy smokow

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ 10+ + + 20+

10+ 10+ - k5 60 5

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 25: Przyrost odpornosci nalezny z profesji wtadcy smokow

6 7 8 9

- 10+ 10+ 20+ -

= 20+ 20+ = =

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktérej si¢ znajduje.
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zdolnosci. Ponadto o 20 punktéw wzrasta ich szansa na
utrzymanie sie w siodle w sytuacji gdy trzeba ja testo-
wac. Zdolno$é¢ dziala takze podczas dosiadania smoka.

8. Odpornos$é na strach — naturalna dodatko-
wa odporno$¢ na strach, pozwalajaca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni by} nieudany.

9. Letarg medytacyjny — przez przyjecie od-
powiedniej pozy (dowolnej, ale $ciSle okreslonej, np.
kwiat lotosu) i medytacje, wladca smokéw ma mozli-
wo$¢ obnizenia do minimum przemiany materii oraz
odlaczenia sie od wszelkich bodzcow zewnetrznych
(poza bodZcami intensywnymi jak bdl, huk, znaczne
zimno itp., ktdre sa w stanie wytraci¢ go z letargu). Ten
stan moze trwaé 1 dzien + 1 na POZ. Po jego zakoncze-
niu posta¢ musi zapewni¢ sobie odpowiednie warunki
rekonwalescencji (obfite, zréznicowane pozywienie
i odpoczynek) przez okres réwny okresowi letargu,
gdyz nie bedzie w stanie zapas¢ w ten stan ponownie
az do czasu spelnienia tego warunku. W trakcie letar-
gu wladca smokow moze wyszkolié sie na kolejny POZ
do$wiadczenia, jednak nie ma mozliwos$ci zyskania no-
wych czaréw. Taki letarg jest mozliwy tylko wtedy, gdy
posta¢ ma odpowiednia ilo§¢ PD i bedzie medytowala
wymagang na szkolenie ilo$¢ dni.

10. Przy$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 12 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolno$é ta pozwala wladcy smokéw wy-
leczy¢ maksymalnie 12 punktéw obrazen (+ ilo$¢ wyni-
kajaca z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym odpoczynek
niewygodny badz krotszy, moze te liczbe zredukowaé
(decyzja MG), a dhluzszy zwielokrotni¢. Dotyczy wy-
lacznie obrazen lekkich — obrazenia ciezkie (te ktore

od jednej rany przekrocza polowe Zywotnoéci) leczy
sie trzykrotnie wolniej (nalezy wypoczywaé 24 godziny
na dobe, aby zredukowac je o warto$¢ samowylecze-
nia, ale w pierwszej kolejnosci leczg sie rany lekkie),
zaé $émiertelne (przekraczajace Zywotnoéé od jednego
ciosu, niektore od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziesto-
krotnie wolniej, a MG ma prawo uznaé, ze nie goja sie
w ogdle. Po odpoczynku jednorazowo do polowy redu-
kowane sa lekkie obrazenia zadane bronia obuchowa,
a po 24-godzinnym odpoczynku znikaja lekkie obraze-
nia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Podstawy tarczownika — umiejetne za-
stawianie sie tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych
atakow, dwa razy zwiekszajace jej Obrone (w tym przy-
padku tarcza przyjmuje polowe uszkodzen — normalnie
1/4) oraz umiejetno$é takiego wykorzystywania tarczy,
jakby miala o klase mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np.
z ograniczenia do 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).
Podczas jej uzycia praktycznie niemozliwe jest uzywa-
nie innych zdolno$ci, jednak w uzasadnionym przypad-
ku MG moze odej$é od tej zasady. Posiadanie wyszkole-
nia specjalistycznego tarczownik, nie kumuluje swoich
profitow z ta zdolnoscig — postaé traktuje sie tak, jak-
by posiadala wyzsze bonusy z obu zdolno$ci — czyli
w praktyce wylacznie tarczownika.

12, Szarza — umiejetno$¢ najazdu (minimalnie
z odleglo$ci 10 metréw) z kopia lub lanca, gdzie po tra-
fieniu obrazenia licza sie podwoéjnie. Osoby posiadajace
unik lub przedstawiciele kasty rycerskiej maja prawo
do rzutu na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ
atakujacego. Pozytywny wynik tego rzutu oznacza sku-
teczne uchylenie sie. Przeprowadzajac kontrszarze lub
stosujac antyszarze, nie posiada sie prawa do uchyle-
nia. Wladcy smokéw poprzez udany rzut na szok (odp.
nr 4) moga zmniejszy¢ obrazenia od szarzy lub anty-
szarzy do polowy, jezeli sami takze prowadza szarze.

13. Widzenie w ciemnosciach — umiejetnosé
widzenia w naturalnych ciemnoSciach tak, jakby byl to
potmrok (ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM
i szansy udanego uzycia zdolnoSci) oraz w polmroku,
jak w pelnym $wietle.

14. Podtrzymanie zycia — zachowanie przy-
tomnoSci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetno$c
ignorowania ran i wynikajacej z nich slaboSci ciala
w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom wiadcy smokdéw, o ile wykona sie pozytywny
rzut na szok (odporno$¢ numer 4; nieudany powoduje
natychmiastowy zgon). W tym stanie posta¢ moze nor-
malnie dziala¢ i walczy¢, jednak jej SZ i liczba atakow
w rundzie spadaja dwukrotnie.

15. Identyfikacja wielkich gadow — umiejet-
no$¢ okreslenia rodzaju wielkiego gada oraz jego pod-
stawowych cech i zdolnoSci: sprawdzenie rzutem na
MD (ew. zmodyfikowanym ze wzgledu na powszech-
no$¢ wystepowania, podobienstwa do innych lub do-
Swiadczenia wladcy smokow — decyzja MG).

16. Pozyskanie smoka — odpowiednie za-
chowanie (m.in. nieagresywne, takze wreczenie pre-
zentu itp.) daje wladcy smokéw mozliwoé¢ zmiany
nastawienia smoka, ktéry nie odeprze tej formy zakle-
cia — sprawdzane rzutem na odp. nr 3 pomniejszong
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0 10 punktéw na poziom wladcy smokéw. Nastawie-

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Dar ojcéw — smocza krew w zylach wladcy
smokow sprawia, ze wielkie gady traktuja go jak jed-
nego ze swoich. Raz w zyciu, zgodnie z charakterem
postaci i smoka, mozna wybraé sobie kolor smoka, kto-
rego krew plynie w zylach wladcy smokoéw. Oznacza to,
ze nigdy zaden smok wybranego koloru nie zaatakuje
wladcy smokow, za$ raz do roku kazdy smok tego kolo-
ru, jesli posta¢ pozna jego prawdziwe imie, moze zostac
wezwany (poprzez wykrzyczenie w mys$lach imienia
smoka; przybycie zajmuje mu k1o rund) i przez okres
1 rundy na POZ wladcy smokoéw bedzie mu shuzyl. Kaz-
de takie zjawienie sie smoka koniczy sie rzutem rosna-
cym o 10% za kazde wezwanie; jego powodzenie ozna-
cza ze smok zazada w zamian przystugi. Niespekienie
prosby smoka powoduje utrate mozliwoSci wzywania
wszelkich smokéw do czasu spelnienia tej prosby lub
przeblagania smoka i zado$cuczynienia mu (decyduje
MG w oparciu o charakter smoka — smoki dobre moga
zrezygnowac z zado$cuczynienia, smoki zle moga sta-
wia¢ warunki niemozliwe do spelnienia).

20. Czary pélboskie — zdolnoéé ta umozliwia
wladcy smokoéw postugiwanie sie czarami p6tboskimi,
na zasadzie podobnej do mocy pétboga, z tym ze wladce
smokow na 10 POZ traktuje sie jak polboga na 0. Postaé
nie zyskuje jednak zadnych dodatkowych zdolno$ci
potboskich. Dzieki tej zdolnosci mozliwe jest takze rzu-
canie czar6w z pergamin6éw, wymaga to udanego rzutu
na 1/2 UM zmniejszonych o 10 punktéw na krag czaru.

nie zmienia sie z wrogiego na neutralne, z neutralne- | v/

go na przyjazne: sprawdzane przez rzut na 1/2 WI +
1/10 INT + 1/10 MD (taka proba trwa kio rund i je-
zeli okaze sie nieudana, uniemozliwia dalsze). Szalony,
przeklety lub wrogo nastawiony smok moze zaatako-
wac, nim zdazy sie go pozyska¢. Nie mozna ze smoka
uczynié¢ poddanego, gdyz te istoty sa na to zbyt dumne.

Pozyskanie przyjaznego smoka jest jednoznaczne ze

zdradzeniem przez gada jego prawdziwego imienia.

17. Smocza pamie¢ — raz dziennie, koncentru- °

jac sie przez runde i wykonujac udany rzut na 1/10 MD,
1/10 UM i 1/10 INT, wladca smokéw moze polaczyé sie

mentalnie ze SwiadomoScia wielkiego gada i znalezé od- —

powiedz na pytanie dotyczace starej i dawno zapomnia-
nej wiedzy (ale nie jest mozliwe porozumiewanie sie ze
smokiem). Niekiedy te zdolno$¢ mozna wykorzystywaé
do przypomnienia sobie wiedzy odno$nie pochodzenia
czy wlasciwo$ci prastarych magicznych przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna jg wykorzysta¢, decyduje MG.

18. Przerazenie — dwukrotnie wolniejszy atak,
polaczony z roztaczaniem wokoét aury leku i strachu.
Atakowana wrecz osoba, ktora nie odeprze leku rzu-
tem na odp. nr 2 pomniejszong o 1 punkt na poziom
wladcy smokdow, zamiera ze strachu i jest zdolna tylko

do obrony. Ponowny nieudany rzut, z takimi samymi ;
modyfikatorami, oznacza ze przeciwnik rzuca sie do [
ucieczki, ktora trwa do pierwszej udanej proby przela- -

mania strachu (kolejne rzuty przed kazdg nowa runda).
W przypadku gdy ucieczka jest niemozliwa, ofiara au-
tomatycznie traci przytomno$c. Zdolno$é dostepna raz
dziennie, za$ aura utrzymuje sie przez 1 runde na POZ
wladcy smokow.
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Demoniczni rycerze, to straszliwi przywodcy
wielkich armii w stuzbie demonéw i bostw chaosu. Sa
bezlitosnymi liderami, dla ktérych liczy sie tylko nisz-
czenie i napehlianiu trwoga serc niewinnych. Walka
oraz rosnaca potega sa dla nich wszystkim, a za soba
zostawiaja tylko zgliszcza i nienaturalnie odmieniony
Swiat, w ktorym nikt normalny nie znajdzie miejsca dla
siebie. W zamian za zashlugi, idole demonicznych ryce-
rzy obdarzajg ich nadnaturalnymi mocami — nie$mier-
telnoscia, nadludzka sila itp. W zamian zostaja napiet-
nowani na cale zycie, a po $mierci ich dusza trafia w
rece ich wladcy (wskrzeszenie jest niemozliwe, chyba ze
za zgoda lub wola idola).

Zanim to jednak nastgpi, demoniczni rycerze
przylaczaja sie do druzyn poszukiwaczy przygdd czy
zlych armii, celem doskonalenia wojennego rzemiosta
i budowania potegi, ktora pozwoli im zainteresowaé
swoja osoba potezniejsze demony czy plugawe bostwa.
Czesto jest to swoista wyprawa w poszukiwania potez-
nego demona, aby ofiarowaé¢ mu swoje ustugi. W swoim
postepowaniu réwnie czesto kieruja sie kaprysem jak
i rozsadkiem — czesto dlugie lata spedzaja kamuflujgc
swoje przekonania i zwiazki z nieczystymi sitami, na-
wet przed najblizszymi, aby po osiggnieciu odpowied-
niej potegi catkowicie oddac sie swojej naturze, czesto
przekonujac do tego takze najblizszych towarzyszy.

Cho¢ pozornie z zewnatrz niewiele r6znia sie od
czarnych rycerzy, nie ogranicza ich zaden kodeks (choé
sami moga twierdzi¢ co innego). Zwykle uzywaja ciez-
kich zbroi oraz podobnego oreza, rezygnujac z tarczy
na rzecz broni dwurecznych. Nie stronig takze od broni
dystansowej, egzotycznej czy magicznej, wykorzystujgc
kazdg sposobno$¢, aby pokonaé¢ swojego przeciwnika
(takze podstepem).

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Ofensywny atak — calkowite zrezygnowanie
z Obrony broni, w celu zwiekszenia o te sama warto$é
szansy Trafienia przeciwnika. Mozliwy tylko w rundzie,
w ktorej postac¢ wykonuje atak.

2.Defensywnyatak—podwojenie Obronydzier-
zonej broni, poprzez analogiczne obnizenie warto$ci
szansy Trafienia demonicznego rycerza. Mozliwy tylko
w rundzie, w ktdrej posta¢ wykonuje atak.

3. Wytrwalo$§é — dwukrotnie mniejsza podat-
no$¢ na zmeczenie, tzn. wytrzymalo$é na typowe zme-
czenie (np. w walce, w czasie dlugiego biegu, plywania

Charakter: Zawsze chaotyczny zly.
Rasa: Ludzie, polelfy, pétorki
i pétolbrzymy.
Laczenie Kaplan.
profesji:
Dostepna Dowolna, zwykle dwureczna.
bron:
Dostpne Dowolne, preferowane ciezkie.
zbroje:
Wyznanie: Gothmed, Nata-Kranta, Borgon
Ciemny, Hasar-Grun, Saraschanda.

z obcigzeniem itp.) rowna sie 2/10 aktualnej Zywot-
noSci + 2/10 wolnej (nieobcigzonej) Sily Fizycznej
w rundach.

4. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy,
nadzwyczaj silny i wymagajacy duzego zamachu cios
lub rzut, celujacy w newralgiczne miejsca przeciwnika.
Jesli trafiony adwersarz nie uchyli sie (wymagany rzut
na akt. ZR pomniejszona o 1 punkt na POZ demonicz-
nego rycerza), podwaja zadane przez atak obrazenia.
Udane uchylenie sie skutkuje uniknieciem jakichkol-
wiek obrazen.

5. Powalenie — dwukrotnie wolniejsze, nadzwy-
czaj silne uderzenie, pozwalajace przy udanym trafie-
niu wytraci¢ z rownowagi osobe o podobnym ciezarze:
atakowany musi wykona¢ udany rzut na aktualng ZR
(zmniejszona o 1 punkt na POZ demonicznego rycerza)
albo przewraca sie (lub spada z konia), co uniemozli-
wia mu czynng obrone i ataki do czasu, az sie podniesie
(jesli w dalszym ciggu jest atakowany, musi wykonaé
udany rzut na aktualng ZR; nieatakowany podnosi sie
automatycznie w nastepnej rundzie). Powalenie to atak
niezadajacy obrazen. Stosuje sie go celem przewrocenia
przeciwnika na ziemie, a jesli posiada sie bron jedno-
reczna lekka jednoznaczne jest z dodatkowym uderze-
niem (automatycznie). Osoba lezaca traktowana jest
jakby posiadala akt. ZR rowna 0. Jej obrona liczy sie
tylko ze zbroi, ew. trzymanej broni jednorecznej lekkiej
i tarczy. Podczas upadku z konia postaé otrzymuje k50
obrazen obuchowych od wstrzgsu, ktére nie sa reduko-
wane o wyparowania noszonej zbroi. Wstajacego prze-
ciwnika traktuje sie tak samo jak lezacego. Powalenie
jest atakiem, ktory angazuje liczbe segmentéw roéwna
podwojonej warto$ci opozZnienia uzywanej broni.

6. Gniew rycerski — odmiana szatu bitewnego
w jaki demoniczny rycerz ma prawo wpas$¢ pod wply-
wem silnych bodzcéw — urazy honoru, w chwili Smierci
przyjaciela itp. Powieksza on Trafienie o 5 pkt. + 5 na
3 POZ, trwa przez 3 rundy + 1 runde na poziom.

7. Jezdziectwo — demoniczni rycerze, podczas
szkolenia na profesje, przyuczani sg do jazdy konnej

Tabela 26: Przyrost wspoétczynnikéw nalezny z profesji demonicznego rycerza

ZYW | SF ZR Sz INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ - 1 + +

10+

20+ 10+ 10+ k5 60 5

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 27: Przyrost odpornosci nalezny z profesji demonicznego rycerza

6 7 8 9

- 20+ - 20+ 10+

= 10+ 10+ = =

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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oraz prawidlowego obchodzenia sie z kohmi lub kuca-
mi, dlatego zyskujg bonus do walki z przeciwnikami
pieszymi (jesli sami znajduja sie na konskim grzbie-
cie) w wysokoéci 50 punktow dodawanych do TR oraz
20 punktéw przeciwko konnym, nieposiadajgcym tej
zdolnosSci. Ponadto o 20 punktéw wzrasta ich szan-
sa na utrzymanie sie w siodle w sytuacji gdy trzeba ja
testowac.

8. Podtrzymanie zycia — zachowanie przy-
tomnos$ci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetnosc
ignorowania ran i wynikajacej z nich slabosci ciala
w stanie agonalnym. Dziala przez 5 rund + runde na
poziom demonicznego rycerza, o ile wykona sie po-
zytywny rzut na szok (odporno$¢ numer 4; nieudany
powoduje natychmiastowy zgon). W tym stanie postac
moze normalnie dziala¢ i walczy¢, jednak jej SZ i liczba
atakow w rundzie spadaja dwukrotnie.

9. Odpornosé na strach — naturalna dodatko-
wa odpornoé¢ na strach, pozwalajaca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli po-
przedni byl nieudany.

10. Przys$pieszone zdrowienie — samowy-
leczenie 8 pkt. obrazen po 8-godzinnym, wygodnym
odpoczynku. Zdolno$¢ ta pozwala demonicznemu ry-
cerzowi wyleczy¢ maksymalnie 8 punktéw obrazen
(+ ilo$¢ wynikajaca z rasy) w czasie 8 godzin, przy czym
odpoczynek niewygodny badz krotszy, moze te liczbe
zredukowa¢ (decyzja MG), a dtuzszy zwielokrotnié. Do-
tyczy wylacznie obrazen lekkich — obrazenia ciezkie (te
ktore od jednej rany przekrocza polowe Zywotnosci)
leczy sie trzykrotnie wolniej (nalezy wypoczywaé 24 go-
dziny na dobe, aby zredukowac¢ je o warto$¢ samowyle-
czenia, ale w pierwszej kolejnosci lecza sie rany lekkie),
zaé $miertelne (przekraczajace Zywotnoéé od jednego
ciosu, niektore od ognia, kwasu itp.) nawet trzydziesto-
krotnie wolniej, a MG ma prawo uznagé, ze nie goja sie
w ogole. Po odpoczynku jednorazowo do potowy redu-
kowane sa lekkie obrazenia zadane bronig obuchowa,
a po 24-godzinnym odpoczynku znikaja lekkie obraze-
nia psychiczne.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Szal bitewny — furia bojowa, w ktérej de-
moniczny rycerz moze sie utrzymywacé przez pierwsze
rundy bitwy (trwa 1 runde na POZ; w bitwie musi bra¢
udzial min. 10 walczacych jednocze$nie 0os6b na POZ
demonicznego rycerza, wliczajac w to sama postaé oraz
wszystkich jego przeciwnikow i sojusznikdéw). Podczas
szatu bitewnego op6znienie broni spada do potowy
(zaokraglajac w gore), przez co ataki sg szybsze i, o ile
pozwala na to liczba atakow w rundzie, mozna wyko-
na¢ ich wiecej. Szal bitewny trwa od momentu zade-
klarowania go przez gracza (od poczatku walki), gdyz
jest zdolno$cia wyuczona, poréwnywalna do dzialan
rutynowych. Demoniczny rycerz w dowolnym mo-
mencie moze przerwa¢ dzialanie zdolnosci, ale jej po-
nowne uzycie bedzie mozliwe dopiero po odpoczynku
(decyzja MG).

12. Szarza — umiejetno$¢ najazdu (minimalnie
z odleglo$ci 10 metrow) z kopia lub lanca, gdzie po tra-
fieniu obrazenia licza sie podwojnie. Osoby posiadajace
untk lub przedstawiciele kasty rycerskiej maja prawo
do rzutu na akt. ZR pomniejszong o 1 punkt na POZ

atakujacego. Pozytywny wynik tego rzutu oznacza sku-
teczne uchylenie sie. Przeprowadzajac kontrszarze lub
stosujac antyszarze, nie posiada sie prawa do uchylenia.
Demoniczni rycerze poprzez udany rzut na szok (odp.
nr 4) mogg zmniejszy¢ obrazenia od szarzy lub anty-
szarzy do polowy, jezeli sami takze prowadza szarze.

13. Tratowanie — natarcie konno na pieszego
przeciwnika (zajmuje 3 segmenty SZ wierzchowca),
kosztem jednego ataku. Po udanym rzucie na ZR (pel-
ng warto$¢) przeciwnik musi sie cofnaé¢ do tylu na od-
leglosé okolo 2 metrow. Moze probowac tego uniknaé,
ale wtedy musi wykona¢ rzut na akt. SZ zmniejszona
o 1 pkt na POZ nacierajacego demonicznego rycerza.
Nieudane unikniecie oznacza cofniecie sie o 3 me-
try i automatyczny upadek. Mozna spychaé osoby nie
ciezsze niz 1,5 wagi atakujacego (Yfacznie z wierzchow-
cem). Po zepchnieciu, atakujagcy ma prawo podazyé
za zepchnietym i kontynuowaé¢ walke wlasna bronig.
W przypadku gdy przepchniety przewrdcil sie, mozna
go stratowa¢ (dwa automatyczne trafienia kopytami)
izada¢ cios (potrzebna do tego bron o zasiegu 2).

14. Widzenie w ciemno$ciach — umiejetnos$¢
widzenia w naturalnych ciemnoSciach tak, jakby byl to
potmrok (ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM
i szansy udanego uzycia zdolnosSci) oraz w potmroku,
jak w pelnym $wietle.

15. Pozyskanie demona — odpowiednie zacho-
wanie (m.in. nieagresywne, takze wreczenie prezentu
itp.) daje demonicznemu rycerzowi mozliwo$¢ zmiany
nastawienia demona, ktéry nie odeprze tej formy zakle-
cia — sprawdzane rzutem na odp. nr 3 pomniejszona
0 10 punktéw na poziom demonicznego rycerza. Nasta-
wienie zmienia sie z wrogiego na neutralne, z neutral-
nego na przyjazne: sprawdzane przez rzut na 1/2 WI +
1/10 INT + 1/10 MD (taka proba trwa kio rund i je-
zeli okaze sie nieudana, uniemozliwia dalsze). Demon
zawsze moze zaatakowaé, nim zdazy sie go pozyskac
(decyzja MG). Nie mozna z demona uczynié¢ poddanego
— jest to mozliwe tylko gdy zna sie jego prawdziwe imie.

16. Emanacja chaosu — roztaczanie naturalnej
aury chaosu wokot ciala, uniemozliwiajacej dotkniecie
(ew. zranienie) przez istoty ewidentnie zle lub dobre,
magiczne o ztym lub dobrym charakterze oraz prawo-
rzadne, ktore nie przelamia zaklecia rzutem na polowe
odpornoéci nr 3 pomniejszonej o 1 punkt na POZ de-
monicznego rycerza. Aura jest w stanie zneutralizowaé
niektoére czary oparte na mocy dobra lub zia.
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17. Przerazenie — dwukrotnie wolniejszy atak,
polaczony z roztaczaniem wokdl aury leku i strachu.
Atakowana wrecz osoba, ktéra nie odeprze leku rzutem
na odp. nr 2 pomniejszona o 1 punkt na poziom demo-
nicznego rycerza, zamiera ze strachu i jest zdolna tylko
do obrony. Ponowny nieudany rzut, z takimi samymi
modyfikatorami, oznacza ze przeciwnik rzuca sie do
ucieczki, ktora trwa do pierwszej udanej proby przela-
mania strachu (kolejne rzuty przed kazda nowa runda).
W przypadku gdy ucieczka jest niemozliwa, ofiara au-
tomatycznie traci przytomno$¢. Zdolnoéé dostepna raz
dziennie, za$ aura utrzymuje sie przez 1 runde na POZ
demonicznego rycerza.

18. Zniewolenie — demoniczny rycerz posia-
da zdolno$¢ zniewolenia duszy pokonanego demona
i wchloniecie jej razem z czastka mocy demona. Jest to
mozliwe tylko wzgledem demona, ktéremu zadalo sie
$miertelny cios i decyzja musi zosta¢ podjeta natych-
miastowo. Aby dusza zostala wchlonieta demoniczny
rycerz musi wykona¢ udany rzut na szok (odpornosé
nr 4) pomniejszony o 10 pkt. na POZ demona, a nie-
udany oznacza, ze proces sie nie udal. W przypadku
powodzenia wykonuje sie rzut k10: 1 — posta¢ otrzy-
muje zdolnosé lub ceche nadnaturalna demona (o ile
posiadal); 2 — postaé zyskuje 2 punkty do losowego
wspolezynnika podstawowego, 3-8 — postaé zyskuje
1 punkt do losowego wspdlczynnika podstawowego;
9 — postac traci 2 punkty od losowego wspoétezynnika
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podstawowego; 10 — postaé zyskuje utlomnosé lub ne-
gatywna ceche demona (o ile posiadal). Uwaga: znie-
wolenie demona oznacza jego ostateczne zniszczenie.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Pietno chaosu - czyny demonicznego ryce-
rza zwrocity uwage boga chaosu lub poteznego demona,
w wyniku czego zostal zawarty pakt: demoniczny rycerz
otrzymuje wybrany dar (odporno$é na starzenie sie,
podwojng site, niewrazliwo$¢ na obrazenia mniejsze od
polowy ZYW itp.), ale w zamian oddaje swa dusze — co
oznacza pewng forme wladzy nad demonicznym ryce-
rzem. Przypieczetowaniem paktu i jednocze$nie przy-
pomnieniem do kogo nalezy dusza demonicznego ry-
cerza jest pietno chaosu — nienaturalna cecha fizyczna
wybierana przez gracza w konsultacji z MG — np. rogi,
szpony, gorejace oczy, brak skory na ciele itp.

20. Czary demonologiczne - zdolno$¢ ta
umozliwia demonicznemu rycerzowi postugiwanie sie
czarami demonologicznymi, na zasadzie podobnej do
mocy demonologa, z tym ze demonicznego rycerza na
10 POZ traktuje sie jak demonologa na 0. Postaé nie
zyskuje jednak zadnych dodatkowych zdolno$ci demo-
nologicznych. Dzieki tej zdolnoéci mozliwe jest takze
rzucanie czaréw z pergamindw, wymaga to jednak uda-
nego rzutu na 1/2 UM zmniejszonych o 10 punktéw na
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Z}odziej to osobnik, ktory uwielbia sie bogacic.
Najlepiej kosztem innych. Jest zatem specjalista od
uwalniania innych od nadmiernego ciezaru ich sakie-
wek oraz pokonywania wszelkiej masci zabezpieczen.
Rzezaja mieszki, pladruja posiadlo$ci, zabieraja sa-
kiewki pijanym karczemnym biesiadnikom — wszystko,
aby wzbogaci¢ sie o pare groszy. Sg wsrod nich zakapio-
ry, sprzedajace cegly w ciemnych uliczkach, ale znajda
sie takze prawdziwi arty$ci w swoim fachu, specjalizu-
jacy sie w rabowaniu grobowcow czy Swiatyn.

Cho¢ bardzo wielu jest przedstawicieli tej profes;ji,
naprawde ciezko jest znaleZ¢ kogo$ naprawde dobrego
w tym fachu. A to dlatego, ze najlepsi z najlepszych po-
jawiaja sie znikad i znikaja jak cien, czesto jeszcze za-
nim ofiara dowie sie o tym, ze zostala obrabowana.

I choé szlachta drzy na mysl o tym, ze jej wtosci
moze kiedy$ nawiedzié¢ artysta w zlodziejskim fachu,
czesto takze placi sie zlodziejom za gnebienie konku-
rentow, czy zdobycie informacji, ktérej nie mozna po-
sigéc¢ legalna drogg. Oszukuja sie zludna nadzieja, ze
zatrudnienie zlodzieja chroni przed jego zakusami na
ich zloto.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Wykrycie — przeszukanie okreslonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczegolowe, trwajace okolo
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

2, Ukrycie — tworzenie ukrytych przejéc, schow-
kéw, zapadni oraz skutecznego zakladania putapek
(o ile ma sie odpowiednie plany i narzedzia). Moze
trwaé k1o godzin w przypadku niewielkich, gotowych
putapek lub nawet k1o dni w przypadku przejs¢, za-
padni itp. (decyduje MG). Sprawdzane jest rzutem na
1/2 akt. ZR i1/10 MD.

3. Rozbezpieczenie — umiejetnos¢ unieszko-
dliwienia lub bezpiecznego uruchomienia wykrytych
i dostepnych mechanizméw w pulapkach, ukrytych
przejéciach itp. Trwa k100 rund (decyzja MG) i spraw-
dzane jest rzutem na 1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

4. Nashuchiwanie — zdolnoé¢ wyczulenia shu-
chu w celu np. podsluchiwania kogo$ (maksymalnie
w odlegtosci 1/10 SZ metréw wokol, ew. zaleznie od wa-
runkow i decyzji MG). Wymaga poswiecenia na nastu-
chiwanie calej rundy.

Charakter: Zawsze niepraworzadny.
Rasa: Kazda poza reptillionami. Pétolbrzy-
my i krasnoludy do 15 POZ.
taczenie Wojownik, barbarzyrica, kaptan,
profesji: szaman, mag, czarnoksieznik,
iluzjonista, alchemik, elementalista,
demonolog. Za zgoda MG takze
towca, fowca czarownic.
Dostepna Kazda nierzucajaca si¢ w oczy.
bron:
Dostpne O maksymalnych ograniczeniach 1/2
zbroje: il/2.
Wyznanie: Kazde poza Reptillionem Wielkim
i Katanem.

5. Ocena warto$ci — okreSlenie przyblizo-
nej wartoSci szlachetnego kamienia, przedmiotu itp.
Trwa k10 rund i sprawdzane jest rzutem na 1/2 MD
i1/10 INT.

6. Jezyk gestow — umiejetno$¢ rozpoznawa-
nia (1/2 MD + 1/10 INT) i przekazywania (1/2 INT
i 1/10 ZR) kroétkich i prostych wiadomo$ci za pomoca
mimiki i gestow. Umozliwia takze rozpoznawanie sil-
nych emocji, klamstwa itp. u innych os6b (decyzja MG).

7. Otwieranie zamkow — zdolno$é wymagaja-
ca posiadanie wytrychu — trwa k10 rund i sprawdzana
jest rzutem na sume 1/2 akt. ZRi1/10 INT. W przypad-
ku nieudanej proby, wykonuje sie rzut na wytrzymalo$é
wytrychu — nieudany oznacza jego zlamanie. Nieudana
préba moze by¢ powtarzana.

8. Ukrycie wartosci — umiejetno$¢ zwieksze-
nia lub zmniejszenia wartoéci jakiego$ przedmiotu
poprzez polerowanie, zabrudzenie, zmatowienie itp.
Zmiana warto$ci mieSci sie w granicach 10k10 procent
warto$ci przedmiotu + 20% na POZ zlodzieja. Zabieg
ten trwa k100 rund i jego powodzenie sprawdza sie rzu-
tem na 1/2 akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD.

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwo$cig pdzniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznoSci broni). Zdol-
no$¢ pozwala zodziejowi, poslugujacemu sie bronig
kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan
bez koniecznoSci ranienia go. Wypowiedzenie polece-
nia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno pro-
ste zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prak-
tyce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej —

Tabela 28: Przyrost wspotczynnikow nalezny z profesji ztodzieja

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

= A 20+ 20+ 10+ 4

- 10+ 10+ k5 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 29: Przyrost odpornosci nalezny z profesji ztodzieja

6 7 8 9

- 10+ 10+ - -

20+ 20+ - - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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np. sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zajs$¢
od tyhu.

10. Krycie sie w cieniu — umiejetno$¢ wy-
korzystywania dostepnych kryjowek: zacienionych
miejse, zalomow, zakamarkow itp. Zlodziej musi przy
tym pozostawaé w jednym miejscu i unika¢ gwaltow-
nych ruchéw. Sprawdzana jest rzutem na aktualng
ZR. W przypadku ataku z ukrycia, postaé ma dwu-
krotnie wieksza szanse zaskoczenia ofiary (obrona na
1/2 akt. SZ).

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Wspinaczka — umiejetno$¢ wdrapywania
sie na skaly, mury, drzewa itp. Sprawdza sie ja rzutem
na sume akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD, pomniejszona
o0 1 na kazdy metr wysoko$ci powyzej 2 metrow. Powo-
dzenie wspinaczki sprawdza sie co dwa metry, za$ w ra-
zie upadku, postaé otrzymuje k100 obrazen od wstrza-
su za kazde 2 metry wysoko$ci z jakiej spadla powyzej
2 metrow (bez wyparowan noszonej zbroi).

12. Cichy chéd — umiejetnos$¢ bezgltoénego po-
ruszania sie (skradania), sprawdzana co runde rzutem
na akt. ZR. W tym czasie posta¢ porusza sie dwa razy
wolniej niz normalnie.

13. Kradziez kieszonkowa - umiejetnosé
uwolnienia innej osoby od malych przedmiotéw np.
sakiewki, ozdoby itp. Sprawdzana rzutem na sume
1/2 akt. ZR i 1/10 SZ z mozliwosScia wykrycia przez ofia-
re lub osoby towarzyszace po udanym rzucie na sume
ich 1/10 SZ i 1/10 INT, zmniejszona o 1 pkt. na POZ
zlodzieja. Odczekanie na odpowiedni moment trwa mi-
nimum k10 rund.

14. Przeslizniecie — umiejetnoS¢é ominiecia
mechanicznej, zwykle powierzchniowej putapki (np.
zapadni) bez jej uaktywnienia. Sprawdzana rzutem na
sume 1/2 akt. ZR i 1/10 SZ; proba przejscia 1 pola z wy-
korzystaniem tej zdolnosci trwa k1o rund. Po udanej
probie zlodziej moze poinstruowaé swoich towarzyszy
(zrozumieja po udanym rzucie na MD kazdego z nich)
i oni rébwniez moga probowaé omina¢ te konkretna pu-
tapke (rzut na 1/2 akt. ZR kazdego).

15. Unik — uchylenie sie przed jednym, spodzie-
wanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie dluz-
szym) atakiem (takim jak szarza, powalenie, tratowa-
nie itp.), ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak itp.)
lub przed jednym strzalem z daleka. Sprawdzany rzu-
tem na akt. ZR. W niektorych, zaleznych od MG sytu-
acjach, skuteczny unik moze zmniejszy¢ o polowe efekt
zioniecia, eksplozji itp. Tej zdolnoéci uzywa sie po uda-
nym trafieniu przeciwnika i, aby byta skuteczna, nalezy
wykona¢ udany rzut na akt. ZR. Nieudany unik ozna-
cza, ze zodziej przyjal cios na normalnych zasadach.

16. Odczytywanie pergaminéw - umie-
jetno$¢ rzucania czarébw z magicznych pergami-
néw. Sprawdzana rzutem na 1/2 UM, zmniejszonych
o0 10 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolnoSci moga ko-
rzystaé tylko postacie o UM wiekszych od 30 pkt.

17. Oswobodzenie — umiejetno$¢ uwalniania
sie z wiezow, niektorych pulapek czy slabego uscisku
(o ile jest to logicznie realne). Sprawdzana rzutem na
sume 1/10 SF, 1/10 INT i 1/10 ZR. Oswobadzanie trwa
od 1 rundy w przypadku uScisku i do k10 godzin w przy-
padku wiezow.

18. Zapozyczenie umiejetno$ci — pozwa-
la zodziejowi na nauczenie sie jednej ze $rednich
(nr 11-18) zdolno$ci profesjonalnych innych profes;ji lo-
trzykowskich, z mozliwo$cig uzywania jej odpowiednio
do wlasnego POZ. Z tej zdolnoSci mozna zrezygnowad,
zyskujac w zamian bieglo§¢ w dodatkowej broni. Raz
wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy
zmieniona. Ponadto w uzasadnionych przypadkach i za
zgoda MG, posta¢ moze nauczy¢ sie dowolnej zdolnosci
$redniej (11-18) profesji z innej kasty.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Analiza pulapki — umiejetno$c identyfika-
¢ji mechanizmu i innych parametréw mechanicznej pu-
tapki, umozliwiajace (o ile jest to mozliwe) znalezienie
bezbtednego sposobu jej unieszkodliwienia lub omi-
niecia. Proba pobiezna, trwajgca 1 runde, sprawdzana
jest rzutem na sume 1/10 INT i 1/10 MD; szczegbdlowa,
trwajaca min. k10 godzin, sprawdzana rzutem na sume
1/2 INT i 1/10 MD. Po wykonaniu udanej analizy pu-
tapki ztodziej zwykle potrafi sam zalozy¢ lub skonstru-
owac pulapke tego typu.

20. Wycieranie znakow magicznych — Scie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k10 rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.
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Zabojcy to lotrzykowie, ktorzy specjalizujg sie
w skrytej eliminacji niewygodnych oséb, w zamian za
sowite wynagrodzenie. S3 wiec najemnymi morderca-
mi, ktorzy wspolpracuja z bogatymi i wysoko postawio-
nymi osobami, liczac ze w razie niepowodzenia uda im
sie unikng¢ lub zminimalizowa¢ konsekwencje.

W swoim postepowaniu postuguja sie niepisa-
nym kodeksem, ktéry w pewien sposéb normuje ich
dzialania. I tak nigdy nie zdradzaja tozsamoSci osoby,
ktora skorzystata z ich ustug, czesto wykonujg zadania
w charakterystyczny dla nich sposob, a nawet — mimo
zachowania oficjalnej anonimowosci — zostawiaja swo-
ista wizytowke, ‘ktoéra pozwala przypisa¢ dane mor-
derstwo tej samej, nieuchwytnej dotad osobie. Zwykle
takze zwracaja co do grosza zaliczke w przypadku nie-
powodzenia zleconej akcji.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Wykrycie — przeszukanie okreslonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczegolowe, trwajace okolo
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

2. Ukrycie — tworzenie ukrytych przejéc, schow-
kéw, zapadni oraz skutecznego zakladania putapek
(o ile ma sie odpowiednie plany i narzedzia). Moze
trwaé k1o godzin w przypadku niewielkich, gotowych
pulapek lub nawet k1o dni w przypadku przejs¢, za-
padni itp. (decyduje MG). Sprawdzane jest rzutem na
1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

3. Rozbezpieczenie — umiejetno$¢ unieszko-
dliwienia lub bezpiecznego uruchomienia wykrytych
i dostepnych mechanizméw w pulapkach, ukrytych
przejsciach itp. Trwa k100 rund (decyzja MG) i spraw-
dzane jest rzutem na 1/2 akt. ZRi1/10 MD.

4. Nashuchiwanie — zdolnoé¢ wyczulenia shu-
chu w celu np. podstuchiwania kogo$ (maksymalnie
w odlegtosci 1/10 SZ metréw wokol, ew. zaleznie od wa-
runkow i decyzji MG). Wymaga poswiecenia na nashu-
chiwanie calej rundy.

5. Ocena warto$ci — okreSlenie przyblizo-
nej wartoSci szlachetnego kamienia, przedmiotu itp.
Trwa k10 rund i sprawdzane jest rzutem na 1/2 MD
i1/10 INT.

6. Jezyk gestéw — umiejetno$é rozpoznawa-
nia (1/2 MD + 1/10 INT) i przekazywania (1/2 INT

Charakter: Kazdy, za wyjatkiem dobrych.
Rasa: Kazda poza gnomami i hobbitami.
Pétolbrzymy
i krasnoludy do 10 POZ.
taczenie Wojownik, gwardzista, barbarzynca,
profesji: towca czarownic, kaptan, mag,
czarnoksieznik, iluzjonista,
alchemik, elementalista, demonolog.
Za zgoda MG takze fowca, bard,
szpieg, hiena cmentarna, astrolog.
Dostepna Kazda nierzucajaca sie w oczy.
bron:
Dostpne O maksymalnych ograniczeniach 1/2
zbroje: il1/2.
Wyznanie: Kazde poza Arianng
i Gotam-Gorem.

i 1/10 ZR) kroétkich i prostych wiadomo$ci za pomoca
mimiki i gestow. Umozliwia takze rozpoznawanie sil-
nych emocji, klamstwa itp. u innych os6b (decyzja MG).

7. Otwieranie zamkow — zdolno$é wymagaja-
ca posiadanie wytrychu — trwa k1o rund i sprawdzana
jest rzutem na sume 1/2 akt. ZRi1/10 INT. W przypad-
ku nieudanej proby, wykonuje sie rzut na wytrzymalo$é
wytrychu — nieudany oznacza jego zlamanie. Nieudana
préba moze by¢ powtarzana.

8. Ukrycie warto$ci — umiejetno$c zwieksze-
nia lub zmniejszenia wartoéci jakiego$ przedmiotu
poprzez polerowanie, zabrudzenie, zmatowienie itp.
Zmiana warto$ci mieSci sie w granicach 10k10 procent
warto$ci przedmiotu + 20% na POZ zabdjcy. Zabieg ten
trwa k100 rund i jego powodzenie sprawdza sie rzutem
na 1/2 akt. ZR, 1/10 INTi 1/10 MD.

9. Precyzyjny atak — dwukrotnie wolniejszy,
oparty na zaskoczeniu strzal, rzut, ciecie lub pchniecie,
mierzace w newralgiczne, mniej opancerzone miejsca.
Jesli trafiany przeciwnik nie wykona rzutu na aktualng
SZ (zmniejszona o 1 punkt na POZ zabdjcy), to liczy sie
tylko polowa jego wyparowan. W przypadku gdy rzut
na SZ trafionej istoty sie powiedzie, obrazenia sg redu-
kowane o normalne wyparowania. W przypadku mie-
rzenia do celé6w typu tarcza na zawodach strzeleckich
(tylko i wylacznie gdy nie majg znaczenia zadane rany!)
Mistrz Gry moze pozwoli¢ na dodanie 10 punktéw do
TR postaci z racji posiadania tej zdolnosci.

10. Krycie sie w cieniu — umiejetno$é¢ wy-
korzystywania dostepnych kryjowek: zacienionych
miejsc, zalomow, zakamarkow itp. Zabojce musi przy
tym pozostawaé w jednym miejscu i unikac¢ gwattow-
nych ruchéw. Sprawdzana jest rzutem na aktualna
ZR. W przypadku ataku z ukrycia, posta¢ ma dwu-
krotnie wiekszg szanse zaskoczenia ofiary (obrona na
1/2 akt. SZ).

Tabela 30: Prz

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

rost wspolczynnikow nalezny z profesji zabdéjcy

CH PR WI ZW BG BI

- 10+ 20+ 20+ 10+ +

+ + - k5 55 4

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 31: Przyrost odpornosci nalezny z profesji zabdjcy

6 7 8 9 10

10+ 10+ 10+ 10+ -

20+ . - - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Wspinaczka — umiejetno$¢ wdrapywania
sie na skaly, mury, drzewa itp. Sprawdza sie ja rzutem
na sume akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 na kazdy metr wysoko$ci powyzej 2 metrow. Powo-
dzenie wspinaczki sprawdza sie co dwa metry, zas wra-
zie upadku, postaé otrzymuje k100 obrazen od wstrza-
su za kazde 2 metry wysokoSci z jakiej spadla powyzej
2 metréw (bez wyparowan noszonej zbroi).

12. Cichy chod — umiejetnos¢ bezglosnego po-
ruszania sie (skradania), sprawdzana co runde rzutem
na akt. ZR. W tym czasie posta¢ porusza sie dwa razy
wolniej niz normalnie.

13. Pchniecie w odkryte — dwukrotnie wol-
niejszy, niespodziewany (oparty na zaskoczeniu) atak
jednoreczna lekka bronig kluta, celujacy w odkryte lub
stabo chronione miejsce. Trafiany przeciwnik, ktéry
nie wykona udanego rzutu na swa akt. SZ, zmniejszona
o 1 punkt na POZ zabodjcy i udanego rzutu na analo-
gicznie zmniejszona akt. ZR, otrzymuje maksymalne
obrazenia, jakie zabdjca moze zadag¢; jesli ktorys z tych
rzutow byl udany, otrzymuje obrazenia rowne potowie
maksymalnych, a jesli oba byly udane — zadnych.

14. Identyfikacja trucizny — umiejetnos¢ roz-
poznawania dawki, rodzaju, skladnikow i dzialania
standardowo uzywanych trucizn (o ile dostepna jest
odpowiednia probka i mozliwo$¢ jej rozcienczenia).
Sprawdzana rzutem na sume 1/2 MD i 1/10 INT; iden-
tyfikacja trwa k1o rund i jest przeprowadzana oddziel-
nie dla kazdego skladnika trucizny oraz kazdego aspek-
tu jej dzialania czy zastosowania.

15. Odczytywanie pergaminéw - umie-
jetno$é rzucania czar6w z magicznych pergami-
noéw. Sprawdzana rzutem na 1/2 UM, zmniejszonych
0 10 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolno$ci moga ko-
rzystaé tylko postacie o UM wiekszych od 30 pkt.

16. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze,

staranne przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace Tra- :
fienie o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ. Staranne przy- !

mierzenie sie do ciosu lub strzalu powoduje, ze ataki

wykonuje sie z op6znieniem dwukrotnie wiekszym, niz !

wynika to z charakterystyki broni. W zamian za to za-

bojca zwieksza swoja szanse na trafienie przeciwnika

0 10 punktéw na poziomach 0-2, o 20 pkt. na POZ 3-5,
0 30 pkt. na POZ 6-8 itd.

17. Charakteryzacja — umiejetno$¢ zmiany
wygladu zewnetrznego (twarzy, ubioru, zachowania),
pod warunkiem, ze dostepne sa odpowiednie rekwizy-
ty i przybory. Sprawdzana rzutem na sume 1/2 akt. ZR
i 1/10 MD, zajmuje minimalnie k10 godzin. W przy-
padku nieumiejetnej charakteryzacji lub podejrzanego

zachowania, osoby ktére mialy by¢ zwiedzione, wyko- &

nuja co runde rzut na swoja odporno$é na iluzje (nr 1),
zmniejszona o 1 punkt na POZ zabdjcy, sprawdzajac czy
zorientuja sie w sytuacji.

18. Selektywny atak — dwukrotnie wolniej-

sza proba trafienia w okres$long cze$é ciala poza tulo-
wiem. Przy probie uderzenia w glowe, TR zmniejsza sie
o 80 pkt., przy ciosie w konczyne lub ogon — o 50 pkt.
W przypadku duzych potworé6w MG moze te ogranicze-
nia zmniejszy¢ do polowy, ale nie wiecej. Licza sie tylko
wyparowania trafianej czesci ciala. Jesli zadane obra-
zenia osiggna polowe Zywotnosci przeciwnika, trafiona

cze$é ciala staje sie bezwladna i bezuzyteczna; gdy cala
ZYW — odcieta, zmiazdzona itp. (przy trafieniu w glo-
we oznacza to §émieré), jednak od ogdlnej Zywotnoéci
odejmuje sie tylko 1/10 tych obrazen. Taki atak mozna
wykorzysta¢ na wiele sposobow — od proby trafienia
w konkretng cze$é ciala, po trafienie w jedna z dwoch
splecionych w u$cisku oséb. Zabojca moze zredukowaé
wszelkie ograniczenia ataku selektywnego o 5 punktow
na kazdy osiagniety poziom.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Preparowanie trucizn - umiejetno$é
przygotowania trucizny, rozpoznanej kiedy$ przez
identyfikacje trucizny, sprawdzana rzutem na sume
1/2 MD i 1/10 INT. Przygotowanie trucizny trwa k1o
godzin, wymaga posiadania odpowiednich skltadnikow
oraz wyposazenia i jednorazowo dostarcza k1o porcji
o trwalosci 1 dzien na POZ (odpowiednio zabezpieczo-
na, np. czarem, moze by¢ przechowywana o wiele dtu-
zej — decyzja MG).

20. Morderczy cios — dwukrotnie wolniejszy
atak, polegajacy na zadaniu pchniecia w odkryte. Tra-
fienie automatycznie jest trafieniem krytycznym (oczy-
wiScie wyparowania sie nie licza).
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Bardowie to wedrowni muzycy i pieSniarze, kto-
rzy zabawiajac ludzi, zarabiaja na uciechy zycia docze-
snego. Nie stronig od wina, seksu i §piewania, czesto
sg zrodtem wiedzy na temat wydarzen dziejacych sie
w odleglych stronach oraz zachowujg pamieé¢ o daw-
nych wydarzeniach i bohaterach. Jako skarbnica wie-
dzy, zyciowej madroéci i zrodlo zabawy, zawsze sa chet-
nie i mile widziani, czesto zalapujac sie przy okazji na
darmowy wikt i opierunek.

Ze wzgledu na tryb zycia, polegajacy gtéwnie na
przemieszczaniu sie z miejsca na miejsce, podobnie jak
wszyscy przedstawiciele kasty lotrzykowskiej, bardo-
wie nie siegaja po zbroje, ograniczajace wspolezynniki
bardziej niz o polowe. Z podobnych wzgledow uzywaja
takze porecznej broni, ktéra zwykle jest nieodlacznym
elementem ich wystepow. Czesto za to uciekajg sie do
pomocy magii — zar6wno celem odwrdcenia uwagi, wa-
bienia widzow, jak i wspomagania wystepow.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Wykrycie — przeszukanie okreslonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczegolowe, trwajace okolo
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

2, Ukrycie — tworzenie ukrytych przejéc, schow-
kéw, zapadni oraz skutecznego zakladania putapek
(o ile ma sie odpowiednie plany i narzedzia). Moze
trwaé k1o godzin w przypadku niewielkich, gotowych
putapek lub nawet k1o dni w przypadku przejs¢, za-
padni itp. (decyduje MG). Sprawdzane jest rzutem na
1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

3. Rozbezpieczenie — umiejetnos¢ unieszko-
dliwienia lub bezpiecznego uruchomienia wykrytych
i dostepnych mechanizméw w pulapkach, ukrytych
przejéciach itp. Trwa k100 rund (decyzja MG) i spraw-
dzane jest rzutem na 1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

4. Nashuchiwanie — zdolnoé¢ wyczulenia shu-
chu w celu np. podstuchiwania kogo$ (maksymalnie
w odlegtosci 1/10 SZ metréw wokol, ew. zaleznie od wa-
runkow i decyzji MG). Wymaga poswiecenia na nastu-
chiwanie calej rundy.

5. Ocena warto$ci — okreSlenie przyblizo-
nej wartoSci szlachetnego kamienia, przedmiotu itp.
Trwa k1o rund i sprawdzane jest rzutem na 1/2 MD
i1/10 INT.

Charakter: Kazdy.
Rasa: Kazda. Pélolbrzymy i gnomy do
15 POZ, a krasnoludy, orki i hobbity
do 10 POZ.
taczenie Wojownik, towca, barbarzynca,
profesji: kaptan, astrolog, mag,
czarnoksieznik, iluzjonista,
alchemik, elementalista, demonolog.
Za zgoda MG takze zabojca, szpieg,
mnich, szaman.
Dostepna Kazda nierzucajaca si¢ w oczy.
bron:
Dostpne O maksymalnych ograniczeniach
zbroje: 1/2i1/2.
Wyznanie: Kazde poza Hasar-Grunem.

6. Jezyk gestéw — umiejetno$é rozpoznawa-
nia (1/2 MD + 1/10 INT) i przekazywania (1/2 INT
i 1/10 ZR) krotkich i prostych wiadomo$ci za pomoca
mimiki i gestobw. Umozliwia takze rozpoznawanie sil-
nych emocji, klamstwa itp. u innych osob (decyzja MG).

7. Otwieranie zamkow — zdolno$é wymagaja-
ca posiadanie wytrychu — trwa k10 rund i sprawdzana
jest rzutem na sume 1/2 akt. ZRi1/10 INT. W przypad-
ku nieudanej proby, wykonuje sie rzut na wytrzymalo$é
wytrychu — nieudany oznacza jego zlamanie. Nieudana
préba moze by¢ powtarzana.

8. Ukrycie wartosci — umiejetno$¢ zwieksze-
nia lub zmniejszenia wartoéci jakiego$ przedmiotu
poprzez polerowanie, zabrudzenie, zmatowienie itp.
Zmiana warto$ci mieSci sie w granicach 10k10 procent
wartoSci przedmiotu + 20% na POZ barda. Zabieg ten
trwa k100 rund i jego powodzenie sprawdza sie rzutem
na 1/2 akt. ZR, 1/10 INTi 1/10 MD.

9. Muzyczne wyczucie — umiejetnos$c perfek-
cyjnej gry na wybranym instrumencie (rzut na sume
1/2 ZR + 1/10 MD i +/-10 pkt. w zalezno$ci czy instru-
ment jest ulubionym instrumentem barda, czy nie)
i $piewu w rytm muzyki (udane po rzucie na 1/2 CH +
1/10 MD). Umiejetne polaczenie tych efektéw po okolo
2k10 rundach jest w stanie wywola¢ u stuchaczy zmia-
ne reakcji do barda na lepsza (o klase np. z wrogiej na
neutralna, z neutralnej na pozytywna, z pozytywnej na
oczarowanie). Jest to mozliwe, gdy stluchacz nie wyko-
na udanego rzutu na sugestie (odporno$¢ nr 2 zmniej-
szona o 1 punkt na POZ barda) i nic nie przeszkadzalo
w wykonaniu utworu oraz jego wysluchaniu. W wypad-
ku wystuchania catego utworu (co trwa dziesieciokrot-
nie dluzej), odporno$é stuchacza jest zmniejszona do-
datkowo o 10 pkt. Zdolnos$¢ ta nie ma wplywu na istoty
niemajace wyczulonego shluchu i niemuzykalne (np.
wiekszo$¢ zwierzat i martwiakow). Startowo bard zna
po jednej z k5 klas piesni.

Tabela 32: Przyrost wspotczynnikow nalezny z profesji barda

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

+ + 10+ + 10+ 10+

10+

10+ 20+ - k5 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 33: Przyrost odpornosci nalezny z profesji barda

6 7 8 9

10+ 20+ 10+ 10+ -

10+ s - - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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10. Nietykalnos¢ — umiejetno$é przekonania
inteligentnego i cywilizowanego wroga, ze bardowie
maja prawng gwarancje bezpieczenstwa. Udane, jesli
przekonywany wrog nie odeprze tej formy sugestii (od-
pornos¢ nr 2), pomniejszonej o 1 na kazdy POZ barda.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Unizony ton — umiejetno$¢ zmiany nasta-
wienia inteligentnej np. nieprzychylnie nastawionej
osoby na lepsze (rzut na CH barda) pozwalajace na wy-
konanie dodatkowego rzutu na reakcje w stosunku do
barda. Mozliwe tylko raz wzgledem danej osoby.

12. Legendoznawstwo — bardowie uwielbia-
ja gromadzi¢ wiedze odnoénie zastyszanych historii,
mitéw i legend. Po udanym rzucie na 1/2 MD, bard
potrafi w przyblizeniu przypomnieé sobie dawno usly-
szang opowie$¢ (np. legende). Udany rzut na sume
1/10 INT i 1/10 MD sprawia, ze potrafi wysnu¢ jakie$
ciekawe wnioski z uslyszanych historii i mitow, umie-
jetnie zmy$li¢ legende na jaki$ temat, znalez¢ odpo-
wiedZ na pytanie dotyczace starej i dawno zapomnianej
wiedzy. Niekiedy te zdolnos¢é mozna wykorzystywaé do
przypomnienia wiedzy odnoénie pochodzenia czy wla-
Sciwoéci prastarych magicznych przedmiotow itp. (nie
jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii i w jakim
stopniu mozna jg wykorzystaé, decyduje MG.

13. Magiczny $piew — umiejetno$¢ wykona-
nia pieéni heroicznej, wplywajacej na pod$wiadomosé
shluchaczy. Zasieg oddzialywania pie$ni jest rowny su-
mie 1/10 CH i 1/10 SF liczonej w metrach. Pierwszych
ks pies$ni z 1 klasy trudnosci bard uczy sie od nauczy-
ciela szkolacego go na 1 POZ, kolejne poznaje samo-
dzielnie, ze starych zapiskow, od nauczycieli itp. Wy-
konanie pies$ni polega na jej bezblednym od$piewaniu,
co sprawdza sie rzutem na sume 1/10 CH, 1/10 MD
i 1/10 UM. Istnieje wiele czynnikdw modyfikujacych
trudno$¢ wykonywania pies$ni. Magiczny $piew dziala
wylacznie na istoty, ktore rozumiejg jej tresé, choc ist-
nieja takze wyjatki — np. pie$ni dzialajace na zwierzeta.
Uwaga: ta zdolno$é nie moze by¢ zapozyczona!

14. Nasladowanie glosu — umiejetno$é, ktéra
pozwala bardowi na nasladowanie dobrze znanego glo-
su. Sprawdzana co godzine rzutem na MD. Rzut moze
by¢ modyfikowany, jezeli bard chce powtorzy¢ glos sta-
bo znany, nietypowy itp.

15. Retoryka — skladne dobieranie stow (rzut na
sume 1/2 CHi1/10 PR, trwa pelna runde) w celu zwiek-
szenia efektu uzycia nastepnej zdolno$ci barda np. daje
dwukrotnie wieksza antyodporno$é na sugestie przy
wykonywaniu pieéni itp. (zaleznie od MG). Postuzenie
sie ta zdolnos$cia podnosi takze o 1 punkt na POZ barda
szanse udanego uzycia kolejnej zdolnosSci profesjonal-
nej (decyduje MG).

16. Zapozyczenie umiejetnosci — pozwala
bardowi na nauczenie sie jednej ze Srednich (nr 11-
18) zdolnosci profesjonalnych innych profesji totrzy-
kowskich, z mozliwoscig uzywania jej odpowiednio do
wlasnego POZ. Z tej zdolnosci mozna zrezygnowac,
zyskujgc w zamian bieglo$¢ w dodatkowej broni. Raz
wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy
zmieniona. Ponadto w uzasadnionych przypadkach i za
zgoda MG, posta¢ moze nauczy¢ sie dowolnej zdolnosSci
Sredniej (11-18) profesji z innej kasty.

17. Unik — uchylenie sie przed jednym, spodzie-
wanym, dtugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie dtuz-
szym) atakiem (takim jak szarza, powalenie, tratowa-
nie itp.), ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak itp.)
lub przed jednym strzalem z daleka. Sprawdzany rzu-
tem na akt. ZR. W niektérych, zaleznych od MG sytu-
acjach, skuteczny unik moze zmniejszy¢ o potowe efekt
zioniecia, eksplozji itp. Tej zdolnosci uzywa sie po uda-
nym trafieniu przeciwnika i, aby byta skuteczna, nalezy
wykonaé udany rzut na aktualng ZR. Nieudany unik
oznacza, ze bard przyjal cios na normalnych zasadach.

18. Przystawienie — wstrzymanie sie przed
zadaniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwo$cig pdzniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznoéci broni). Zdol-
no$c¢ pozwala bardowi, postugujacemus sie bronig ktuta,
wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan bez
konieczno$ci ranienia go. Wypowiedzenie polecenia
w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno proste
zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prakty-
ce przystawienie najczeSciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$é od tyhu.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Czary iluzjonistyczne — zdolno$c¢ ta umoz-
liwia bardowi postugiwanie sie czarami iluzjonistow, na
zasadzie podobnej do mocy iluzjonisty, z tym ze barda
na 10 POZ traktuje sie jak iluzjoniste na o. Postac¢ nie
zyskuje jednak zadnych dodatkowych zdolnoéci iluzjo-
nistow. Dzieki tej zdolnos$ci mozliwe jest takze rzucanie
czaréw z pergamindw, wymaga to udanego rzutu na
1/2 UM zmniejszonych o 10 punktéw na krag czaru.

20. Wycieranie znakow magicznych — Scie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-

S
T
SO

X

NS
ST %
N

,ez,r',\aﬂ{:';i

7z
RS 8 “5‘,
R TN
0‘)\‘:.“'\‘\\‘\«\ ‘n
SYESS

A
B
=






Szpieg to profesja, ktéra wlasciwie nie istnieje.
Wiedza o niej tylko sami szpiedzy i mozni, wykorzy-
stujacy ich do swoich celow. Najczesciej szpiedzy tacza
swoja profesje z inng i dzialaja pod przykrywka, nie
przyznajgc sie do swojego prawdziwego fachu.

W swojej profesji kieruja sie kodeksem podob-
nym do kodekséw zabdjcow. Dlatego niezmiernie rzad-
kie sa przypadki zmiany przez szpiega strony konfliktu,
zdrady pracodawcy czy handlu zdobytymi informacja-
mi. Mimo wszystko, po skoniczonej robocie lubig zni-
ka¢, uprzedzajac zapedy ich zleceniodawcoéw do pozby-
cia sie $wiadkow i powiernikow tajemnic.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Wykrycie — przeszukanie okre$lonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczeg6lowe, trwajace okoto
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

2, Ukrycie — tworzenie ukrytych przej$c, schow-
kéw, zapadni oraz skutecznego zakladania pulapek
(o ile ma sie odpowiednie plany i narzedzia). Moze
trwaé k1o godzin w przypadku niewielkich, gotowych
pulapek lub nawet k1o dni w przypadku przejsé, za-
padni itp. (decyduje MG). Sprawdzane jest rzutem na
1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

3. Rozbezpieczenie — umiejetnosé unieszko-
dliwienia lub bezpiecznego uruchomienia wykrytych
i dostepnych mechanizméw w pulapkach, ukrytych
przejsciach itp. Trwa k1oo rund (decyzja MG) i spraw-
dzane jest rzutem na 1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

4. Nashluchiwanie — zdolnoé¢ wyczulenia shu-
chu w celu np. podsluchiwania kogo$ (maksymalnie
w odleglosci 1/10 SZ metroéw wokol, ew. zaleznie od wa-
runkow i decyzji MG). Wymaga po$wiecenia na nastu-
chiwanie calej rundy.

5. Ocena warto$ci — okreslenie przyblizo-
nej wartoSci szlachetnego kamienia, przedmiotu itp.
Trwa k10 rund i sprawdzane jest rzutem na 1/2 MD
i1/10 INT.

6. Przejrzenie intencji — pozwala po zacho-
waniu (obserwowanym przez okres k10 rund) przejrzec¢
zamiary innej osoby co do rzeczywistych intencji, czy
ew. wykry¢ nastawienie wzgledem siebie podczas np.
niebezpiecznej sytuacji. Wymaga udanego rzutu na
sume 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 SZ.

Charakter: Kazdy.
Rasa: Kazda, ale tylko ludzie, pétorki, orki
i potelty powyzej 15 POZ.
taczenie Wojownik, towca, gwardzista, fowca
profesji: czarownic, kaptan, astrolog, mag,
czarnoksieznik, iluzjonista, alche-
mik, elementalista, demonolog. Za
zgodna MG takze zabdjca, bard.
Dostepna Kazda nierzucajaca si¢ w oczy.
bron:
Dostpne O maksymalnych ograniczeniach
zbroje: 1/2i1/2.
Wyznanie: Kazde poza Asteriuszem Wielkim,
Reptillionem Wielkim i Arianng.

7. Otwieranie zamkow — zdolno$é wymagaja-
ca posiadanie wytrychu — trwa k10 rund i sprawdzana
jest rzutem na sume 1/2 akt. ZRi1/10 INT. W przypad-
ku nieudanej proby, wykonuje sie rzut na wytrzymato$é
wytrychu — nieudany oznacza jego ztamanie. Nieudana
proéba moze byé powtarzana.

8. Ukrycie wartosci — umiejetno$¢ zwieksze-
nia lub zmniejszenia warto$ci jakiego$ przedmiotu
poprzez polerowanie, zabrudzenie, zmatowienie itp.
Zmiana warto$ci mieSci sie w granicach 10k10 procent
wartosci przedmiotu + 20% na POZ szpiega. Zabieg ten
trwa k100 rund i jego powodzenie sprawdza sie rzutem
na 1/2 akt. ZR, 1/10 INTi1/10 MD.

9. Krycie si¢ w cieniu — umiejetnosé¢ wykorzy-
stywania dostepnych kryjowek: zacienionych miejsc,
zalomow, zakamarkow itp. Szpieg musi przy tym po-
zostawa¢ w jednym miejscu i unika¢ gwattownych ru-
chow. Sprawdzana jest rzutem na aktualng ZR. W przy-
padku ataku z ukrycia, posta¢ ma dwukrotnie wieksza
szanse zaskoczenia ofiary (obrona na 1/2 akt. SZ).

10. Przystawienie — wstrzymanie sie przed
zadaniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwo$cia pozniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skuteczno$ci broni). Zdol-
nos¢ pozwala szpiegowi, postugujacemu sie bronig ktu-
ta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan bez
konieczno$ci ranienia go. Wypowiedzenie polecenia
w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno proste
zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prakty-
ce przystawienie najczesciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardla, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tyhu.

Tabela 34: Prz

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

rost wspolczynnikow nalezny z profesji szpiega

CH PR WI ZW BG BI

+ + 20+ 20+ 10+ 10+

+ 10+ - k5 45 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 35: Przyrost odpornosci nalezny z profesji szpiega

6 7 8 9

10+ 10+ - 10+ -

20+ - 10+ - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Podszywanie — umiejetno$¢ zmiany wygla-
du zewnetrznego (twarzy, ubioru, zachowania), pod
warunkiem, ze dostepne sa odpowiednie rekwizyty
i przybory. Sprawdzana rzutem na sume 1/2 akt. ZR
i 1/10 MD, zajmuje minimalnie k10 godzin. W przy-
padku nieumiejetnej charakteryzacji lub podejrza-
nego zachowania, osoby ktére mialy by¢ zwiedzione,
wykonuja co runde rzut na swoja odpornosé na iluzje
(nr 1), zmniejszong o 1 pkt. na POZ szpiega, sprawdzajac
czy zorientuja sie w sytuacji. Zawiera rowniez umiejet-
no$¢ nasladowania dobrze znanego glosu, sprawdzang
co godzine rzutem na MD. Rzut moze by¢ modyfiko-
wany, jezeli szpieg chce powtérzyé glos stabo znany,
nietypowy itp.

12. Wspinaczka — umiejetnoé¢ wdrapywania
sie na skaly, mury, drzewa itp. Sprawdza sie ja rzutem
na sume akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD, pomniejszong
o 1 na kazdy metr wysoko$ci powyzej 2 metréw. Powo-
dzenie wspinaczki sprawdza sie co dwa metry, za$ w ra-
zie upadku, postaé otrzymuje k100 obrazen od wstrza-
su za kazde 2 metry wysoko$ci z jakiej spadla powyzej
2 metréw (bez wyparowan noszonej zbroi).

13. Cichy chéd — umiejetnos$¢ bezglto$nego po-
ruszania sie (skradania), sprawdzana co runde rzutem
na akt. ZR. W tym czasie posta¢ porusza sie dwa razy
wolniej niz normalnie.

14. Identyfikacja trucizny — umiejetno$¢ roz-
poznawania dawki, rodzaju, skladnikéw i dzialania
standardowo uzywanych trucizn (o ile dostepna jest
odpowiednia probka i mozliwo$¢ jej rozcienczenia).
Sprawdzana rzutem na sume 1/2 MD i 1/10 INT; iden-
tyfikacja trwa k1o rund i jest przeprowadzana oddziel-
nie dla kazdego sktadnika trucizny oraz kazdego aspek-
tu jej dzialania czy zastosowania.

15. Odczytywanie pergaminéw - umie-
jetno$¢ rzucania czar6bw z magicznych pergami-
néw. Sprawdzana rzutem na 1/2 UM, zmniejszonych
0 10 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolno$ci moga ko-
rzystaé tylko postacie o UM wiekszych od 30 pkt.

16. Pchniecie w odkryte — dwukrotnie wol-
niejszy, niespodziewany (oparty na zaskoczeniu) atak
jednoreczna lekka bronia kluta, celujacy w odkryte lub
stabo chronione miejsce. Trafiany przeciwnik, ktory
nie wykona udanego rzutu na swg akt. SZ, zmniejszona
o 1 punkt na POZ szpiega i udanego rzutu na analo-
gicznie zmniejszong akt. ZR, otrzymuje maksymalne
obrazenia, jakie szpieg moze zada¢; jesli ktorys z tych
rzutow byl udany, otrzymuje obrazenia rowne potowie
maksymalnych, a jesli oba byly udane — zadnych.

17. Przekupstwo — przekonanie (rzut na sume
1/2 CH1i 1/10 PR) w zamian za oferowang tapowke (ale
o wartoéci intratnej dla przekonywanego i adekwatnej
do rangi sprawy — decyduje MG), o zmianie stanowiska
lub decyzji w okreSlonej sprawie (o ile jest to w ogole
mozliwe), bez konsekwencji w przypadku niepowodze-
nia (decyzja MG). Przekupywany broni sie rzutem na
potowe odpornosSci na sugestie pomniejszong o 1 na
POZ szpiega. Nieudana proba uniemozliwia kolejne
w stosunku do tej samej osoby w tej samej spawie.

18. Oswobodzenie — umiejetno$¢ uwalniania
sie z wiezdw, niektérych pulapek czy stabego uscisku
(o ile jest to logicznie realne). Sprawdzana rzutem na
sume 1/10 SF, 1/10 INT i 1/10 ZR. Oswobadzanie trwa
od 1 rundy w przypadku uscisku i do k10 godzin w przy-
padku wiezow.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Wycieranie znakéw magicznych — Scie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k10 rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

20. Preparowanie trucizn - umiejetnoéc
przygotowania trucizny, rozpoznanej kiedy$ przez
identyfikacje trucizny, sprawdzana rzutem na sume
1/2 MD i 1/10 INT. Przygotowanie trucizny trwa
k1o godzin, wymaga posiadania odpowiednich sklad-
nikow oraz wyposazenia i jednorazowo dostarcza
k1o porcji o trwalosci 1 dzieh na POZ (odpowiednio
zabezpieczona, np. czarem, moze by¢ przechowywana
o wiele dluzej — decyzja MG).
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Klusownicy to lotrzykowie, ktorzy swoje umiejet-
nosci wykorzystuja do bogacenia sie poprzez nielegalne
zdobywanie i kupczenie komponentami i magicznymi
istotami. Poluja zawsze dla zysku i nie zwazaja na kon-
sekwencje swoich dzialan — $wiete gaje nie sg dla nich
$wietoScia, za$ rzadkie gatunki sg tym bardziej pozada-
ne, ze mozna na nich lepiej zarobié.

Klusownicy nie sa dobrymi wojakami, ale wal-
ka przeciwko nim jest trudnym wyzwaniem, ponie-
waz chwytaja sie wszystkich brudnych sztuczek, jakie
przyjda im na mys$l — zastawiaja sidla i wnyki, ostrza
pokrywaja truciznami, a ze wzgledu na ich zazyto$¢ z al-
chemikami, skupujacymi od nich komponenty, czesto
dysponuja eliksirami i magicznymi niespodziankami.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Wykrycie — przeszukanie okreslonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczegolowe, trwajace okolo
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

2, Ukrycie — tworzenie ukrytych przejéc, schow-
kéw, zapadni oraz skutecznego zakladania putapek
(o ile ma sie odpowiednie plany i narzedzia). Moze
trwaé k1o godzin w przypadku niewielkich, gotowych
putapek lub nawet k1o dni w przypadku przejs¢, za-
padni itp. (decyduje MG). Sprawdzane jest rzutem na
1/2 akt. ZR i1/10 MD.

3. Rozbezpieczenie — umiejetno$é unieszko-
dliwienia lub bezpiecznego uruchomienia wykrytych
i dostepnych mechanizméw w pulapkach, ukrytych
przejsciach itp. Trwa k100 rund (decyzja MG) i spraw-
dzane jest rzutem na 1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

4. Nashuchiwanie — zdolnoé¢ wyczulenia shu-
chu w celu np. podstuchiwania kogo$ (maksymalnie
w odlegtosci 1/10 SZ metréw wokol, ew. zaleznie od wa-
runkow i decyzji MG). Wymaga poswiecenia na nastu-
chiwanie calej rundy.

5. Jezyk gestow — umiejetno$é rozpoznawa-
nia (1/2 MD + 1/10 INT) i przekazywania (1/2 INT
i 1/10 ZR) krotkich i prostych wiadomosci za pomoca
mimiki i gestow. Umozliwia takze rozpoznawanie sil-
nych emocji, klamstwa itp. u innych os6b (decyzja MG).

6. Jezdziectwo — klusownicy, podczas szkolenia
na profesje, przyuczani sa do jazdy konnej oraz prawi-
dlowego obchodzenia sie z korimi lub kucami, dlatego

Charakter: Kazdy niepraworzadny.
Rasa: Ludzie, pétorki i potelfy.
Laczenie Wojownik, barbarzyrica, kaptan,
profesji: astrolog, mag, czarnoksieznik,
iluzjonista, alchemik, elementalista,
demonolog. Za zgoda MG takze
fowca czarownic, hiena cmentarna,
szaman.
Dostepna Kazda, preferowana strzelecka
bron: i bardzo poreczna.
Dostpne O maksymalnych ograniczeniach
zbroje: 1/2i1/2.
Wyznanie: Kazde poza Asteriuszem Wielkim,
Katanem, Sharami, Reptillionem
Wielkim i Arianna.

zyskuja bonus do walki z przeciwnikami pieszymi (jesli
sami znajdujg sie na konskim grzbiecie) w wysokoSci
50 punktéw dodawanych do TR oraz 20 punktéw prze-
ciwko konnym, nieposiadajacym tej zdolno$ci. Ponad-
to 0 20 punktéw wzrasta ich szansa na utrzymanie sie
w siodle w sytuacji gdy trzeba jg testowad.

7. Walka w trudnych warunkach — dwu-
krotnie zmniejsza ograniczenia zdolnoSci bojowych,
spowodowane warunkami zewnetrznymi, np. pogoda,
sypkim lub §liskim podlozem itp. oraz umozliwia nor-
malng walke bronig jednoreczng na polu o powierzchni
2 metréw kwadratowych (waski korytarz, w ttoku itp.).

8. Wspinaczka — umiejetno$é wdrapywania
sie na skaly, mury, drzewa itp. Sprawdza sie ja rzutem
na sume akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 na kazdy metr wysokoSci powyzej 2 metréw. Powo-
dzenie wspinaczki sprawdza sie co dwa metry, za$ w ra-
zie upadku, posta¢ otrzymuje k100 obrazen od wstrza-
su za kazde 2 metry wysokoSci z jakiej spadla powyzej
2 metréw (bez wyparowan noszonej zbroi).

9. Przystawienie — wstrzymanie sie przed za-
daniem obrazen po udanym trafieniu bronig kluta
(z mozliwo$cig pdzniejszego ich zadania), ew. zadanie
niewielkich obrazen (1/10 skutecznosci broni). Zdol-
no$c¢ pozwala klusownikowi, postugujacemu sie bronia
kluta, wymuszenie na przeciwniku pewnych zachowan
bez koniecznoSci ranienia go. Wypowiedzenie polece-
nia w takiej sytuacji zajmuje 2 segmenty na jedno pro-
ste zdanie, za$ dokonczenie ataku — 1 segment. W prak-
tyce przystawienie najcze$ciej konczy walke, a moment
jej ponownego wznowienia (po rozmowie, bez opusz-
czania przystawionej broni) traktuje sie jako pierwsza
runde nowego starcia, przy czym atak z przystawienia,
jest atakiem automatycznie skutecznym i traktowanym
jak atak przedrundowy. W wyjatkowych sytuacjach
MG moze pozwoli¢ na przystawienie broni tnacej — np.
sztyletu do gardta, gdy przeciwnik da sie zaj$¢ od tytu.

Tabela 36: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji klusownika

ZYW

SF

ZR

Sz

INT

MD

UM

CH
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WI
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BI

10+

10+

20+

10+

10+

+

k5

45

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1

Tabela 37: Przyrost odpornosci nalezny z profesji klusownika
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4

5

6
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10

10+

10+

20+

10+

10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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10. Krycie sie w cieniu — umiejetno$¢ wy-
korzystywania dostepnych kryjowek: zacienionych
miejsc, zalomow itp. Klusownik musi przy tym pozosta-
waé w jednym miejscu i unika¢ gwaltownych ruchow.
Sprawdzana jest rzutem na aktualna ZR. W przypadku
ataku z ukrycia, posta¢ ma dwukrotnie wieksza szanse
zaskoczenia ofiary (obrona na 1/2 akt. SZ).

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Unik — uchylenie sie przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie
dluzszym) atakiem (takim jak szarza, powalenie itp.),
ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak itp.) lub przed
jednym strzalem z daleka. Sprawdzany rzutem na akt.
ZR. W niektorych, zaleznych od MG sytuacjach, sku-
teczny unik moze zmniejszy¢ o polowe efekt zioniecia,
eksplozji itp. Tej zdolnosSci uzywa sie po udanym trafie-
niu przeciwnika i, aby byla skuteczna, nalezy wykonaé
udany rzut na aktualng ZR. Nieudany untk oznacza, ze
klusownik przyjat cios na normalnych zasadach.

12. Identyfikacja trucizny — umiejetno$é¢ roz-
poznawania dawki, rodzaju, skladnikéw i dzialania
standardowo uzywanych trucizn (o ile dostepna jest
odpowiednia probka i mozliwo$¢ jej rozcienczenia).
Sprawdzana rzutem na sume 1/2 MD i 1/10 INT; iden-
tyfikacja trwa k1o rund i jest przeprowadzana oddziel-
nie dla kazdego sktadnika trucizny oraz kazdego aspek-
tu jej dzialania czy zastosowania.

13. Nieczysty cios — dwukrotnie wolniejszy,
oparty na zaskoczeniu atak, celujacy w newralgiczne
miejsca ciala (np. Sciegno). Ofiara broni sie rzutem na
polowe aktualnej SZ pomniejszonej o 1 na POZ klu-
sownika i, je$li rzut sie nie powiedzie, ma na k1o rund
+ 1 na POZ atakujacego obnizone do potowy wspol-
czynniki ZR i SZ oraz szanse wykonywania niektérych
zdolnoéci (np. szarzy, decyduje MG). Kolejne skutecz-
ne wykorzystanie tej zdolno$ci, nie powoduje nastepnej
redukcji wspolezynnikow.

14. Tropienie — umiejetno$é odnajdowania
i identyfikacji sladéw zostawionych przez znane klu-
sownikowi istoty. Sprawdzenie rzutem na sume
1/2 MD, 1/10 INT i 1/10 SZ, zmniejszona o polowe, jesli
odbywa sie w wyjatkowo niesprzyjajacych warunkach,
o 1 punkt za kazda godzine, ktora uplynela od zostawie-
nia §ladéw i zwiekszong o 2 pkt. za kazda istote powyzej
pierwszej przy Sladach zostawionych przez grupe. Od-
szukanie i analiza tropu trwa k10 rund; odnalezionym
tropem klusownik moze podazaé przez 10k100 rund,
a potem go gubi. Tq zdolnosScia klusownik moze tropi¢
zaréwno istoty inteligentne (ludzi, orki, gobliny itp.)
jak i zwierzeta oraz bestie. Mistrz Gry moze zmodyfiko-
wac szanse znalezienia tropu w przypadku istot bardzo
ciezkich lub zostawiajacych wyrazne §lady bytowania.
Po zgubieniu tropu, aby go ponownie podjaé, nalezy
znéw wykonaé udany test tropienia. Poruszanie sie
wzdluz §ladu jest dwukrotnie wolniejsze niz normalnie,
a w przypadku bardzo niewyraznych sladoéw (np. zatar-
tych lub bardzo starych) nawet wiecej.

15. Podchodzenie zwierzyny — bezglo$ne po-
ruszanie sie w warunkach naturalnych, sprawdzane co
runde rzutem na aktualng ZR; w czasie jego trwania
posta¢ porusza sie dwukrotnie wolniej. Podchodzenie
moze odbywac sie wzgledem kazdej istoty zywej na

naturalnym terenie, o ile nie posiada ona zdolnosci typu
kontrola otoczenia. W przypadku istot z wyczulonym
wechem lub stuchem (decyzja MG), mozliwe jest ono
tylko w sprzyjajacych okolicznosSciach (np. pod wiatr)
i pozawala na zblizenie sie na odleglo$é skutecznego
strzalu. W przypadku myslacych humanoidéw, w odpo-
wiednich warunkach mozna zblizy¢ sie na wyciagniecie
reki. Istote $piaca mozna podejs¢ dwukrotnie latwiej
(w przypadku nieudanego rzutu na ZR podchodzacego
$piacy rzuca na polowe aktualnej SZ, aby sprawdzic,
czy sie obudzil). W pewnych okoliczno$ciach MG moze
zadecydowaé, ze podejs$cie $piacego bedzie automa-
tycznie skuteczne.

16. Rozpoznawanie istot — identyfikacja zwie-
rzat i bestii, facznie z ich zwyczajami i cyklem zyciowym
oraz komponentami, jakie mozna z nich pozyska¢ — wy-
magany rzut na sume INT i 1/10 MD, potem juz auto-
matycznie (ew. procentowy rzut na MD — decyzja MG).

17. Zdobywanie zywno$ci — umiejetno$c¢ znaj-
dowania w naturalnym $rodowisku rzeczy nadajacych
sie do jedzenia; wymaga rzutu na sume INT i 1/10 MD,
za$ poszukiwanie trwa k1o godzin. Postaé jest w sta-
nie w pelni wyzywic siebie i 1 osobe na kazde 5 POZ.
MG moze to modyfikowaé, zaleznie od warunkow geo-
graficznych lub klimatycznych. Zdobyta w ten sposob
porcja stanowi absolutne minimum zapotrzebowania
energetycznego organizmu i jesli taka dieta bedzie sie
przeciaga¢, moze by¢ zwigzana z ubytkiem masy posta-
ci. Po zakonczeniu okresu zywienia sie darami natury,
wypada ,nadrobi¢” go normalnym jedzeniem.

18. Pozyskanie komponentu - pozwa-
la mechanicznie, przy pomocy noza i wody, oddzieli¢
element (najczeSciej magiczny) np. organ ciala lub
sktadnik mieszaniny w taki sposob, by mozna go bylo
wykorzysta¢ p6zniej jako komponent. Trwa to godzine
na 1 kg oddzielanej substancji i wymaga udanego rzutu
na sume 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 UM (przy
kilkukrotnym uzyskiwaniu tego samego komponentu
w podobny sposoéb, MG ma prawo zwiekszy¢ te szanse).
Nieudana proba powoduje nieodwracalne uszkodzenie
i utrate komponentu. Przy pobieraniu traci sie oko-
lo polowy komponentu, ponadto, jesli nie zostanie on
oczyszczony, to szansa pdzniejszego wykonania z niego
ekstraktu jest o polowe mniejsza.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Czary alchemiczne — umozliwia klusowni-
kowi postugiwanie sie czarami alchemikéw, na zasadzie
podobnej do mocy alchemika, z tym ze klusownika na
10 POZ traktuje sie jak alchemika na 0. Postac nie zy-
skuje zadnych dodatkowych zdolnoéci alchemicznych.
Dzieki tej zdolno$ci mozliwe jest takze rzucanie czarow
z pergaminéw, wymaga to udanego rzutu na 1/2 UM
zmniejszonych o 10 punktéw na krag czaru.

20. Preparowanie trucizn - umiejetno$é
przygotowania trucizny, rozpoznanej kiedy$ przez
identyfikacje trucizny, sprawdzana rzutem na 1/2 MD
i 1/10 INT. Przygotowanie trucizny trwa kio go-
dzin, wymaga posiadania odpowiednich skladnikow
oraz wyposazenia i jednorazowo dostarcza k1o porcji
o trwatloéci 1 dzien na POZ (odpowiednio zabezpieczo-
na, np. czarem, moze by¢ przechowywana o wiele dtu-
zej — decyzja MG).
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Hieny cmentarne to lotrzykowie, ktoérzy wyspe-
cjalizowali sie w rabowaniu grobowcéw i odpedzaniu
nieumarlych, ktérzy mogliby im w tym przeszkodzic.
Wsrod nich mozna znalezé zar6wno zwyklych szubraw-
cow, ktorzy rozkopuja Swieze groby, kradnac bizuterie
i cenniejsze czeSci odzienia martwych, oraz prawdzi-
wych wirtuozéw tej sztuki, ktérych celem jest odnaj-
dywanie zaginionych artefaktow i relikwii. Cho¢ przed-
stawicieli tej profesji trudno uzna¢ za praworzadnych,
nie zawsze dzialaja poza prawem. Czasami mozna
poréowna¢ ich do archeologéw, ktoérzy oprocz cennych
znalezisk, zglebiaja i gromadzg zapomniang wiedze wy-
martych ludow i-cywilizacji, przez co bardzo czesto wy-
najmowani sg przez wszelkiej masci uczonych.

Do przedstawicieli tej profesji mozna zaliczy¢ tak-
ze postacie, ktore nie do konca wpasowuja sie w sche-
mat potocznego jej postrzegania. Znajduje sie tu takze
miejsce dla wszelkiej masci cmentarnych szarlatanow
inaciagaczy — takich jak handlarze relikwiami, porywa-
cze zwlok, handlarze odpustami, osoby oczyszczajgce
z trupéw duze aglomeracje miejskie. Wielu z nich nie
interesuje sie nawet samymi zwlokami, co ich cze$cia-
mi — zebami, ktére mozna wstawi¢ w miejsce ubytkow
u moznych, wlosami na peruki, czy innymi fragmenta-
mi ciala, ktére mozna tatwo spieniezyc¢.

Jak wszyscy lotrzykowie, hieny cmentarne cenia
sobie duza mobilno$¢ i mozliwos¢ szybkiego opuszcze-
nia miejsca aktualnych prac, dlatego raczej nie siegaja
po ciezsze zbroje. Zupelnie inaczej ma sie jednak spra-
wa z bronia — cho¢ zwykle dominuje u nich orez jedno-
reczny lekki, zdarzaja sie takze tacy, ktorzy wprawieni
w postugiwaniu sie szpadlem, siegaja po bronie dwu-
reczne.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Wykrycie — przeszukanie okreslonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczegolowe, trwajace okolo
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

2. Ukrycie — tworzenie ukrytych przej$é, schow-
kéw, zapadni oraz skutecznego zakladania pulapek
(o ile ma sie odpowiednie plany i narzedzia). Moze
trwa¢ kio godzin w przypadku niewielkich, goto-
wych putapek lub nawet k1o dni w przypadku przejsc,

Charakter: Kazdy niepraworzadny.
Rasa: Ludzie, pétorki, hobbici, gnomy,
potolbrzymy, krasnoludy i potelty.
taczenie Wojownik, barbarzynca, astrolog,
profesji: mag, czarnoksieznik, alchemik,
elementalista, demonolog. Za zgoda
MG takze fowcza czarownic, zabdjca,
ktusownik, kaptan, szaman,
iluzjonista.
Dostepna Dowolna, preferowana jednoreczna
bron: lekka.
Dostpne O maksymalnych ograniczeniach
zbroje: 1/2i1/2.
Wyznanie: Kazde poza Asteriuszem Wielkim,
Reptillionem Wielkim i Arianng.

zapadni itp. (decyduje MG). Sprawdzane jest rzutem na
1/2 akt. ZR i1/10 MD.

3. Rozbezpieczenie — umiejetnos¢ unieszko-
dliwienia lub bezpiecznego uruchomienia wykrytych
i dostepnych mechanizméw w pulapkach, ukrytych
przejsciach itp. Trwa k1oo rund (decyzja MG) i spraw-
dzane jest rzutem na 1/2 akt. ZR i 1/10 MD.

4. Wyostrzone zmysly — umiejetnos¢ widzenia
w naturalnych ciemno$ciach tak, jakby byt to pétmrok
(ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM i szansy
powodzenia zdolnosci) oraz w poétmroku, jak w pelnym
$wietle. A takze zdolno$é wyczulenia stuchu w celu
np. podstuchiwania kogo$ (maksymalnie w odleglo$ci
1/10 SZ pol wokdl, ew. zaleznie od warunkéw i de-
cyzji MG). Wymaga po$wiecenia na nastluchiwanie
calej rundy.

5. Ocena warto$ci — okreslenie przyblizo-
nej wartoSci szlachetnego kamienia, przedmiotu itp.
Trwa k1o rund i sprawdzane jest rzutem na 1/2 MD
i1/10 INT.

6. Jezyk gestow — umiejetno$é rozpoznawa-
nia (1/2 MD + 1/10 INT) i przekazywania (1/2 INT
i 1/10 ZR) kroétkich i prostych wiadomosci za pomoca
mimiki i gestow. Umozliwia takze rozpoznawanie sil-
nych emocji, klamstwa itp. u innych os6b (decyzja MG).

7. Otwieranie zamkow — zdolno$é wymagaja-
ca posiadanie wytrychu — trwa k1o rund i sprawdzana
jest rzutem na sume 1/2 akt. ZRi1/10 INT. W przypad-
ku nieudanej proby, wykonuje sie rzut na wytrzymalo$é
wytrychu — nieudany oznacza jego zlamanie. Nieudana
proba moze by¢ powtarzana.

8. Ukrycie wartos$ci — umiejetno$c zwieksze-
nia lub zmniejszenia wartoéci jakiego$ przedmiotu
poprzez polerowanie, zabrudzenie, zmatowienie itp.
Zmiana warto$ci mieSci sie w granicach 10k10 procent

Tabela 38: Przyrost wspoétczynnikow nalezny z profesji hieny cmentarnej
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+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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Tabela 39: Przyrost odpornosci nalezny z profesji hieny cmentarnej
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warto$ci przedmiotu + 20% na POZ hieny cmentarne;.
Zabieg ten trwa k100 rund i jego powodzenie sprawdza
sie rzutem na 1/2 akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD.

9. Wspinaczka — umiejetno$¢ wdrapywania
sie na skaly, mury, drzewa itp. Sprawdza sie ja rzutem
na sume akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 na kazdy metr wysokosci powyzej 2 metréow. Powo-
dzenie wspinaczki sprawdza sie co dwa metry, za$ w ra-
zie upadku, postaé otrzymuje k100 obrazen od wstrza-
su za kazde 2 metry wysokoSci z jakiej spadla powyzej
2 metréw (bez wyparowan noszonej zbroi).

10. Krycie sie¢ w cieniu — umiejetno$¢ wy-
korzystywania dostepnych kryjowek: zacienionych
miejsc, zalomoéw itp. Hiena cmentarna musi przy tym
pozostawaé¢ w jednym miejscu i unikaé gwaltownych
ruchoéw. Sprawdzana jest rzutem na aktualng ZR.
W przypadku ataku z ukrycia, posta¢ ma dwukrot-
nie wieksza szanse zaskoczenia ofiary (obrona na
1/2 akt. SZ).

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Unik — uchylenie sie przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym (np. dwukrotnie
dluzszym) atakiem (takim jak szarza, powalenie itp.),
ciosem (np. zamaszysty, straszliwy atak itp.) lub przed
jednym strzalem z daleka. Sprawdzany rzutem na
akt. ZR. W niektoérych, zaleznych od MG sytuacjach,
skuteczny unik moze zmniejszy¢ o polowe efekt zionie-
cia, eksplozji itp. Tej zdolnoSci uzywa sie po udanym
trafieniu przeciwnika i, aby byla skuteczna, nalezy wy-
konaé udany rzut na aktualng ZR. Nieudany unik ozna-
cza, ze hiena cmentarna przyjala cios na normalnych
zasadach.

12. Religioznawstwo — znajomo$¢ praw i do-
gmatow wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby
rzutem na MD) oraz innych lokalnych wierzen i religii
(rzut na 1/2 MD) oraz religii antycznych i wymartych
(rzutna1/10 MDi1/10 INT), z mozliwo$cia znalezienia
odpowiedzi na pytanie dotyczace pochodzenia czy wta-
Sciwosci prastarych religijnych budowli, przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna ja wykorzysta¢, decyduje MG.

13. Ukrycie witalnosci — dzialajaca raz dzien-
nie na okres 5 rund na POZ hieny cmentarnej, umiejet-
no$¢ ukrycia wlasnych sit zyciowych przed wykryciem
np. przez martwiaki, co gwarantuje nietykalno$¢ z ich

strony, o ile postac nie zachowuje sie agresywnie (zalez-
ne od MG). Udane po pozytywnym rzucie na MD.

14. Prze$lizniecie — umiejetno$¢ ominiecia
mechanicznej, zwykle powierzchniowej pulapki (np.
zapadni) bez jej uaktywnienia. Sprawdzana rzutem
na sume 1/2 akt. ZR i 1/10 SZ; proba przejscia 1 pola
z wykorzystaniem tej zdolnosci trwa k1o rund. Po uda-
nej probie hiena cmentarna moze poinstruowac swoich
towarzyszy (zrozumieja po udanym rzucie na MD kaz-
dego z nich) i oni réwniez moga probowaé ominaé te
konkretna pulapke (rzut na 1/2 akt. ZR kazdego).

15. Odczytywanie pergamindéw -— umie-
jetno$¢ rzucania czar6w z magicznych pergami-
néw. Sprawdzana rzutem na 1/2 UM, zmniejszonych
o0 10 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolnoSci moga ko-
rzysta¢ tylko postacie o UM wiekszych od 30 pkt.

16. Odpornosé¢ na przeklenstwa — naturalna
dodatkowa odporno$é na przeklenstwa, zaklecia i kla-
twy, pozwalajaca na kazdorazowe wykonanie dodatko-
wego rzutu obronnego, jesli poprzedni byl nieudany.

17. Identyfikacja martwiaka — umiejetno$c
okreslenia rodzaju martwiaka oraz jego podstawowych
cech: sprawdzenie rzutem na MD, zmniejszong o 5 pkt.
na typ martwiaka.

18. Cichy chéd — umiejetnos¢ bezglosnego po-
ruszania sie (skradania), sprawdzana co runde rzutem
na akt. ZR. W tym czasie posta¢ porusza sie dwa razy
wolniej niz normalnie.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Wycieranie znakéw magicznych — Scie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czaréw.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
11/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

20. Zniszczenie martwiaka — poprzez od-
powiednia modlitwe (wymagany udany rzut na WI)
i ukazanie symbolu swojego boga, hiena cmentarna
moze zmusi¢ znajdujacego sie przed nim martwiaka do
ucieczki (trwajacej ilo$¢ rund réwna POZ hieny cmen-
tarnej) jesli martwiak nie wykona udanego rzutu na od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), zmniejszong o 1 punkt
na POZ hieny cmentarnej. Jesli nieumarly nie wykona
ponadto analogicznie zmniejszonego rzutu na odpor-
nos¢ nr 4 — ulega calkowitemu zniszczeniu.
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Kaptani oddaja swoje zycie w stuzbie bogu i ich
glownym celem jest nawracanie, krzewienie wiary
i opiewanie wielkosSci swojego boga. Tak jak roznig sie
sami bogowie, moga ro6znic sie kaplani — sa wsrod nich
skromni, spedzajacy czas nad ksiegami uczeni, szuka-
jacy przygod awanturnicy, jak i ciezkozbrojni rycerze.

Kaplani nie sa ograniczeni jesli chodzi o uzywa-
ng bron i zbroje. Cho¢ oczywistym jest, ze wyznajacy
bogéw mitosci i dobra beda uzywali broni obuchowej,
za$ kaplani bogow natury beda sklaniali sie ku ochronie
w postaci naturalnych skor. Prawdziwg bronia kapta-
néow jest jednak ich magia, pochodzaca od wyznawane-
go boga. Dzieki niej moga wspomaga¢ sojusznikow po-
teznymi zakleciami bojowymi (w przypadku kaptanow
bogéw wojny) lub szeroka gama czaréw ochronnych.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary kaplanskie — umozliwia postugiwanie
sie czarami kaptanskimi z pergaminéw (o ile UM po-
staci sg wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Powodzenie
rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM, w przy-
padku pergamindéw pomniejszonego o 10 pkt. na krag
magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetnosé wykrycia i okre§lenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajgcej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie iloéci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja figur magicznych — zdol-
no$¢ pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w li-
niach tworzacych figure magiczng (je$li kaplan spotkatl
sie wezesniej z takim czarem, okre$la dokladnie jego
dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogblny
efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofia-
ra zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy figury. Identyfikacja musi
by¢ przeprowadzana dla kazdej linii osobno, koniczy sie
po zidentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowo-
dzeniu. Rozpoznanie jednej linii trwa k1o rund.

Charakter: Kazdy, zalezny od boga.
Rasa: Kazda, ale elfy i krasnoludy do
15 POZ, zas potolbrzymy i hobbity
do 10 POZ.
Laczenie Wojownik, towca, gwardzista,
profesji: barbarzynca, fowca czarownic, rycerz,
czarny rycerz, demoniczny rycerz, ztodziej,
zabojca, bard, szpieg, mag, czarnoksieznik,
iluzjonista, alchemik, elementalista,
demonolog. Za zgoda MG takze paladyn,
hiena cmentarna.
Dostepna Kazda, zalezna od wyznania.
bron:
Dostpne Kazda, zalezna od wyznania.
zbroje:
Wyznanie: Dowolne.

5. Wycieranie znakow magicznych — $cie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k10 rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Odpornos$¢ na zaklecia — zwiekszona od-
pornoé¢ na zaklecia (odp. nr 3), pozwalajaca na wyko-
nanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli poprzedni
byl nieudany.

7. Religioznawstwo — znajomo$¢ praw i do-
gmatow wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby
rzutem na MD) oraz innych lokalnych wierzen i religii
(rzut na 1/2 MD) oraz religii antycznych i wymarlych
(rzut na 1/10 MDi1/10 INT), z mozliwoscia znalezienia
odpowiedzi na pytanie dotyczace pochodzenia czy wia-
Sciwodci prastarych religijnych budowli, przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna jg wykorzysta¢, decyduje MG.

8. Nietykalnos$¢ — umiejetnos¢ przekonania in-
teligentnego i cywilizowanego wroga, ze kaplani maja
prawng gwarancje bezpieczenstwa. Udane, jesli prze-
konywany wrdg nie odeprze tej formy sugestii (odpor-
no$¢ nr 2), pomniejszonej o 1 na kazdy POZ kaplana.

9. Gromadzenie Many — kaptan posiada zdol-
no$¢ gromadzenia w ciele Many, czyli Potencjalu Ma-
gicznego, ktérego uzycie nie jest ograniczone noszona
zbroja itp. W praktyce oznacza to rzucanie czaru za
pomoca Many zawsze rzutem na pelng warto$¢ UM.
Mana regeneruje sie w wysokoSci 1 punktu na 24 godzi-
ny, bez wzgledu na to, co w tym dniu robi kaptan. Nie
mozna rzucaé czaréw, czerpiac moc i z Many, i z PM

Tabela 40: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji kaptana

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

(10+)* 3 - - (10+)* | 20+

10+

10+ 10+ 20+ k10 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
* posta¢ wybiera bonus do jednego wspotczynnika, w zalezno$ci od etosu boga.

Tabela 41: Przyrost odpornosci nalezny z profesji kaptana

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

10+

10+

20+

10+

10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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jednocze$nie. Kaplan moze jednorazowo zgromadzié
Mane réwng 1/2 UM + 1/10 WI + 1/10 INT + 1/10 MD.

10. Identyfikacja martwiaka — umiejetno$c
okreslenia rodzaju martwiaka oraz jego podstawowych
cech: sprawdzenie rzutem na MD, zmniejszong o 5 pkt.
na typ martwiaka.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Rozgrzeszanie — jednorazowe odpuszczenie
wspotwyznawcy grzechu (4% na POZ kaplana) lub zde-
cie z niego przeklenstwa (3% na POZ kaplana), klatwy
(2% na POZ kaplana) lub boskiej klatwy (1% na POZ
kaplana). Kazda taka czynno$é wymaga kaplana, ktory
jest to w stanie zrobi¢, datku, ktérego lwia cze$¢ przy-
pada na koszty uroczystoéci (odpowiednio k1o sztuk
zlota + 1 na POZ kaplana, 10 sztuk zlota + 10 na POZ
kaplana, 100 sztuk zlota + 10 na POZ kaplana i 1000
sztuk zlota + 10 na POZ kaplana), ofiary (lub oplace-
nia jej zakupu) i ew. pokrycia kosztow czaré6w wspo-
magajacych. Jesli zostaly spelnione powyzsze warun-
ki, kaplan musi wykona¢ jednorazowo udany rzut na
Wiare i Zauwazenie, by rozgrzeszenie odnioslo skutek.
W wypadku nieudanego rozgrzeszenia, ten sam kaptan
nie jest w stanie drugi raz probowa¢ odpuscic tego sa-
mego tej samej osobie.

12, Modlitwa — rodzaj pie$ni modlitewnej, $pie-
wanej np. podczas walki. Podnosi ona morale (+ 10 do
odp. nr 2) i daje postaci oraz jej towarzyszom bonus
10 + 10 pkt. na 10 POZ kaptana do Trafienia (innowier-
com polowe). Dziala w zasiegu 1/10 SZ metréw wokol,
mozliwa jest tylko raz dziennie przez okres pelnej run-
dy na poziom kaptana. Wymaga udanego rzutu na Wia-
re. Efekty tej modlitwy moga kumulowac sie z efektami
modlitwy paladyna, mnicha lub templariusza.

13. Odegnanie/pozyskanie martwiaka -
poprzez odpowiednia modlitwe (rzut na Wiare), zacho-
wanie i ukazanie symbolu bostwa, umiejetnoé¢ ta po-
zwala odstraszy¢ martwiaki, ktore nie odparly tej formy
zaklecia (odp. nr 3 zmniejszona o 1 punkt na poziom
kaplana). W kazdej nastepnej rundzie (az do skutku)
odstraszone martwiaki moga nadal odpieraé¢ zaklecie.
Jednorazowo mozna odegna¢ najwyzej jednego mar-
twiaka na poziom kaplana. Kaplan o odpowiednim,
najczesciej ztym etosie, ew. wyznajacy zle bostwa, w ten
sam spos6b moze pozyskiwaé¢ martwiaki, co pozwala
zmienic¢ ich nastawienie wzgledem siebie z wrogiego na
neutralne, z neutralnego na przyjazne, z przyjaznego na
poddancze.

14. Zniszczenie/przejecie martwiaka -
poprzez odpowiednia modlitwe (wymagany udany
rzut na WI) i ukazanie symbolu swojego boga, kaptan
moze zmusié¢ znajdujacego sie przed nim martwiaka do
ucieczki (trwajacej ilosé rund réwna POZ kaplana) je-
§li martwiak nie wykona udanego rzutu na odporno$é
na zaklecia (odp. nr 3) zmniejszona o 1 punkt na POZ
kaplana. Je$li nieumarly nie wykona ponadto analo-
gicznie zmniejszonego rzutu na odporno$é nr 4 — ulega
catkowitemu zniszczeniu. Wyznawcy zltych bostw i ka-
plani o zlym etosie moga analogicznie podporzadkowac
nieumarlego swojej woli.

15. Tworzenie figur magicznych — ryso-
wanie (na stalym, twardym, plaskim, suchym i glad-
kim podlozu) i czasowe umagicznianie takich figur

jak koto, oko, trojkat, kwadrat, pentagram, heksa-
gram itd. Kazda taka figura ogranicza powierzchnie
kota 0 minimum jednym metrze $rednicy, a kreska,
ktora ja tworzy, sklada sie z niezwykle cienkich li-
nii ulozonych réownolegle do siebie, ktorych iloéc za-
lezy od ilosci bokéw. Narysowanie 1 linii wymaga
rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa to
k1o rund), a jej umagicznienie wymaga rzutu na sume
1/2 UM 1/10 Wiary, zuzywa k100 PM i k10 rund czasu,
po czym w nastepnej rundzie nalezy zacza¢ wpisywac
w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposob korice tej
linii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

16. Wpisanie czaru — umiejetno$¢ przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposob,
by czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia sym-
bolu lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzu-
tem na UM pomniejszone o 100 punktéw. Wpisanie
czaru trwa k1o godzin.

17. Oddanie bogu - jednorazowa mozliwo$¢
poswiecenia wlasnego zycia (przed spodziewang $mier-
cig) w celu poproszenia np. o zemste w stosunku do
zabdjcow. Udana po rzucie na Wiare i Zauwazenie
(mozna modli¢ sie o to co runde, przez okres réwny
POZ kaptana w rundach). Zemsta boga zalezy od MG
i objawia sie najczeSciej w przeciagu k100 dni $mier-
cig winowajcow (traktuje sie to analogicznie jak klatwe
boska). Kaplan w wypadku $§mierci ma mniejszg szanse
na udane wskrzeszenie (odp. nr 4 zredukowana zostaje
do potowy).

18. Pozyskiwanie Many — kaplan podczas
trwajacej k10 godzin medytacji moze przekonwertowac
zgromadzony i dostepny Potencjal Magiczny na groma-
dzona w ciele Mane. W tym celu musi wykonaé udany
rzut na WI i po$wieci¢ PM w wysoko$ci dziesieciokrot-
nosci odzyskiwanej ilosci Many. Konwersja odwrotna
jest niemozliwa.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Namaszczenie — przy pomocy odpowied-
nich olejkow (uzyskiwanych z 1 litra loju z magicznej
istoty), k1o PM i odpowiedniej ceremonii (rzut na Wia-
re lub uzycie czaru ceremonia) kaplan moze nama-
Sci¢ i cze$ciowo umagiczni¢ dana postac. Powoduje to
dwukrotne zwiekszenie jej Zywotnosci i ewentualnych
Wyparowan wlasnej skory (a przy tym jej Obrone) oraz
w pewnym stopniu modyfikuje Odpornosci i Wytrzy-
maloéé. W momencie osiggniecia normalnej Zywotno-
Sci np. z powodu odniesionych ran, efekt ten przestaje
dzialac.

20. Przeklenstwo — poprzez udang modlitwe
(udany rzut na Wiare i na Zauwazenie, maksymalnie
raz dziennie) kaptan ma mozliwo$¢é natozenia prze-
klenstwa na istote, ktora nie odeprze go na polowe swej
odpornoéci na przeklenstwa (odp. nr 3) pomniejszona
o 1 punkt na POZ kaplana. Mozliwe jest takze naloze-
nie go na przedmiot (automatycznie). Przeklenstwo
oznacza np. ucigzliwa przyware, uaktywniajacg sie
w okre§lonych okoliczno$ciach, jednakze nie powodu-
je bezposredniej Smierci, kalectwa itp. Z przedmiotu
przekleristwo ma szanse przenie$¢ sie na pierwszg isto-
te, ktora go dotknie, chyba ze kaplan zazyczy sobie, aby
stalo sie to w okres$lonych okolicznosSciach.
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Druidzi to kaplani natury, trzymajacy sie z dala
od miast i cywilizacji, a swoje zycie poSwiecajacy utrzy-
mywaniu réwnowagi z natura. Znani sa jako obroncy
miejsc nieskazonych pietnem cywilizacji, opiekunowie
$wietych gajow i zagrozonych gatunkéw. Zwykle cechu-
ja sie neutralnym charakterem, ale w rzadkich przypad-
kach MG ma prawo dopusci¢ do gry druida neutralnego
dobrego lub neutralnego zlego.

Podobnie jak kaplani bostw natury, druidzi wy-
korzystuja wylacznie bron pochodzenia naturalnego
(obuchowag) lub prosta, typu sierp, siekiera. Podobnie
upodobali sobie zbroje lekkie, nie krepujace za bardzo
rucho6w, najczesciej skory zwierzece i futra.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary druidyczne — umozIliwia postugiwanie
sie czarami druidycznymi z pergaminéw (o ile UM po-
staci sa wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Powodzenie
rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM, w przy-
padku pergamin6w pomniejszonego o 10 pkt. na krag
magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$é testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajgca pelna
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie iloSci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja figur magicznych — zdol-
no$¢ pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w li-
niach tworzacych figure magiczng (jeli druid spotkat
sie wezeéniej z takim czarem, okresla dokladnie jego
dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogolny
efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofia-
ra zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy figury. Identyfikacja musi
by¢ przeprowadzana dla kazdej linii osobno, koniczy sie
po zidentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowo-
dzeniu. Rozpoznanie jednej linii trwa k10 rund.

5. Wycieranie znakow magicznych — $cie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.

Charakter: Tylko neutralny.
Rasa: Kazda poza po6torkami, reptillio-
nami, krasnoludami. Pétolbrzymy,
gnomy, hobbity do 15 POZ.
Laczenie Wojownik, towca, mag,
profesji: elementalista. Za zgoda MG takze
barbarzyrica, astrolog, szaman.
Dostepna Bron naturalna lub naturalnego
bron: pochodzenia.
Dostpne Tylko skoérzane.
zbroje:
Wyznanie: Kazde poza Oriakiem, Katanem,
Bellem, Pianem, Hasar-Grunem,
Nata-Kranta.

Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Odpornos¢ na zaklecia — zwiekszona od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), pozwalajaca na wyko-
nanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli poprzedni
byt nieudany.

7. Religioznawstwo — znajomos$¢ praw i do-
gmatow wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby
rzutem na MD) oraz innych lokalnych wierzen i religii
(rzut na 1/2 MD) oraz religii antycznych i wymarlych
(rzutna 1/10 MD1i 1/10 INT), z mozliwo$cig znalezienia
odpowiedzi na pytanie dotyczace pochodzenia czy wla-
Sciwoéci prastarych religijnych budowli, przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna ja wykorzystaé¢, decyduje MG.

8. Nietykalno$¢ — umiejetnosc przekonania in-
teligentnego i cywilizowanego wroga, ze druidzi maja
prawng gwarancje bezpieczenistwa. Udane, jesli prze-
konywany wrog nie odeprze tej formy sugestii (odpor-
no$¢ nr 2), pomniejszonej o 1 na kazdy POZ druida.

9. Gromadzenie Many — druid posiada zdol-
no$¢ gromadzenia w ciele Many, czyli Potencjalu Ma-
gicznego, ktérego uzycie nie jest ograniczone noszona
zbroja itp. W praktyce oznacza to rzucanie czaru za
pomoca Many zawsze rzutem na pelng warto§é¢ UM.
Mana regeneruje sie w wysokoSci 1 punktu na 24 go-
dziny, bez wzgledu na to, co w tym dniu robi druid. Nie
mozna rzucaé czaréw, czerpiac moc i z Many, i z PM
jednocze$nie. Druid moze jednorazowo zgromadzié
Mane réwng 1/2 UM + 1/10 WI + 1/10 INT + 1/10 MD.

10. Rozpoznawanie zwierzat i roslin — iden-
tyfikacja wszystkich typowych dla rodzinnych stron
zwierzat (ale nie magicznych bestii!) i roslin, lacznie
z ich zwyczajami i cyklem zyciowym — wymagany rzut

Tabela 42: Przyrost wspotczynnikow nalezny z profesji druida

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ A + = + 20+

10+

20+ - 20+ k10 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 43: Przyrost odpornosci nalezny z profesji druida

6 7 8 9

20+ - 10+ - 10+

10+ - - 10+ -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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na sume INT i 1/10 MD, potem juz automatycznie (ew.
rzut na MD — decyzja MG). Ponadto druid posiada zna-
jomos¢é k5 zi6l (ich wystepowania, sposobu podawania
i dzialania), wystepujacych na terenie, z ktorego pocho-
dzi. Odszukanie znanego ziola zajmuje k10 godzin (mo-
dyfikowane przez Mistrza Gry w zaleznoSci od dostep-
nosci na danym terenie w okreslonym czasie) i wymaga
rzutu na 1/2 INT.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Oblaskawienie zwierzat — umiejetnosé
odpowiedniego zblizenia sie do dzikich zwierzat (mak-
symalnie jednego na POZ) oraz dalszego, lagodnego
z nimi postepowania: sprawdzana rzutem na sume
1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD. Oblaskawione zwierze
zmienia swoje nastawienie do postaci o jedna kategorie
w gore, tzn. z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
dobre, z dobrego na przyjacielskie. Jedna proba trwa
k1o rund, przy czym nieudana uniemozliwia dalsze
(w stosunku do tego samego zwierzecia). Zwierze glod-
ne lub z natury agresywnie nastawione moze zaatako-
waé, nim druid zdazy je oblaskawi¢. Zwierze, ktorego
nie uda sie oblaskawi¢ ucieka, atakuje lub zachowuje
sie przeciwnie do woli probujacego je pozyskac. Jedno-
cze$nie posta¢ moze kontrolowa¢ najwyzej jedno zwie-
rze na POZ. Skuteczne oblaskawienie moze ponadto
powstrzymac konie przed parsknieciem podczas pod-
chodow itp.

12. Wykrycie zachwiania ro6wnowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecno$cia ewidentnie
dobrych lub zlych istot. Dziala w promieniu 1/2 SZ po-
staci w metrach i wymaga skupienia przez pelna runde.

13. Pozyskiwanie Many — druid podczas trwa-
jacej kio godzin medytacji moze przekonwertowaé
zgromadzony i dostepny Potencjal Magiczny na groma-
dzona w ciele Mane. W tym celu musi wykonaé¢ udany
rzut na WI i po$wieci¢ PM w wysokoSci dziesieciokrot-
nosci odzyskiwanej ilosci Many. Konwersja odwrotna
jest niemozliwa.

14. Zdobywanie Zzywnos$ci — umiejetnosé
znajdowania w naturalnym $rodowisku rzeczy nada-
jacych sie do jedzenia; wymaga rzutu na sume INT
i 1/10 MD, za$ poszukiwanie trwa k10 godzin. Postaé
jest w stanie w pelni wyzywi¢ siebie i 1 osobe na kazde
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5 POZ. MG moze to modyfikowaé, zaleznie od warun-
kow geograficznych lub klimatycznych. Zdobyta w ten
sposob porcja stanowi absolutne minimum zapotrze-
bowania energetycznego organizmu i jesli taka dieta
bedzie sie to przeciggaé, moze by¢ zwigzana z ubyt-
kiem masy postaci. Po zakonczeniu okresu zywienia
sie darami natury, wypada ,nadrobi¢” go normalnym
jedzeniem.

15. Wtopienie w nature — umiejetnosé cichego
poruszania i krycia sie w cieniu naturalnego otoczenia
np. w lesie, w gorach, bez zostawiania §ladéw: wymaga
rzutu na akt. ZR i dwukrotnie wolniejszego porusza-
nia sie. Dzieki tej zdolnoS$ci druid jest w stanie niepo-
strzezenie zblizy¢ sie do zwierzecia lub istoty rozumnej,
znajdujacych sie w naturalnym otoczeniu, przez co jego
szansa zaskoczenia jest dwukrotnie wieksza.

16. Tworzenie figur magicznych — rysowanie
(na stalym, twardym, plaskim i gladkim podtozu) i cza-
sowe umagicznianie takich figur jak kolo, oko, trojkat,
kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figura
ogranicza powierzchnie kola o min. 1 metrze Srednicy,
a kreska, ktora ja tworzy, sklada sie z niezwykle cien-
kich linii uloZzonych réwnolegle do siebie, ktérych
ilo$¢ zalezy od ilo$ci bokéw. Narysowanie 1 linii wy-
maga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa
k1o rund), a jej umagicznienie wymaga rzutu na sume
1/2 UM i 1/10 Wiary, zuzywa kioo PM i k10 rund, po
czym w nastepnej rundzie nalezy zaczaé wpisywaé
w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposob konce tej
linii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

17. Wpisanie czaru — umiejetno$é przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposob,
by czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia sym-
bolu lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzu-
tem na UM pomniejszone o 100 punktdéw. Wpisanie
czaru trwa k1o godzin.

18. Odegnanie zwierzat — umiejetno$¢ ode-
gnania neutralnych badz agresywnych zwierzat w ilo$ci
rownej POZ druida (wymagany rzut na WI). Obrona
zwierzecia polega na rzucie na odp. nr 2 pomniejszong
o 1 punkt na POZ druida; rzut ten mozna powtarzac co
runde.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Naznaczenie zwierzecia — pozwala doty-
kane przez minimum k100 rund zwierze czasowo uma-
giczni¢ (wymaga takze poswiecenia kioo PM), tak by
podczas skupienia uwagi druid mogl odbiera¢ wrazenia
jego zmystami (wzrok, stuch, dotyk) przez okres 1 dnia
na POZ. Wymaga rzutu na 1/2 UM. Dodatkowo uma-
gicznienie zwigksza zwierzeciu dwukrotnie Zywotno$é
oraz ew. Obrone i wyparowania skory.

20. Przywolanie zwierzat — wykonujac trwa-
jaca cala runde modlitwe (wymagany rzut na 1/2 WI),
druid jest w stanie sprowadzi¢ dzikie zwierzeta, kto-
re przylaczaja sie do walki po stronie przywolujacego
i beda w niej uczestniczy¢ przez liczbe rund réwna POZ
druida. Gatunek i umiejetnosci zwierzat zaleza od oto-
czenia — w lesie moga to by¢ wilki, w miescie kruki itp.
Liczba zjawiajacych sie na wezwanie zwierzat jest row-
na POZ druida +/- k5 sztuk. Po zakonczeniu walki lub
uplywie czasu, zwierzeta pierzchaja.
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Astrologowie to kaptani gwiazd, czasu i przezna-
czenia, ktorzy poswiecaja sie zglebianiu wiedzy i ba-
daniu przysztoSci, nie dbajac o nawracanie innych na
swoja wiare. Pociagaja ich wszelkiej masci tajemnice
i zagadki, lubuja sie w odkrywaniu przyszlosci i zaga-
dek przeszloéci przed innymi. Ich wiara w bogdéw jest
niezachwiana i z niej czerpia sile do dalszych badan, za$
w swoim postepowaniu czesto kieruja sie charakterem
boga, ktérego wyznaja. Astrologowie stuzg na dworach,
robig za lokalnych medrcow i wyrocznie. Ich slowa sa
zawsze prawdziwe, poniewaz klamstwo — szczeg6lnie
jesli chodzi o wr6zby — okryloby astrologa hanbag i unie-
mozliwiloby mu dalsze wykonywanie tej profesji.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary astrologiczne — umozliwia postugi-
wanie sie czarami astrologicznymi z pergamindow (o ile
UM postaci sa wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Po-
wodzenie rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM,
w przypadku pergamindéw pomniejszonego o 10 pkt. na
krag magii czaru.

2, Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$é testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelng
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie ilo$ci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja figur magicznych — zdol-
no$¢ pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w li-
niach tworzacych figure magiczna (jesli astrolog spo-
tkat sie wczesniej z takim czarem, okresla dokladnie
jego dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogol-
ny efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofia-
ra zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy figury. Identyfikacja musi
by¢ przeprowadzana dla kazdej linii osobno, koniczy sie
po zidentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowo-
dzeniu. Rozpoznanie jednej linii trwa k10 rund.

5. Wycieranie znakow magicznych — $cie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.

Charakter: Zalezny od wyznania.
Rasa: Kazda poza elfami i pélelfami. Pétol-
brzymy, potorki i hobbity
do 10 POZ.
Laczenie Wojownik, paladyn, bard, szpieg,
profesji: ktusownik, hiena cmentarna, mag,
czarnoksieznik, iluzjonista, alche-
mik, elementalista, demonolog. Za
zgoda MG takze fowca, gwardzista,
fowca czarownic, rycerz, czarny
rycerz, zabdjca, druid.
Dostepna Kazda, preferowana nierzucajaca sie
bron: W 0CZy.
Dostpne Dowolne, preferowane lekkie.
zbroje:
Wyznanie: Kazde poza Arianng, Bellem
i Pianem.

Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Odpornosé¢ na zaklecia — zwiekszona od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), pozwalajaca na wyko-
nanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli poprzedni
byl nieudany.

7. Religioznawstwo — znajomo$¢ praw i do-
gmatow wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby
rzutem na MD) oraz innych lokalnych wierzen i religii
(rzut na 1/2 MD) oraz religii antycznych i wymarlych
(rzutna 1/10 MD1i 1/10 INT), z mozliwo$cia znalezienia
odpowiedzi na pytanie dotyczace pochodzenia czy wla-
Sciwoéci prastarych religijnych budowli, przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna ja wykorzystaé¢, decyduje MG.

8. Nietykalno$¢ — umiejetnos¢ przekonania
inteligentnego i cywilizowanego wroga, ze astrologo-
wie maja prawna gwarancje bezpieczenstwa. Udane,
jesli przekonywany wrog nie odeprze tej formy suge-
stii (odporno$é nr 2), pomniejszonej o 1 na kazdy POZ
astrologa.

9. Gromadzenie Many — astrolog posiada
zdolno$¢ gromadzenia w ciele Many, czyli Potencjalu
Magicznego, ktérego uzycie nie jest ograniczone no-
szong zbroja itp. W praktyce oznacza to rzucanie czaru
za pomoca Many zawsze rzutem na pelng warto$¢ UM.
Mana regeneruje sie w wysokoSci 1 punktu na 24 godzi-
ny, bez wzgledu na to, co w tym dniu robi astrolog. Nie
mozna rzucaé czaréw, czerpiac moc i z Many, i z PM
jednocze$nie. Astrolog moze jednorazowo zgromadzi¢
Mane réwng 1/2 UM + 1/10 WI + 1/10 INT + 1/10 MD.

Tabela 44: Przyrost wspolczynnikow nalezny z profesji astrologa

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ 20+

10+

10+ + 20+ k10 20 2

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 45: Przyrost odpornosci nalezny z profesji astrologa

6 7 8 9 10

20+ 10+ 20+ - -

10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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10. Astrologia — rozpoznawanie konfiguracji
cial niebieskich, ich wzajemnych powigzan, przesuwa-
nia sie itp. (np. rzut na MD pozwala okresli¢ potozenie
w stosunku do ojczystego miasta, czy tez kierunek mar-
szu po zagubieniu drogi). Zdolno$¢ ta daje takze szanse
(50 + 1 pkt. na POZ astrologa) na znalezienie dla okre-
$lonej postaci szczesliwej w danym miesigcu gwiazdy
(wytyczenie horoskopu). Jezeli postac byta obecna cala
noc przy tej czynnosci i znajdowala sie pod bezposred-
nim blaskiem gwiazd, to w danym miesigcu zyskuje
(lub traci jesli zdolnoé¢ sie nieudata — nic nie da jej po-
wtorzenie) premie 10 punktéow (podwajana na kazde
10 POZ astrologa) do szansy TR, OB, UM, WI i wszyst-
kich odpornosci oraz szansy pomy$lnego wyjscia astro-
logicznej wroézby. Pozwala takze przewidywaé pogode.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Pozyskiwanie Many — astrolog podczas
trwajacej k10 godzin medytacji moze przekonwertowac
zgromadzony i dostepny Potencjal Magiczny na groma-
dzona w ciele Mane. W tym celu musi wykona¢ udany
rzut na WI i po$wieci¢c PM w wysokosci dziesieciokrot-
nosci odzyskiwanej ilo$ci Many. Konwersja odwrotna
jest niemozliwa.

12. Czytanie przeszlos$ci — jednorazowo po-
zwala na odczytanie z gwiazd (noca przez k1o godzin)
ogo6lnej historii i przeszlo$ci, a takze ostatnich dni (k10
+ 1 na POZ) dotykanej istoty lub przedmiotu. Spraw-
dzane rzutem na sume 1/10 UM, 1/10 INT, 1/10 MD
i1/10 WI. Wymaga po$wiecenia 10 PM.

13. Wykrycie — przeszukanie okreslonego miej-
sca w celu odnalezienia pulapki, ukrytego przejscia
itp. Pobiezne trwa 5 rund i sprawdzane jest rzutem na
sume 1/5 INT i 1/5 SZ, za$ szczegdltowe, trwajace okolo
kwadransa, rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD. Poda-
ny czas odnosi sie do niewielkich powierzchni — niedu-
zej izby, fragmentu korytarza, $ciany, drzwi itp.

14. Ocena wartos$ci — okreSlenie przyblizo-
nej wartoSci szlachetnego kamienia, przedmiotu itp.
Trwa k1o rund i sprawdzane jest rzutem na 1/2 MD
i1/10 INT.

15. Wroézba — przepowiadanie przyszlo$ci na
podstawie wlasnej wiedzy i ulozenia rozrzuconych kil-
kunastu malych ko$ci lub wnetrzno$ci zwierzat ofiar-
nych, fuséow itp. Mozliwe raz dziennie i trwajace k10
godzin. Wro6zba sie uda przy rzucie na sume 1/10 MD,

1/10 INT i 1/10 WI, zmodyfikowanym o odpowiedni
element losowy, ktorym jest ulozenie pomyslne kosci
lub odpowiednia czysto$¢ wnetrznosSci zwierzat ofiar-
nych ($rednio 40-60% w zalezno$ci od sposobu wroze-
nia i decyzji MG). Pomys$lno$¢ elementu losowego dwu-
krotnie zwieksza szanse pomy$lnego wyjscia wrdzby,
a niepomyslno$¢ analogicznie zmniejsza. Wrézbe moz-
na przeprowadzic tylko raz na dang okolicznos¢ i odpo-
wiada ona na pytanie ,,Czy pomy$lne bedzie...?”.

16. Tworzenie znaké6w magicznych - ryso-
wanie (na stalym, twardym, plaskim i gladkim podlo-
zu) 1 czasowe umagicznianie takich figur jak koto, oko,
trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. oraz cza-
rodziejskich run. Kazdy taki znak ogranicza powierzch-
nie kola o min. 1 metrze $rednicy, a kreska, ktéra go
tworzy, sktada sie z niezwykle cienkich linii ulozonych
rownolegle do siebie, ktérych ilo§é zalezy od iloSci
bokoéw. Narysowanie 1 linii wymaga rzutu na sume
1/2ZR, 1/10 MDi 1/10 UM (trwa k10 rund), a jej uma-
gicznienie wymaga rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 Wia-
ry, zuzywa k1oo PM i k1o rund, po czym w nastepnej
rundzie nalezy zaczaé wpisywa¢ w nig wybrany czar
(zamykajac w ten sposob korice tej linii), by nie ulegla
rozmagicznieniu.

17. Wpisanie czaru — umiejetno$é przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposob,
by czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia sym-
bolu lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzu-
tem na UM pomniejszone o 100 punktow. Wpisanie
czaru trwa k1o godzin.

18. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zredu-
kowana o 1 punkt na POZ tworcy przedmiotu. Kazda
ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana unie-
mozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym POZ.
Gdy zidentyfikowana cechg jest np. zupeklie nieznany
czar lub zdolno$¢, astrolog moze powiedzieé o niej co$
bardzo ogblnego (np. ze rani ogniem). Zdolno$¢ ta nie
identyfikuje cech artefaktow.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Objawienie — raz dziennie pozwala astro-
logowi ujrze¢ w pod$éwiadomos$ci znajoma postac lub
miejsce. Widzenie nie obejmuje swym zasiegiem zad-
nych szczegolow otoczenia. Umiejetno$¢ sprawdzana
rzutem na Wiare (ew. zmniejszony przy stabszej znajo-
moéci). Trwa 1 runde na POZ astrologa.

20. Przeklenstwo — poprzez udang modlitwe
(udany rzut na Wiare i na Zauwazenie, maksymalnie
raz dziennie) astrolog ma mozliwo$¢ natozenia prze-
klenstwa na istote, ktora nie odeprze go na polowe swej
odpornoéci na przeklenstwa (odp. nr 3) pomniejszona
o 1 punkt na POZ astrologa. Mozliwe jest takze nalo-
zenie go na przedmiot (automatycznie). Przeklenstwo
oznacza np. ucigzliwa przyware, uaktywniajacg sie
w okreslonych okoliczno$ciach, jednakze nie powodu-
je bezpoéredniej Smierci, kalectwa itp. Z przedmiotu,
przeklenistwo ma szanse przenie$¢ sie na pierwszg isto-
te, ktora go dotknie, chyba ze astrolog zazyczy sobie,
aby stalo sie to w okreslonych okolicznosciach.
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P61bog to osoba, ktora wierzy ze posiada boskie
moce. W praktyce oznacza to, ze jest nowym bogiem,
dzieckiem boga, jego awatarem lub mesjaszem, gltosza-
cym jaka$ szczegblnie wazng wie$¢. To postaé wyzna-
jaca i kultywujaca wiare w samga siebie i gromadzaca
wierzacych w nig wyznawcow. Postaé samodzielnie wy-
biera sobie etos i dogmaty tej wiary, ofiary i szczegbly
kultu.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary polboskie — umozliwia postugiwanie
sie czarami polboskimi z pergaminéw (o ile UM po-
staci sa wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Powodzenie
rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM, w przy-
padku pergaminéw pomniejszonego o 10 pkt. na krag
magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢é testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie ilo$ci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja figur magicznych — zdol-
no$¢ pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w li-
niach tworzacych figure magiczng (jesli p6tbog spotkat
sie wezeéniej z takim czarem, okresla dokladnie jego
dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogolny
efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofia-
ra zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy figury. Identyfikacja musi
by¢ przeprowadzana dla kazdej linii osobno, koniczy sie
po zidentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowo-
dzeniu. Rozpoznanie jednej linii trwa k10 rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych — $cie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i 1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy.
Kazda linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wy-
maga osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje

Tabela 46: Prz

Charakter: Dowolny.
Rasa: Kazda poza krasnoludami.
taczenie profesji: Niemozliwe.
Dostepna bron: Dowolna.
Dostpne zbroje: Dowolne.
Wyznanie: Wiara w siebie.

uaktywnienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszyst-
kich innych nie starych dotad symboli.

6. Odporno$¢ na zaklecia — zwiekszona od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), pozwalajaca na wyko-
nanie dodatkowego rzutu obronnego; jesli poprzedni
byl nieudany.

7. Religioznawstwo — znajomo$¢ praw i do-
gmatow wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby
rzutem na MD) oraz innych lokalnych wierzen i religii
(rzut na 1/2 MD) oraz religii antycznych i wymarlych
(rzutna 1/10 MDi 1/10 INT), z mozliwo$cia znalezienia
odpowiedzi na pytanie dotyczace pochodzenia czy wla-
Sciwoéci prastarych religijnych budowli, przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna ja wykorzystaé¢, decyduje MG.

8. Nietykalno$¢ — umiejetnos¢ przekonania
inteligentnego i cywilizowanego wroga, ze po6lbogo-
wie maja prawng gwarancje bezpieczenstwa. Udane,
jesli przekonywany wrog nie odeprze tej formy suge-
stii (odporno$é nr 2), pomniejszonej o 1 na kazdy POZ
polboga.

9. Gromadzenie Many — p6lbog posiada zdol-
no$¢ gromadzenia w ciele Many, czyli Potencjalu Ma-
gicznego, ktorego uzycie nie jest ograniczone noszong
zbroja itp. W praktyce oznacza to rzucanie czaru za
pomoca Many zawsze rzutem na pelng warto$¢ UM.
Mana regeneruje sie w wysokoSci 1 punktu na 24 godzi-
ny, bez wzgledu na to, co w tym dniu robi potbdg. Nie
mozna rzucaé czaréw, czerpiac moc i z Many, i z PM
jednocze$nie. P6tb6g moze jednorazowo zgromadzié
Mane réwng 1/2 UM + 1/10 WI + 1/10 INT + 1/10 MD.

10. Letarg medytacyjny — przez przyjecie od-
powiedniej pozy (dowolnej, ale SciSle okre$lonej, np.
kwiat lotosu) i medytacje, p6tb6g ma mozliwo$¢ obni-
zenia do minimum przemiany materii oraz odlaczenia
sie od wszelkich bodzcow zewnetrznych (poza bodzca-
mi intensywnymi jak bol, huk, znaczne zimno itp., ktore
s w stanie wytraci¢ go z letargu). Ten stan moze trwaé
1 dzieni + 1 na POZ. Po jego zakonczeniu posta¢ musi
zapewni¢ sobie odpowiednie warunki rekonwalescencji
(obfite, zroznicowane pozywienie i odpoczynek) przez
okres rowny okresowi letargu, gdyz nie bedzie w stanie
zapa$¢ w ten stan ponownie az do czasu spelnienia tego
warunku. W trakcie letargu p6tb6g moze wyszkolié sie

rost wspolczynnikow nalezny z profesji potboga

ZYW

SF

ZR

Sz

INT

MD

UM

CH

PR

WI

ZW

BG

BI

10+

(10+)*

(10+)*

10+

10+

20+

+

20+

k10

35

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
* Posta¢ wybiera jeden przyrost do wspdtczynnika, w zaleznosci od etosu.

1

2

Tabela 47: Przyrost odpornosci nalezny z profesji potboga

3

4

5

6

7

10

20+

10+

10+

20+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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na kolejny POZ doéwiadczenia, jednak nie ma mozli-
wosci zyskania nowych czarow. Taki letarg jest moz-
liwy tylko wtedy, gdy posta¢ ma odpowiednia ilo$¢ PD
i bedzie medytowala wymagana na szkolenie ilo$¢ dni.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Pozyskiwanie Many - potbog podczas
trwajacej k10 godzin medytacji moze przekonwertowac
zgromadzony i dostepny Potencjal Magiczny na groma-
dzona w ciele Mane. W tym celu musi wykonaé udany
rzut na WI i po$wieci¢ PM w wysokoSci dziesieciokrot-
nosci odzyskiwanej iloSci Many. Konwersja odwrotna
jest niemozliwa.

12. Przemiany poélboskie — nadzwyczaj ryzy-
kowna umiejetno$é zmiany rzeczywisto$ci, oparta na
Samozauwazeniu (ZW) i ,podlaczeniu” sie do mocy
przyjaznych béstw. Aby wykonaé wybrana wcze$niej
przemiane pbélbdég musi wykona¢ udany rzut na WI
1 udany rzut na ZW oraz nie moze zosta¢ zauwazony
przez nieprzychylnych bogéw (szansa zauwazenia jest
zalezna od uzywanej przemiany). W wypadku zauwa-
zenia przez wrogie bostwa, p6tbog otrzymuje kare bo-
ska, ktora, jesli nie zostanie odparta udanymi rzutami

na Wiare i Samozauwazenie, oznacza w najlepszym wy-
padku natychmiastowa $mier¢ p6tboga (ponadto oczy-
wiScie nie wychodzi mu to, co chcial uzyskaé przemia-
nq). Uwaga: tej zdolno$ci nie mozna zapozyczy¢!

13. Zatajenie charakteru — umiejetno$¢ ta za-
pobiega wykryciu charakteru p6tboga wszystkimi typo-
wymi czarami i zdolno$ciami (decyduje MG).

14. Widzenie w ciemnos$ciach — umiejetnosé
widzenia w naturalnych ciemno$ciach tak, jakby byl to
poimrok (ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM
i szansy udanego uzycia zdolnoSci) oraz w pétmroku,
jak w pelnym $wietle.

15. Wykrycie zachwiania ré6wnowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecnoscia ewidentnie
dobrych lub ztych istot. Dziala w promieniu 1/2 SZ po-
staci w metrach i wymaga skupienia przez pelna runde.

16. Tworzenie figur magicznych — rysowanie
(na stalym, twardym, ptaskim i gladkim podlozu) i cza-
sowe umagicznianie takich figur jak kolo, oko, tréjkat,
kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figura
ogranicza powierzchnie kola o min. 1 metrze $rednicy,
a kreska, ktdra ja tworzy, sklada sie z niezwykle cien-
kich linii ulozonych rownolegle do siebie, ktorych
ilo$¢ zalezy od iloSci bokow. Narysowanie 1 linii wy-
maga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa
k1o rund), a jej umagicznienie wymaga rzutu na sume
1/2 UM i 1/10 Wiary, zuzywa kioo PM i k10 rund, po
czym w nastepnej rundzie nalezy zacza¢ wpisywa¢ w
nia wybrany czar (zamykajac w ten sposéb konce tej li-
nii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

17. Wpisanie czaru — umiejetno$é przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposo6b,
by czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia sym-
bolu lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzu-
tem na UM pomniejszone o 100 punktéw. Wpisanie
czaru trwa k10 godzin.

18. Spostrzeganie niewidzialnych — umie-
jetno$¢ normalnego widzenia istot niewidzialnych
i niektorych niematerialnych. Konieczna pelna koncen-
tracja uwagi.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Objawienie — raz dziennie pozwala pol-
bogowi ujrze¢ w podSwiadomosci znajoma posta¢ lub
miejsce. Widzenie nie obejmuje swym zasiegiem zad-
nych szczegdlow otoczenia. Umiejetno$¢ sprawdzana
rzutem na Wiare (ew. zmniejszony przy slabszej znajo-
moéci). Trwa 1 runde na POZ pdltboga.

20. Przeklenistwo — poprzez udana modlitwe
(udany rzut na Wiare i na Zauwazenie, maksymalnie
raz dziennie) p6tbdg ma mozliwo$¢ nalozenia prze-
klenistwa na istote, ktoéra nie odeprze go na polowe swej
odpornoéci na przeklenstwa (odp. nr 3) pomniejszona
o 1 punkt na POZ po6lboga. Mozliwe jest takze natoze-
nie go na przedmiot (automatycznie). Przekleristwo
oznacza np. uciazliwa przyware, uaktywniajaca sie
w okreslonych okolicznos$ciach, jednakze nie powodu-
je bezposredniej $mierci, kalectwa itp. Z przedmiotu,
przeklefistwo ma szanse przenie$¢ sie na pierwszg isto-
te, ktora go dotknie, chyba ze potbog zazyczy sobie, aby
stalo sie to w okres$lonych okoliczno$ciach.
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Mnisi to rodzaj wedrownych kaptanéw, ktorzy
poprzez umartwianie sie, pielgrzymki i szukanie cu-
déw, glosza wiare w bogéw. Sg przy tym jedyna profe-
sja, ktora moze wyznawaé jednoczesnie dwoch bogow
— przy czym jednym z nich bezwarunkowo jest Graam,
dzieki ktéremu posiedli zdolnoé¢ leczenia, a drugim
wybrany inny o niesprzecznym etosie.

Mnisi to bardzo pokojowo nastawiona profesja —
nie uzywaja broni (zawsze walcza wrecz, a odpowiednia
umiejetnosé przyswajaja w klasztorze podczas szkole-
nia w profesji) ani zbroi, za$ ich celem jest niesienie
pomocy bliznim i uzdrawianie. Dlatego tez nie mozna
laczy¢ tej profesji z zadna inng, cho¢ MG moze pozwolic¢
na polgczenie z bardem, przy czym mnich zawsze be-
dzie profesja dominujaca.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary mnisie — umozliwia postugiwanie
sie czarami mnisimi z pergaminéw (o ile UM posta-
ci sa wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Powodzenie
rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM, w przy-
padku pergaminéw pomniejszonego o 10 pkt. na krag
magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelng runde kon-
centracja, polgczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie ilo$ci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja figur magicznych — zdol-
no$¢ pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w li-
niach tworzacych figure magiczna (jesli mnich spotkat
sie wezeéniej z takim czarem, okre$la dokladnie jego
dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogolny
efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofia-
ra zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy figury. Identyfikacja musi
by¢ przeprowadzana dla kazdej linii osobno, koniczy sie
po zidentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowo-
dzeniu. Rozpoznanie jednej linii trwa k10 rund.

Charakter: Kazdy praworzadny.
Rasa: Kazda poza pétorkami. Reptillioni, pot-
elfy do 15 POZ, gnomy, hobbity, pétol-
brzymy do 10 POZ.
taczenie Tylko z bardem, przy czym mnich za-
profesji: wsze jest dominujacy.
Dostepna Zadna, walcza wylacznie wrecz.
bron:
Dostpne Zadne.
zbroje:
Wyznanie: Obowiazkowo wiara w Graama oraz
jednego z listy: Dagonin Bialy, Asteriusz
Wielki, Reptillion Wielki, Oriak,
Arianna, Sharami, Gotam-Gor,
Kas-Handil, Gothmed.

5. Wycieranie znakow magicznych — $cie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k10 rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i 1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy.
Kazda linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wy-
maga osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje
uaktywnienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszyst-
kich innych nie starych dotad symboli.

6. Odpornos$¢ na zaklecia — zwiekszona od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), pozwalajaca na wyko-
nanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli poprzedni
byl nieudany.

7. Religioznawstwo — znajomo$¢ praw i do-
gmatow wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby
rzutem na MD) oraz innych lokalnych wierzen i religii
(rzut na 1/2 MD) oraz religii antycznych i wymartych
(rzutna 1/10 MD1i1/10 INT), z mozliwo$cia znalezienia
odpowiedzi na pytanie dotyczace pochodzenia czy wia-
$ciwosci prastarych religijnych budowli, przedmiotow
itp. (nie jest to jednak identyfikacja). W jakiej kwestii
i w jakim stopniu mozna ja wykorzystaé¢, decyduje MG.

8. Nietykalno$¢ - umiejetno$¢ przekona-
nia inteligentnego i cywilizowanego wroga, ze mnisi
maja prawna gwarancje bezpieczenistwa. Udane, je-
§li przekonywany wrog nie odeprze tej formy sugestii
(odporno$¢ nr 2), pomniejszonej o 1 na kazdy POZ
mnicha.

9. Gromadzenie Many — mnich posiada zdol-
no$¢ gromadzenia w ciele Many, czyli Potencjalu Ma-
gicznego, ktorego uzycie nie jest ograniczone noszong
zbroja itp. W praktyce oznacza to rzucanie czaru za
pomoca Many zawsze rzutem na pelng warto$¢ UM.
Mana regeneruje sie w wysokoSci 1 punktu na 24 go-
dziny, bez wzgledu na to, co w tym dniu robi mnich.

Tabela 48: Przyrost wspoéiczynnikow nalezny z profesji mnicha

ZYW | SF ZR Y4 INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ - + 20+

10+ + +

30+ k10+5 40 1

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 49: Przyrost odpornosci nalezny z profesji mnicha

6 7 8 9 10

- +

10+ 10+ 10+

10+ 10+ - + 10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.
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Nie mozna rzucaé czardw, czerpigc mociz Many, i z PM
jednocze$nie. Mnich moze jednorazowo zgromadzic
Mane réwng 1/2 UM + 1/10 WI + 1/10 INT + 1/10 MD.

10. Sztuki walki — mnisi, aby utrzymywac we-
wnetrzng réwnowage ciata, odbywaja codzienng obo-
wigzkowa gimnastyke, wzorowana na polgczeniu tanca,
rozciggania ciala oraz ruché6w wykonywanych podczas
walki. Dzieki temu otrzymuja umiejetnosé postugiwa-
nia sie jedng wybrang sztukg walki bez broni (Aniko,
Drajiku lub Branniu) typowa dla sztuki uprawianej
w macierzystym klasztorze. Jest to obowiazkowa bie-
gloé¢ i nie mozna zamieni¢ jej na zadna inng. Wraz
z dosSwiadczeniem mnisi uczg sie pewnych stylow,
wzorowanych na ruchach niektérych zwierzat i bestii,
ktore usprawniaja jego mozliwoSci bojowe (patrz od-
powiednie czary). Ubocznym efektem tej zdolno$ci jest
doskonale rozwinieta muskulatura ciata mnicha, jego
wysoka sprawnos¢ fizyczna oraz dwukrotnie wieksza
odpornoéé na zmeczenie (réwna 2/10 aktualnej ZYW +
2/10 nieobcigzonej SF).

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Rozpoznawanie zwierzat i roslin — iden-
tyfikacja wszystkich typowych dla rodzinnych stron
zwierzat (ale nie magicznych bestii!) i roélin, lcz-
nie z ich zwyczajami i cyklem zyciowym — wymagany
rzut na sume INT i 1/10 MD, potem juz automatycz-
nie (ew. rzut na MD — decyzja MG). Ponadto mnich
posiada znajomo$¢ k5 ziot (ich wystepowania, sposo-
bu podawania i dzialania), wystepujacych na terenie,
z ktorego pochodzi. Odszukanie znanego ziola zajmuje
k1ogodzin (modyfikowaneprzezMistrzaGrywzalezno$ci
od dostepnoéci na danym terenie w okre$lonym czasie)
i wymaga rzutu na 1/2 INT.

12. Modlitwa — rodzaj pie$ni modlitewnej, Spie-
wanej np. podczas walki. Podnosi ona morale (+ 10 do
odp. nr 2) i daje postaci oraz jej towarzyszom bonus
10 + 10 pkt. na 10 POZ mnicha do Trafienia (innowier-
com polowe). Dziala w zasiegu 1/10 SZ metréw wokol,
mozliwa jest tylko raz dziennie przez okres pelnej run-
dy na poziom mnicha. Wymaga udanego rzutu na Wia-
re. Efekty tej modlitwy moga kumulowac sie z efektami
modlitwy kaplana, paladyna lub templariusza.

13. Przywroécenie witalnos$ci — dostepna raz
na 24 godziny moc leczenia lekkich obrazen poprzez
nakladanie ragk na zranione miejsce i krotka modlitwe
(trwa jedna runde, wymaga rzutu na WI). Mnich leczy
10 punktoéw obrazen na kazdy POZ, ale nie wiecej niz
100 punktoéw jednoczesnie.

14. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zre-
dukowang o 1 punkt na POZ tworcy przedmiotu. Kaz-
da ceche identyfikuje sie osobno, zas§ proba nieudana
uniemozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym
POZ. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupelnie nie-
znany czar lub zdolno$¢, mnich moze powiedzieé o niej
co$ bardzo ogb6lnego (np. ze rani ogniem). Zdolno$¢ ta
nie identyfikuje cech artefaktow.

15. Tworzenie figur magicznych — rysowanie
(na stalym, twardym, plaskim i gladkim podtozu) i cza-
sowe umagicznianie takich figur jak kotlo, oko, trojkat,
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kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figu-
ra ogranicza powierzchnie kola o min. 1 metrze $red-
nicy, a kreska, ktora ja tworzy, sklada sie z niezwykle
cienkich linii utozonych réwnolegle do siebie, ktérych
ilo§¢ zalezy od iloéci bokéw. Narysowanie 1 linii wy-
maga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa
k1o rund), a jej umagicznienie wymaga rzutu na sume
1/2 UM i 1/10 Wiary, zuzywa kioo PM i k1o rund, po
czym w nastepnej rundzie nalezy zacza¢ wpisywaé
w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposob korice tej
linii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

16. Wpisanie czaru — umiejetno$¢ przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposob,
by czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia sym-
bolu lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzu-
tem na UM pomniejszone o 100 punktéw. Wpisanie
czaru trwa k1o godzin.

17. Objawienie — raz dziennie pozwala mnicho-
wi ujrze¢ w podéwiadomo$ci znajoma postac lub miej-
sce. Widzenie nie obejmuje swym zasiegiem zadnych
szczegbtow otoczenia. Umiejetnosé sprawdzana rzutem
na Wiare (ew. zmniejszony przy slabszej znajomosci).
Trwa 1 runde na POZ mnicha.

18. Pozyskiwanie Many — mnich podczas
trwajacej k10 godzin medytacji moze przekonwertowac
zgromadzony i dostepny Potencjal Magiczny na groma-
dzona w ciele Mane. W tym celu musi wykonaé¢ udany
rzut na WI i po$wieci¢ PM w wysoko$ci dziesieciokrot-
nosci odzyskiwanej ilosci Many. Konwersja odwrotna
jest niemozliwa.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Regeneracja — raz dziennie na kazde
500 UM, mnich moze probowac zregenerowac ciato in-
nej osoby. Jest to zwigzane z rzutem na UM pomniej-
szone 0 400 11 punkt na kazde 10 obrazen jakie posiada
uszkodzona tkanka. Nieudana regeneracje mozna po-
wtarzac dopiero na kolejnym POZ.

20. Laska bogow — poprzez odprawienie od-
powiedniej ceremonii (udany rzut na WI i rzut na ZW
mnicha) polgczonej ze zlozeniem ofiary, mnich zapew-
nia ofiarodawcom na k1o dni + 1 na POZ mnicha zdol-
no$¢ nadnaturalna Szczesciarz.
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Szamani to pierwotni kaptani, ktérzy wyspe-
cjalizowali sie w kontaktach z duchami oraz czarach
okreslanych czesto jako magia zgnilizny. Zwykle moz-
na ich spotka¢ u prostych barbarzynskich ras, gdzie
oprocz przewodnictwa duchowego, pelnia czesto role
przywodcow. Podobnie jak inni przedstawiciele kasty
klerycznej, nie sa wojownikami, a swoja potege budujg
na sekretnej wiedzy, wzbudzaniu strachu i szokowaniu
umiejetnoSciami z pogranicza mistycyzmu, ezoteryki
i magii.

Dla os6b przygladajgcych sie szamanom z boku,
ich zdolno$ci moga wydawac sie prostymi sztuczkami,
skutecznymi wobec ciemnych i naiwnych pobratym-
cow. Nic jednak bardziej mylnego. Dzieki silnej wiezi
z duchami oraz bogatej wiedzy od pokolen przekazy-
wanej ustnie miedzy przedstawicielami tej profes;ji,
szamani stali sie niezbednymi jednostkami wielu spo-
lecznosci, za$ ich umiejetnosci czesto moga zdumiec
nawet dos§wiadczonych badaczy, specjalistow, a nawet
czarodziejow.

Balansowanie na granicy S$wiata materialnego
i niematerialnego czesto pozostawia pietno na umy-
stach przedstawicieli tej profesji. Aby méc dostosowaé
sie do wielu zmiennych obu $wiatéw oraz porozumieé
sie z r6znymi rodzajami duchéw, szaman powinien po-
siada¢ elastyczny charakter lub potrafi¢ zdystansowac
sie od szablonowych zachowan typowych dla zwyklych
$miertelnikow. W praktyce oznacza to, ze nie spotyka
sie szaman6w o charakterze innym niz chaotyczny,
przy czym zwykle stoi on w parze z neutralnym nasta-
wieniem wobec innych istot.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary szamanskie — umozliwia postugiwa-
nie sie czarami szamanskimi z pergaminéw (o ile UM
postaci sa wyzsze niz 30), ksigg lub pamieci. Powo-
dzenie rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM,
w przypadku pergamindéw pomniejszonego o 10 pkt. na
krag magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$é testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajgca pelna
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przed-
miotu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na
UM. Jedli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada,

Charakter: Kazdy chaotyczny.
Rasa: Ludzie, pétorki, pétolbrzymy, elfy,
potelty.
taczenie Wojownik, towca, barbarzynca,
profesji: ztodziej. Za zgoda MG takze bard,
klusownik, hiena cmentarna, druid,
czarnoksieznik, iluzjonista.
Dostepna Zwykle naturalna lub bardzo prosta.
bron:
Dostpne Lekkie, przewaznie skorzane.
zbroje:
Wyznanie: Dowolne, poza Dagoninem Bialym,
Oriakiem, Katanem, Bellem.

zdolno$é ta umozliwia okreslenie ilo$ci PM zgromadzo-
nego w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do
amuletu (kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja figur magicznych — zdol-
no$¢ pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w li-
niach tworzacych figure magiczng (jesli szaman spotkat
sie wezesniej z takim czarem, okre$la dokladnie jego
dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogblny
efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofia-
ra zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy figury. Identyfikacja musi
by¢ przeprowadzana dla kazdej linii osobno, koniczy sie
po zidentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowo-
dzeniu. Rozpoznanie jednej linii trwa k1o rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych — Scie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Odpornos¢ na zaklecia — zwiekszona od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), pozwalajaca na wyko-
nanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli poprzedni
byt nieudany.

7. Magiczne tatuaze — szamani wyspecjali-
zowali sie w sztuce tworzenia tatuazy — potrafig two-
rzy¢ i usuwac¢ malunki na ciele. Ponadto posiedli uni-
katowa zdolno$¢ wigzania w tatuazach uzytecznych
duchoéw, przez daja one posiadaczowi unikalne moce,
zwykle zwigzane ze znanymi szamanom czarami.
Przygotowanie tatuazu wigze sie z po$wieceniem kio
godzin oraz wykonaniem udanego rzutu na 1/2 ZR +
1/10 INT, za$ powiazanie z nim ducha to rzut na UM.
Kazda posta¢ moze posiada¢ liczbe tatuazy rowna jej
Wytrzymalo$ci, przy czym magiczne tatuaze zajmuja

Tabela 50: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji szamana

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ A + A + 20+

20+

10+ - 20+ k10 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 51: Przyrost odpornosci nalezny z profesji szamana

6 7 8 9 10

10+ 10+ 20+ + -

10+ 10+ - - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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powierzchnieréwnakregowi,najakim dostepnyjestwia-
zanyznim czar — zatem na tatuazzczaremz1kregunale-
zy pos$wieci¢ 1 punkt wytrzymaloSci, na tatuaz z czarem
z 2 kregu 2 punkty itd. Usuniecie tatuazu to proces
bolesny i skomplikowany — trwa k1o godzin i wyma-
ga udanego rzutu na 1/10 ZR + 1/10 SZ + 1/10 INT
+1/10 MD, a ponadto za kazdy 1 punkt zwolnionej Wy-
trzymaloéci na stale odejmuje postaci 1 punkt od ZYW.
Do wykonania tatuazy niezbedne sa barwiace ziola
(rozne w zaleznoS$ci od koloru), zas zgromadzenie ich
zajmuje zwykle k10 godzin.

8. Nietykalno$¢ — umiejetnosé przekonania
inteligentnego i cywilizowanego wroga, ze szamani
maja prawng gwarancje bezpieczenstwa. Udane, jesli
przekonywany wrog nie odeprze tej formy sugestii (od-
porno$¢ nr 2), pomniejszonej o 1 na POZ szamana.

9. Gromadzenie Many — szaman posiada
zdolno$¢ gromadzenia w ciele Many, czyli Potencjatu
Magicznego, ktorego uzycie nie jest ograniczone no-
szong zbroja itp. W praktyce oznacza to rzucanie czaru
za pomoca Many zawsze rzutem na pelna warto$¢ UM.
Mana regeneruje sie w wysokosci 1 punktu na 24 godzi-
ny, bez wzgledu na to, co w tym dniu robi szaman. Nie
mozna rzucaé czaréw, czerpiac moc i z Many, i z PM
jednocze$nie. Szaman moze jednorazowo zgromadzié
Mane réwng 1/2 UM + 1/10 WI + 1/10 INT + 1/10 MD.

10. Letarg medytacyjny — przez przyjecie od-
powiedniej pozy (dowolnej, ale $ciSle okreslonej, np.
kwiat lotosu) i medytacje, szaman ma mozliwo$¢ obni-
zenia do minimum przemiany materii oraz odlaczenia
sie od wszelkich bodzcow zewnetrznych (poza bodzca-
mi intensywnymi jak bél, huk, znaczne zimno itp., ktére
sa w stanie wytracié go z letargu). Ten stan moze trwaé
1 dzieni + 1 na POZ. Po jego zakonczeniu postaé musi
zapewnic¢ sobie odpowiednie warunki rekonwalescencji
(obfite, zroznicowane pozywienie i odpoczynek) przez
okres rowny okresowi letargu, gdyz nie bedzie w stanie
zapa$¢ w ten stan ponownie az do czasu spelnienia tego
warunku. W trakcie letargu szaman moze wyszkolié sie
na kolejny POZ do$wiadczenia, jednak nie ma mozli-
wosci zyskania nowych czaréw. Taki letarg jest moz-
liwy tylko wtedy, gdy posta¢ ma odpowiednig ilo§¢ PD
i bedzie medytowala wymagana na szkolenie ilo$¢ dni.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Pozyskiwanie Many — szaman podczas
trwajacej k10 godzin medytacji moze przekonwertowac
zgromadzony i dostepny Potencjal Magiczny na groma-
dzona w ciele Mane. W tym celu musi wykonaé¢ udany
rzut na WI i po$wieci¢ PM w wysokoSci dziesieciokrot-
nosci odzyskiwanej iloSci Many. Konwersja odwrotna
jest niemozliwa.

12. Rozmowa z duchami - podczas trwaja-
cego k10 godzin transu szaman jest w stanie nawigzaé
kontakt z duchami, ktére moga przekaza¢ mu wie-
dze na temat ogolnej przesztoSci lub loséw dotykanej
istoty albo przedmiotu (sprawdzane rzutem na sume
1/10 UM, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 WI). Ponadto po-
sta¢ potrafi wysnué wnioski z usltyszanych historii, zna-
lez¢ odpowiedz na pytanie dotyczace starej i dawno
zapomnianej wiedzy czy wtasciwosci prastarych ma-
gicznych przedmiotéw itp. (nie jest to jednak identyfi-
kacja). Umiejetno$¢ wymaga po$wiecenia 10 PM.

1 rygsowa—
nie (na stalym, twardym, plaskim i gladkim podlozu)
i czasowe umagicznianie takich figur jak koto, oko,
trojkat,kwadrat, pentagram,heksagramitd. Kazdatakafi-
guraograniczapowierzchniekolaomin.1metrzesrednicy,
a kreska, ktora ja tworzy, sklada sie z niezwykle cien-
kich linii ulozonych réwnolegle do siebie, ktorych
ilo$¢ zalezy od iloSci bokow. Narysowanie 1 linii wy-
maga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa
k1o rund), a jej umagicznienie wymaga rzutu na sume
1/2 UM i 1/10 Wiary, zuzywa ki1oo PM i k1o rund, po
czym w nastepnej rundzie nalezy zaczaé wpisywaé
w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposéb konce tej
linii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

14. Rozpoznawanie zwierzat i roslin — iden-
tyfikacja wszystkich typowych dla rodzinnych stron
zwierzat (ale nie magicznych bestii!) i roslin, lacznie
z ich zwyczajami i cyklem zyciowym — wymagany rzut
na sume INT i 1/10 MD, potem juz automatycznie (ew.
rzut na MD — decyzja MG). Ponadto szaman posiada
znajomo$¢ ks ziol (ich wystepowania, sposobu poda-
wania i dzialania), wystepujacych na terenie, z ktore-
go pochodzi. Odszukanie znanego ziola zajmuje kio
godzin (modyfikowane przez Mistrza Gry w zaleznoSci
od dostepno$ci na danym terenie w okre$lonym czasie)
i wymaga rzutu na 1/2 INT.

15. Wpisanie czaru — umiejetno$é przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposob,
by czar nie uaktywnit sie do momentu naruszenia sym-
bolu lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzu-
tem na UM pomniejszone o 100 punktow. Wpisanie
czaru trwa k1o godzin.

16. Naznaczenie zwierzecia — pozwala doty-
kane przez minimum k100 rund zwierze czasowo uma-
giczni¢ (wymaga takze poswiecenia kioo PM), tak by
podczas skupienia uwagi szaman mogl odbiera¢ wra-
zenia jego zmystami (wzrok, stluch, dotyk) przez okres
1 dnia na POZ. Wymaga rzutu na 1/2 UM. Dodatkowo
umagicznienie zwieksza zwierzeciu dwukrotnie Zywot-
nos¢ oraz ew. Obrone i wyparowania skory.

17. Gniew duchéw — w chwili zagrozenia spo-
koju duchow, Swietego miejsca lub bluznierczego czy-
nu przeciwko wierze szamana (decyzja MG!), postaé
moze zezwoli¢ okolicznym duchom na opetanie jego
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ciala celem ukarania bluzniercow. Trwa to 2 rundy
na poziom i w tym czasie Trafienie, Obrona i bazowa
odporno$¢ psychiczna szamana zwieksza sie o 10 +
10punktéwnas5POZ,aponadtoodczuwaontylkopolowe
otrzymanych ran. W przypadku $mierci szamana, jego
odporno$¢ nr 4 przy wskrzeszaniu jest zwiekszona
o analogiczna wartos¢.

18. Wroézba — przepowiadanie przyszlo$ci na
podstawie wlasnej wiedzy i ulozenia rozrzuconych kil-
kunastu malych kos$ci lub wnetrznosci zwierzat ofiar-
nych, fuséw itp. Mozliwe raz dziennie i trwajace kio
godzin. Wro6zba sie uda przy rzucie na sume 1/10 MD,
1/10 INT i 1/10 WI, zmodyfikowanym o odpowiedni
element losowy, ktérym jest ulozenie pomyslne kosci
lub odpowiednia czysto$¢é wnetrzno$ci zwierzat ofiar-
nych ($rednio 40-60% w zalezno$ci od sposobu wroze-
nia i decyzji MG). Pomys$lno$¢ elementu losowego dwu-
krotnie zwieksza szanse pomyslnego wyjscia wrozby,
a niepomy$lno$¢ analogicznie zmniejsza. Wrézbe moz-
na przeprowadzi¢ tylko raz na dang okoliczno$é i odpo-
wiada ona na pytanie ,,Czy pomy$lne bedzie...?”.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Przeklenstwo duchéw — poprzez uda-
na modlitwe (udany rzut na Wiare i na Zauwazenie,
maksymalnie raz dziennie) szaman ma mozliwo$é
napuszczenia duchow na istote, ktora nie odeprze tego
rzutem na polowe swej odpornosci na przeklenstwa
(odp. nr 3) pomniejszona o 1 punkt na POZ szamana.
W praktyce oznacza to, ze ofiara otrzymuje losowa
(zwykle psychiczng) ulomnosé.

20. Podroz astralna — daje mozliwos$¢ oddzie-
lenia ducha od ciala, ktéry moze oddalaé sie na odle-
glo$¢ 10 metrow/POZ. Moze on przenika¢ niemagiczne
przeszkody, slucha¢ i obserwowa¢ otoczenie, ale nie
moze wej$¢ w interakcje z zadnymi obiektami material-
nymi. W dowolnym momencie duch moze wréci¢ do
ciala postaci, jednak dotkniecie go magicznym przed-
miotem, czarem lub bronia skuteczna przeciw eteral-
nym, powoduje jego rozproszenie i powro6t do ciala, za$
szaman otrzymuje 1 punkt obledu. Cialo bez ducha jest
bezbronne i nie funkcjonuje. Jesli ktos je zabije, ozna-
cza to $mier¢ i przerwanie podrozy astralnej. Duch jest
widoczny dla kazdego, kto ma mozliwo$¢ widzenia ete-
ralnych. Typowe wykrycie niewidzialno$ci nie ujawni
jego obecnosci.
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Magowie to uczeni, ktorzy po$wiecili sie zglebia-
niu tajemnic magii i Potencjalu Magicznego. Fascynuja
ich mozliwo$ci operowania magig i czynienia przed-
miotéw magicznymi. Za cel stawiaja sobie zdobycie jak
najwiekszej mocy magicznej i zgromadzenie poteznych
artefaktow, ktore nierzadko sami tworzg. Z tego tez
powodu czesto wyruszaja na wedrowki w poszukiwa-
niu dawno zapomnianych przedmiotow i wiedzy, ktoéra
zblizy ich do upragnionej potegi.

Magowie unikaja noszenia ciezszych zbroi, po-
niewaz uniemozliwiaja im one rzucanie czarow. Czasa-
mi siegaja po oslony ograniczajace SZ o 1/2, ale o tyle
samo ograniczeniom ulegaja ich UM. Z broni magowie
prawie nigdy nie wybieraja oreza ciezkiego, dla czlon-
kow wielu gildii jest to wrecz zabronione. Czesto za to
siegaja po laski i kostury.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary magowskie — umozliwia postugiwanie
sie czarami magowskimi z pergaminéw (o ile UM po-
staci sg wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Powodzenie
rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM, w przy-
padku pergaminéw pomniejszonego o 10 pkt. na krag
magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polgczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie ilo$ci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja run magicznych — zdolnosé
pozwalajaca identyfikowac czary zawarte w liniach two-
rzacych magiczny run (jesli czarodziej spotkal sie weze-
$niej z takim czarem, okres$la dokladnie jego dzialanie,
jesli nie, jest w stanie okreéli¢ tylko ogblny efekt uak-
tywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofiara zostanie
zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje rzutem na
sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszong o 1 punkt na
poziom tworcy runy. Identyfikacja musi by¢ przepro-
wadzana dla kazdej runy osobno, konczy sie po ziden-
tyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowodzeniu.
Rozpoznanie jednej runy trwa k10 rund.

ZYW | SF ZR Sz INT MD

Tabela 44: Przyrost wspoiczynnikéw nalezny z profesji maga
UM

Charakter: Dowolny.
Rasa: Ludzie, pélelfy, elfy i reptillioni
do 10 POZ.
taczenie Wojownik, towca, zlodziej, zabdjca,
profesji: bard, szpieg, ktusownik, hiena
cmentarna, kaptan, druid, astrolog,
czarnoksieznik, iluzjonista, alchemik,
elementalista, demonolog. Za zgoda MG
takze gwardzista, fowca czarownic.
Dostepna Kazda jednoreczna lub jednoreczna
bron: lekka.
Dostpne Kazde nieograniczajace lub
zbroje: ograniczajace SZ.
Wyznanie: Dowolne.

5. Wycieranie znakow magicznych — $cie-
ranie linii tworzgcych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k10 rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Tworzenie/Zdjecie blokady PM — unie-
mozliwienie wykorzystania zgromadzonego w przed-
miocie PM lub uzycia magicznego przedmiotu, poprzez
stworzenie na nim magicznej blokady, powodujacej
eksplozje w chwili uzycia jej przez osobe niepowolana.
Zalozenie blokady trwa k10 rund i wymaga po$wiecenia
PM w wysoko$ci naktadanej blokady. Wymaga udane-
go rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT. Zalozenie blo-
kady chroni przed samoczynnym lub przypadkowym
rozproszeniem zgromadzonej w przedmiocie magii.
Zdjecie blokady wymaga po$wiecenia PM w wysoko$ci
rownej zalozonej blokadzie i wymaga udanego rzutu na
UM pomniegjszone o 100 punktow. W przypadku nie-
udanej proby, PM zawarty w przedmiocie i blokadzie
eksploduje.

7. Wpisanie czaru — umiejetnos¢ przeniesienia
wybranego czaru na przygotowany do tego umagicz-
niony symbol lub karte pergaminu w taki sposéb, by
czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia symbolu
lub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzutem na
UM pomniejszone o 100 punktow. Wpisanie czaru trwa
k1o godzin.

8. Przepisanie czaru — umiejetno$¢ przenie-
sienia wybranego czaru do magicznej ksiegi. Spraw-
dzana rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisanie
trwa godzine na krag czaru i wymaga poswiecenia k1o
PM na kazda zapisana strone (kazdy czar zajmuje ilo$é
stron réwna jego kregowi).

CH PR WI ZW BG BI

10+ 10+ 20+ -

20+

10+ = = k5 20 2

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

Tabela 45: Przyrost odpornosci nalezny z profesji maga

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

20+

20+

20+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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9. Tworzenie run — rysowanie (na stalym,
twardym, plaskim i gladkim podlozu) i czasowe uma-
gicznianie run czarodziejskich. Kazda runa ogranicza
powierzchnie kola o min. 1 metrze $rednicy, a kre-
ska ktora ja tworzy sklada sie z niezwykle cienkich
linii ulozonych w charakterystyczny znak. Naryso-
wanie runy wymaga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD
i 1/10 UM (trwa kio rund), a jej umagicznienie rzu-
tu na sume 1/2 UM i 1/10 WI, zuzywa kioo PM
i k10 rund czasu, po czym w nastepnej rundzie nale-
zy zacza¢ wpisywaé¢ w nia wybrany czar, by nie ulegla
rozmagicznieniu.

10. Rytual krwi — krew czarodzieja staje sie
no$nikiem wiedzy magicznej jaka posiadl. Za kazdym
razem, gdy wpisuje do ksiegi nowe zaklecie, do atra-
mentu z ziola adar-sor musi doda¢ krople swojej krwi.
Dzieki temu w przypadku zaginiecia, zniszczenia lub
kradziezy ksiegi, czarodziej jest w stanie odtworzy¢
czary, ktore sie w niej znajdowaly. W tym celu nalezy
wyposazy¢ sie w nowa czysta ksiege i odprawié¢ rytual
krwi — wowczas strony ponownie zapekniaja sie czara-
mi. Do odprawienia rytuatu potrzeba minimum dwoch
innych czarodziejéw posiadajacych te umiejetnos¢, na-
lezy poswieci¢ k100 PM oraz wykona¢ udany rzut na
1/2 UM. Ilo$é krwi potrzebnej do odtworzenia ksiegi
zalezna jest od iloéci zgromadzonych w niej czarow —
w praktyce oznacza to otrzymanie przez maga 1 obraze-
nia za krag kazdego przenoszonego w ten sposob cza-
ru. Skutkiem ubocznym odprawienia tego rytualu jest
calkowite wyczyszczenie starej ksiegi, przez co staje sie
ona bezuzyteczna — jest to takze forma zabezpieczenia
przed kradzieza zgormadzonej w ksiedze wiedzy.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Identyfikacja oczarowania — pozwala,
podczas trzymania w rekach glowy danej istoty, zorien-
towac¢ sie czy jest ona pod wplywem jakiejkolwiek kon-
troli umyshu — sugestii, oczarowania, uroku, przejecia
itp. Wymaga rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa
1 runde, mozliwe jest jednorazowo wobec tej samej
osoby na danym POZ. Przeprowadzenie szczegdlowe-
go badania (trwa 2k1o rund, wymaga ponownego rzu-
tu na 1/2 UM i 1/10 INT) pozwala pozna¢ szczegoly
tego oczarowania — objawdw, czasu trwania, sposobu
zdjecia itp.

12. Zdjecie oczarowania — wydajac kio PM
i wykonujac rzut na sume 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10 MD
i 1/10 UM, czarodziej moze usunaé¢ wykryta wczesniej
kontrole umystu (sugestie, oczarowanie, urok, przeje-
cie itp.). Zabieg trwa 2k10 rund i wymaga trzymania
oczarowanej istoty za glowe. W przypadku przerwania
umiejetnosSci lub nieudanej proby, ponowne uzycie tej
zdolno$ci wobec tej samej osoby i tego samego oczaro-
wania jest mozliwe dopiero na nastepnym POZ.

13. Umagicznienie — pozwala skumulowa¢ PM
w jednoczeSciowym, wykonanym z twardej substancji
przedmiocie, tak by stal sie on magiczny (zwieksza to
podwojnie wytrzymalo$é itp. cechy przedmiotu). Uma-
gicznienie trwa k1o rund i wymaga zuzycia kioo PM
na 1 kg wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi to
eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100. Uma-
giczniony przedmiot zachowuje swa magie przez kio
rund + 1 na poziom czarodzieja. Jezeli w tym czasie wy-
kona sie udane zalozenie blokady PM, to zachowuje on
te wlasciwo$¢ na stale. Czarodziej w prawie identyczny
spos6b moze specyficznie umagicznié przedmioty, co
pozwala na ew. p6zniejsze nadawanie cech magicznych,
ale taka czynno$¢ wymaga udanego rzutu na UM powy-
zej 200 i nieudana grozi podobnymi konsekwencjami

)

‘-“ix‘
45

P

«

STy
N

27

L2
72
-,
Zor

101



14. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zre-
dukowang o 1 punkt na POZ twércy przedmiotu. Kaz-
da ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana
uniemozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym
POZ. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupekie nie-
znany czar lub zdolno$é, mag moze powiedzie¢ o niej
co$ bardzo ogo6lnego (np. ze rani ogniem). Zdolno$¢ ta
nie identyfikuje cech artefaktow.

15. Tworzenie rézdzek — umiejetnosé przy-
pisania umagicznionionemu malemu i nieruchome-
mu przedmiotowi (w uzasadnionych przypadkach
MG moze sie zgodzi¢ na stworzenie r6zdzki z czaro-
dziejskiej laski lub kostura) dowolnej ilo$ci tadunkow
znanego sobie czaru (ale nie wiecej niz k10 + 1 na POZ
maga), ktory bedzie mozna aktywowaé w wybranej
chwili, krétkim haslem (opdznienie 1 segment, mozliwe
raz na runde, bez ograniczenia z powodu normalnego
rzucania czaroéw). Aby stworzenie r6zdzki sie powiodlo,
nalezy wykonaé udany rzut na sume 1/10 UM, 1/10 INT
i 1/10 MD maga pomniejszong o 10 punktéw za kaz-
dy krag magii przypisanego czaru i wyda¢ PM réwny
iloéci tadunkéw pomnozonej przez koszt uzycia czaru
i podniesiony o k1o dodatkowych PM. W przypadku
niepowodzenia, caly przeznaczony na to PM ulega roz-
proszeniu. Proces tworzenia rézdzki trwa kio godzin
+ 1 na kazdy krag przypisywanego jej czaru. Aby uzy¢
r6zdzki postaé musi posiada¢ minimum 50 UM - uzy-
cie jest automatyczne.

16. Rozproszenie magii — wysylajac kierun-
kowo (maksymalnie 1 metr na 10 UM) odpowiednia
ilo$¢ PM, pozwala na stale zneutralizowaé¢ (odmagicz-
ni¢) kazda niezabezpieczona blokada magie, ktbrej
laczna ilo$¢ PM jest mniejsza od uzytej do rozprosze-
nia. Ponadto jezeli ilo§¢ PM uzyta do rozpraszania jest

WG

o AR -

stukrotnie wieksza od PM blokady, to nadwyzka ponad
ilo$¢ uzytego PM jest w stanie rozproszy¢ zabezpiecza-
na blokada magie. W identyczny sposéb 10000-krotnie
wiekszy PM jest w stanie rozproszy¢ magie przemian
boskich i artefaktow. Na kazde 10 PM uzyte do rozpra-
szania, nalezy po$wieci¢ minimum 1 segment.

17. Rozpoznawanie istot magicznych -
umiejetno$é okreslenia rodzaju magicznej istoty oraz
jej podstawowych cech: sprawdzenie rzutem na MD
(ew. zmodyfikowana ze wzgledu na powszechno$¢ wy-
stepowania, podobienstwa do innych magicznych istot
lub do$wiadczenia maga — decyzja MG).

18. Zapozyczenie umiejetnosci — pozwala
magowi na nauczenie sie jednej ze Srednich (nr 11-18)
zdolno$ci profesjonalnych innych profesji czarodziej-
skich, z mozliwoScia uzywania jej odpowiednio do
wlasnego POZ. Z tej zdolnosci mozna zrezygnowac,
zyskujac w zamian bieglo$¢ w dodatkowej broni. Raz
wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy
zmieniona. Ponadto w uzasadnionych przypadkach i za
zgoda MG, posta¢ moze nauczy¢ sie dowolnej zdolnosci
Sredniej (11-18) profesji z innej kasty.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Nadanie cechy magicznej — pozwala na
takie manipulowanie magia zawarta w specyficznie i na
stale umagicznionym przedmiocie, by przedmiot ten
zyskal okreslona zdolno$é np. poprzez odpowiednie
pocieranie uaktywnial wcze$niej zawarty w nim czar.
Zdolno$¢ taka musi by¢ prosta i nic nie jest w stanie
tworzy¢, ani niszczy¢ (pozostale dzialanie zalezy $cisle
od MG). Udane nadanie cechy magicznej wymaga rzutu
na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa k1o godz. Nieudane
powoduje eksplozje PM. Jezeli w danym przedmiocie
blokada PM nie zostala zalozona osobiScie, to szansa
poprawnego nadania cechy magicznej jest dwukrotnie
nizsza.

20. Pobranie PM ze Zr6odel magnetyzmu
— zdolno$¢ pobierania PM ze zr6del magnetyzmu (bu-
rzowe chmury, blyskawice, niektére naturalne zloza
metali, skaly meteorytowe, duze naturalne krysztaly
— decyduje MG) i przelewania go do amuletu. Mozli-
we raz dziennie na POZ i sprawdzane rzutem na UM
powyzej 100. Trwa nieprzerwanie przez k10 rund i jed-
norazowo mag moze pobraé potencjal w wielkoSci 10 +
10 na POZ, ale nie wiecej niz 1 na kg zrédta w przypadku
skal meteorytowych, krysztalow i z16z metali — w tym
przypadku zrédlo zostaje rozmagnesowane na okres
k1o miesiecy i w tym okresie niemozliwe jest pobiera-
nie z niego PM.
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Czarnoksieznicy, zwani réwniez nekromantami,
to czarodzieje, ktorzy poswiecili sie zglebianiu tajem-
nic $mierci i sekretdw nieSmiertelnoSci. Z tego powodu
w kregu ich zainteresowan znajduja sie wszelkiej masci
istoty martwe (i zywe — do testowania procesu umiera-
nia) i nie moga posiadaé charakteru innego niz zly.

Nekromanci, podobnie jak magowie, unikaja no-
szenia ciezszych zbroi, poniewaz uniemozliwiaja im
one rzucanie czaréw. Czasami siegaja po oslony ograni-
czajace SZ o 1/2, ale o tyle samo ograniczeniom ulegaja
ich UM. Z broni prawie nigdy nie wybieraja oreza ciez-
kiego, dla czlonkéw wielu gildii jest to wrecz zabronio-
ne. Czesto za to siegaja po laski i kostury.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary czarnoksieskie — umozliwia postugi-
wanie sie czarami czarnoksieskimi z pergaminow (o ile
UM postaci sa wyzsze niz 30), ksiag lub pamieci. Po-
wodzenie rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM,
w przypadku pergamindéw pomniejszonego o 10 pkt. na
krag magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetnosé wykrycia i okre§lenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajgcej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie iloéci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja znakéw magicznych — zdol-
no$c¢ pozwalajaca identyfikowac czary zawarte w liniach
tworzacych magiczny run lub figure (jesli czarodziej
spotkat sie wezeéniej z takim czarem, okresla doklad-
nie jego dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko
ogoblny efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze
ofiara zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie naste-
puje rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o0 1 punkt na poziom tworcy runy lub figury. Identyfika-
cja musi by¢ przeprowadzana dla kazdej runy lub linii
tworzacej figure osobno, konczy sie po zidentyfikowa-
niu ostatniej lub pierwszym niepowodzeniu. Rozpo-
znanie jednej runy lub linii trwa k1o rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych -
Scieranie linii tworzacych figury magiczne oraz run

Charakter: Tylko zty.
Rasa: Ludzie, pélelfy, pétorki, orki
i pétolbrzymy do 15 POZ.
taczenie Wojownik, towca, gwardzista,
profesji: ztodziej, zabojca, bard, szpieg,
klusownik, hiena cmentarna, kaptan,
astrolog, mag, iluzjonista, alchemik,
elementalista, demonolog. Za zgoda
MG takze fowca czarownic, rycerz,
szaman.
Dostepna Kazda jednoreczna lub jednoreczna
bron: lekka.
Dostpne Kazde nieograniczajace
zbroje: lub ograniczajace SZ.
Wyznanie: Kazde poza Arianng, Sharami,
Gotam-Gorem.

czarodziejskich bez aktywowania zawartych w nich cza-
row. Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Tworzenie/Zdjecie blokady PM — unie-
mozliwienie wykorzystania zgromadzonego w przed-
miocie PM lub uzycia magicznego przedmiotu, poprzez
stworzenie na nim magicznej blokady, powodujacej
eksplozje w chwili uzycia jej przez osobe niepowolana.
Zalozenie blokady trwa k1o rund i wymaga poSwiecenia
PM w wysoko$ci nakladanej blokady. Wymaga udane-
go rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT. Zalozenie blo-
kady chroni przed samoczynnym lub przypadkowym
rozproszeniem zgromadzonej w przedmiocie magii.
Zdjecie blokady wymaga poswiecenia PM w wysoko$ci
rownej zatozonej blokadzie i wymaga udanego rzutu na
UM pomniejszone o 100 punktéw. W przypadku nie-
udanej proby, PM zawarty w przedmiocie i blokadzie
eksploduje.

7. Wpisanie czaru — umiejetnos$¢ przeniesienia
wybranego czaru na przygotowany do tego umagicznio-
ny symbol lub karte pergaminu w taki sposob, by czar
nie uaktywnil sie do momentu naruszenia symbolu lub
odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzutem na UM
pomniejszone o 100 punktow. Wpisanie czaru trwa
k10 godzin.

8. Przepisanie czaru — umiejetno$¢ przenie-
sienia wybranego czaru do magicznej ksiegi. Spraw-
dzana rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisanie
trwa godzine na krag czaru i wymaga poswiecenia k1o
PM na kazda zapisana strone (kazdy czar zajmuje ilo§¢
stron réwng jego kregowi).

Tabela 46: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji czarnoksieznika

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

+ + + 10+ 10+ 10+

20+ 3 =

10+ k5 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 47: Przyrost odpornosci nalezny z profesji czarnoksieznika

6 7 8 9

10+ 10+ 10+ - 10+

10+ 10+ - - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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9. Tworzenie znakéw magicznych — rysowa-
nie (na stalym, twardym, plaskim i gladkim podtozu)
i czasowe umagicznianie takich figur jak koto, oko, tréj-
kat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. oraz run cza-
rodziejskich. Kazda taka figura ogranicza powierzchnie
kota o min. 1 metrze Srednicy, a kreska, ktora ja tworzy,
sklada sie z niezwykle cienkich linii ulozonych réwnole-
gle do siebie, ktorych ilos¢ zalezy od ilosci bokéw. Nary-
sowanie 1 linii lub runy wymaga rzutu na sume 1/2 ZR,
1/10 MD i 1/10 UM (trwa k10 rund), a jej umagicznie-
nie wymaga rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 Wiary, zuzy-
wa k100 PM i k10 rund, po czym w nastepnej rundzie
nalezy zacza¢ wpisywaé w nig wybrany czar (zamykajac
w ten sposob konce tej linii), by nie ulegla rozmagicz-
nieniu.

10. Rytual krwi — krew czarodzieja staje sie
no$nikiem wiedzy magicznej jaka posiadl. Za kazdym
razem, gdy wpisuje do ksiegi nowe zaklecie, do atra-
mentu z ziola adar-sor musi doda¢ krople swojej krwi.
Dzieki temu w przypadku zaginiecia, zniszczenia lub
kradziezy ksiegi, czarodziej jest w stanie odtworzy¢
czary, ktore sie w niej znajdowaly. W tym celu nale-
zy wyposazy¢ sie w nowa czysta ksiege i odprawic¢ ry-
tual krwi — wéwczas strony ponownie zapehiajg sie
czarami. Do odprawienia rytualu potrzeba minimum
dwdch innych czarodziejéw posiadajacych te umiejet-
nos¢, nalezy poswieci¢ k1oo PM oraz wykona¢ udany
rzut na 1/2 UM. Tlo§¢ krwi potrzebnej do odtworze-
nia ksiegi zalezna jest od ilosci zgromadzonych w niej

w praktyce oznacza to otrz
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czarnoksieznika 1 obrazenia za krag kazdego przeno-
szonego w ten sposob czaru. Skutkiem ubocznym od-
prawienia tego rytualu jest calkowite wyczyszczenie
starej ksiegi, przez co staje sie ona bezuzyteczna — jest
to takze forma zabezpieczenia przed kradzieza zgorma-
dzonej w ksiedze wiedzy.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Umagicznienie — pozwala skumulowa¢ PM
w jednoczeSciowym, wykonanym z twardej substancji
przedmiocie, tak by stal sie on magiczny (zwieksza to
podwojnie wytrzymalo$é itp. cechy przedmiotu). Uma-
gicznienie trwa k1o rund i wymaga zuzycia kioo PM
na 1 kg wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi
to eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100.
Umagiczniony przedmiot zachowuje swa magie przez
k1o rund + 1 na poziom czarodzieja. Jezeli w tym czasie
wykona sie udane zatozenie blokady PM, to zachowuje
on te wlasciwo$¢ na stale. Czarodziej w prawie iden-
tyczny sposoéb moze specyficznie umagiczni¢ przed-
mioty, co pozwala na ew. p6zniejsze nadawanie cech
magicznych, ale taka czynno$¢é wymaga udanego rzutu
na UM powyzej 200 i nieudana grozi podobnymi kon-
sekwencjami.

12. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zre-
dukowang o 1 punkt na POZ twércy przedmiotu. Kaz-
da ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana
uniemozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym
POZ. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupehie nie-
znany czar lub zdolnoé¢, czarnoksieznik moze powie-
dzieé¢ o niej co$ bardzo ogo6lnego (np. ze rani ogniem).
Zdolno$¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow.

13. Ukrycie witalnosci — dzialajaca raz dzien-
nie na okres 5 rund na POZ czarnoksieznika, umiejet-
nos$¢ ukrycia wlasnych sit zyciowych przed wykryciem
np. przez martwiaki, co gwarantuje nietykalno$¢ z ich
strony, o ile postac¢ nie zachowuje sie agresywnie (zalez-
ne od MG). Udane po pozytywnym rzucie na MD.

14. Pozyskanie martwiaka — odpowiednie
zachowanie (m.in. nieagresywne, w przypadku mar-
twiakow o duzej inteligencji takze wreczenie prezentu
itp.) daje czarnoksieznikowi mozliwo$¢ zmiany nasta-
wienia martwiaka, ktéry nie odeprze tej formy zakle-
cia — sprawdzane rzutem na odp. nr 3 pomniejszong
o 1 punkt na poziom czarnoksieznika. Nastawienie
zmienia sie z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
przyjazne, z przyjaznego na poddancze: sprawdzane
przezrzutna 1/2 WI + 1/10 INT + 1/10 MD (taka proba
trwa k1o rund i jezeli okaze sie nieudana, uniemozli-
wia dalsze). Szalony, wysoce inteligentny (minimum
120 INT), przeklety lub wrogo nastawiony martwiak
moze zaatakowaé, nim zdazy sie go pozyskaé.

15. Identyfikacja oczarowania — pozwala,
podczas trzymania w rekach glowy istoty, zorientowaé
sie czy jest ona pod wplywem jakiejkolwiek kontroli
umyshu — sugestii, oczarowania, uroku, przejecia itp.
Wymaga rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa 1 run-
de, mozliwe jest jednorazowo wobec tej samej osoby na
danym POZ. Przeprowadzenie szczegdlowego badania
(trwa 2k10 rund, wymaga ponownego rzutu na 1/2 UM
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i1/10 INT) pozwala poznaé szczegdly tego oczarowania
— objawow, czasu trwania, sposobu zdjecia itp.

16. Zdjecie oczarowania — wydajac kio PM
i wykonujac rzut na sume 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10
MD i 1/10 UM, czarnoksieznik moze usunaé wykry-
ta weczesniej kontrole umyshu (sugestie, oczarowanie,
urok, przejecie itp.). Zabieg trwa 2kio rund i wymaga
trzymania oczarowanej istoty za glowe. W przypadku
przerwania umiejetnosci lub nieudanej proby, ponow-
ne uzycie tej zdolnosci wobec tej samej osoby i tego
samego oczarowania jest mozliwe dopiero na nastep-
nym POZ.

17. Zniszczenie martwiaka - poprzez od-
powiednia modlitwe (wymagany udany rzut na WI)
i ukazanie symbolu swojego boga, czarnoksieznik
moze zmusi¢ znajdujacego sie przed nim martwiaka do

ucieczki (trwajacej ilo$¢ rund réwna POZ czarnoksiez-
nika) je$li martwiak nie wykona udanego rzutu na od-
porno$¢ na zaklecia (odp. nr 3), zmniejszong o 1 punkt
na POZ czarnoksieznika. Jesli nieumarty nie wykona
ponadto analogicznie zmniejszonego rzutu na odpor-
nos¢ nr 4 — ulega catkowitemu zniszczeniu.

18. Identyfikacja martwiaka — umiejetno$c
okre$lenia rodzaju martwiaka oraz jego podstawowych
cech: sprawdzenie rzutem na MD, zmniejszong o 5 pkt.
na typ martwiaka.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Pobranie PM z martwej materii -
zdolno$¢ pobierania PM z martwego ciala (trupa)
i przelewania go do amuletu. Mozliwe raz dziennie na
POZ i sprawdzane rzutem na UM powyzej 100. Trwa
nieprzerwanie przez kio rund i jednorazowo czar-
noksieznik moze pobra¢ potencjal w wielkosci 1 PM
na 100 punktéw ZYW istoty, ktéra to cialo bylo za zy-
cia (ostatnio). Pobieranie PM w ten sposéb powodu-
je uszkodzenie ciala (jego rozpadniecie sie w proch)
i przed ew. wskrzeszeniem niezbedna bedzie regenera-
cja Energii Zyciowej i regeneracja ciala.

20. Umagicznienie martwego — pozwala
podnie$¢ Zywotnoéé danego martwiaka dwukrotnie
oraz spowodowaé, by jego naturalna obrona (skoéry,
aury itp.) byta dwukrotnie wieksza (lacznie z ew. wy-
parowaniami), choé nie wplywa to np. na jego obro-
ne ze ZR, broni itp. Udane umagicznienie wymaga
k100 PM na 100 Zywotnoéci martwiaka, udanego rzutu
na 1/2 UM pomniejszone o 10 pkt. na typ martwiaka
oraz trwa k1o rund + runde na typ martwiaka. W przy-
padku niektérych martwiakow umagicznienie moze
powodowaé dodatkowe efekty np. zwieksza antyodpor-
noé¢ strachu, upiornego wycia itp.







Tluzjonista to taki typ czarodzieja, ktoéry specja-
lizuje sie w zdobywaniu wladzy nad umyslami innych
0s6b i oszukiwaniu ich zmyslow. Jednoczeénie to typ
kuglarza, zazdro$nie strzegacego sekretow swoich sztu-
czek, tak aby mogl zadziwiaé¢ innych swoimi umiejet-
nosciami.

W sprawie uzywanej broni i zbroi sg typowymi
czarodziejami — unikajg noszenia ciezszych zbroi, po-
niewaz uniemozliwiaja im one rzucanie czaréow. Czasa-
mi siegaja po oslony ograniczajace SZ o 1/2, ale o tyle
samo ograniczeniom ulegaja ich UM. Z broni prawie
nigdy nie wybieraja oreza ciezkiego, dla czlonkow wielu
gildii jest to wrecz zabronione. Czesto za to siegaja po
laski i kostury.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary iluzjonistyczne — umozliwia postu-
giwanie sie czarami iluzjonistycznymi z pergaminéw
(o ile UM postaci sg wyzsze niz 30), ksigg lub pamie-
ci. Powodzenie rzucanego czaru sprawdza sie rzutem
na UM, w przypadku pergamindéw pomniejszonego
o0 10 pkt. na krag magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego
przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetnosé wykrycia i okre§lenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajgcej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie iloéci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja run magicznych — zdolnosé
pozwalajaca identyfikowac czary zawarte w liniach two-
rzacych magiczny run (jesli czarodziej spotkal sie weze-
$niej z takim czarem, okres$la dokladnie jego dzialanie,
jesli nie, jest w stanie okre§li¢ tylko ogblny efekt uak-
tywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofiara zostanie
zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje rzutem na
sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszong o 1 punkt na
poziom tworcy runy. Identyfikacja musi by¢ przepro-
wadzana dla kazdej runy osobno, konczy sie po ziden-
tyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowodzeniu.
Rozpoznanie jednej runy trwa k1o rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych -
Scieranie linii tworzacych figury magiczne oraz run

Charakter: Dowolny.
Rasa: Ludzie, pétolbrzymy i gnomy.
Pélelfy, pétorki, hobbity, reptillioni
do 10 POZ.
Ltaczenie Wojownik, ztodziej, zabojca, bard,
profesji: szpieg, ktusownik, kaptan, astrolog,
mag, czarnoksieznik, alchemik,
elementalista, demonolog. Za zgoda
MG takze fowca, gwardzista, hiena
cmentarna, szaman.
Dostepna Kazda jednoreczna lub jednoreczna
bron: lekka.
Dostpne Kazde nieograniczajace lub ograni-
zbroje: czajace SZ.
Wyznanie: | Kazde poza Sharami, Gotam-Gorem.

czarodziejskich bez aktywowania zawartych w nich
czarow. Trwa kio rund i jest sprawdzane rzutem
na 1/2 UM i 1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ
tworcy. Kazda linia/symbol musi by¢ $cierana oddziel-
nie i wymaga osobnego rzutu. Nieudane wytarcie po-
woduje uaktywnienie czaru ze Scieranego znaku oraz ze
wszystkich innych nie starych dotad symboli.

6. Tworzenie/Zdjecie blokady PM - unie-
mozliwienie wykorzystania zgromadzonego w przed-
miocie PM lub uzycia magicznego przedmiotu, poprzez
stworzenie na nim magicznej blokady, powodujacej
eksplozje w chwili uzycia jej przez osobe niepowolana.
Zalozenie blokady trwa k1o rund i wymaga poSwiecenia
PM w wysoko$ci naktadanej blokady. Wymaga udane-
go rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT. Zalozenie blo-
kady chroni przed samoczynnym lub przypadkowym
rozproszeniem zgromadzonej w przedmiocie magii.
Zdjecie blokady wymaga poswiecenia PM w wysoko$ci
rownej zatozonej blokadzie i wymaga udanego rzutu na
UM pomniegjszone o 100 punktéw. W przypadku nie-
udanej proby, PM zawarty w przedmiocie i blokadzie
eksploduje.

7. Wpisanie czaru — umiejetnos$¢ przeniesienia
wybranego czaru na przygotowany do tego umagicznio-
ny symbol lub karte pergaminu w taki sposob, by czar
nie uaktywnil sie do momentu naruszenia symbolu lub
odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzutem na UM
pomniejszone o 100 punktow. Wpisanie czaru trwa
k10 godzin.

8. Przepisanie czaru — umiejetno$¢ przenie-
sienia wybranego czaru do magicznej ksiegi. Spraw-
dzana rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisa-
nie trwa godzine na krag czaru i wymaga po$wiecenia
kio PM na kazda zapisana strone (kazdy czar zajmuje
ilo§¢ stron réwna jego kregowi).

9. Tworzenie run — rysowanie (na stalym,
twardym, plaskim i gladkim podlozu) i czasowe

Tabela 46: Przyrost wspotczynnikow nalezny z profesji iluzjonisty

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

20+ 20+ 20+ -

20+ -

10+ = k5 20 2

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 47: Przyrost odpornosci nalezny z profesji iluzjonsty

6 7 8 9 10

20+ 20+ - 10+ -

10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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umagicznianie run czarodziejskich. Kazda runa ogra-
nicza powierzchnie kola o min. 1 metrze $rednicy,
a kreska ktora ja tworzy sklada sie z niezwykle cien-
kich linii utozonych w charakterystyczny znak. Naryso-
wanie runy wymaga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD
i 1/10 UM (trwa k1o rund), a jej umagicznienie rzu-
tu na sume 1/2 UM i 1/10 WI, zuzywa kioo PM
i k10 rund czasu, po czym w nastepnej rundzie nale-
zy zaczal wpisywacé w nig wybrany czar, by nie ulegta
rozmagicznieniu.

10. Rytual krwi — krew czarodzieja staje sie
no$nikiem wiedzy magicznej jaka posiadl. Za kazdym
razem, gdy wpisuje do ksiegi nowe zaklecie, do atra-
mentu z ziola adar-sor musi dodaé krople swojej krwi.
Dzieki temu w przypadku zaginiecia, zniszczenia lub
kradziezy ksiegi, czarodziej jest w stanie odtworzyc
czary, ktore sie w niej znajdowaly. W tym celu nalezy
wyposazy¢ sie w nowa czysta ksiege i odprawié rytu-
at krwi — woéwczas strony ponownie zapelniaja sie
czarami. Do odprawienia rytualu potrzeba minimum
dwoch innych czarodziejow posiadajacych te umiejet-
nos¢, nalezy poswieci¢ k1oo PM oraz wykona¢ udany
rzut na 1/2 UM. Ilo$¢ krwi potrzebnej do odtworze-
nia ksiegi zalezna jest od ilo$ci zgromadzonych w niej
czarbw — w praktyce oznacza to otrzymanie przez
czarnoksieznika 1 obrazenia za krag kazdego przeno-
szonego w ten sposob czaru. Skutkiem ubocznym od-
prawienia tego rytualu jest calkowite wyczyszczenie
starej ksiegi, przez co staje sie ona bezuzyteczna — jest
to takze forma zabezpieczenia przed kradzieza zgorma-
dzonej w ksiedze wiedzy.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Identyfikacja oczarowania — pozwala,
podczas trzymania w rekach glowy danej istoty, zorien-
towac sie czy jest ona pod wplywem jakiejkolwiek kon-
troli umyshu — sugestii, oczarowania, uroku, przejecia
itp. Wymaga rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa
1 runde, mozliwe jest jednorazowo wobec tej samej
osoby na danym POZ. Przeprowadzenie szczegbdlowe-
go badania (trwa 2k10 rund, wymaga ponownego rzu-
tu na 1/2 UM i 1/10 INT) pozwala poznaé¢ szczegoly
tego oczarowania — objawdw, czasu trwania, sposobu
zdjecia itp.

12. Zdjecie oczarowania — wydajac k1o PM
i wykonujgc rzut na sume 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10 MD
i 1/10 UM, czarodziej moze usunaé wykryta wezesniej
kontrole umystu (sugestie, oczarowanie, urok, przeje-
cie itp.). Zabieg trwa 2ki10 rund i wymaga trzymania
oczarowanej istoty za glowe. W przypadku przerwania
umiejetnos$ci lub nieudanej proby, ponowne uzycie tej
zdolnoéci wobec tej samej osoby i tego samego oczaro-
wania jest mozliwe dopiero na nastepnym POZ.

13. Nasladowanie glosu — umiejetnosé, ktora
pozwala iluzjoniécie na nasladowanie dobrze znanego
glosu. Sprawdzana co godzine rzutem na MD. Rzut
moze by¢ modyfikowany, jezeli iluzjonista chce powto-
rzy¢ glos stabo znany, nietypowy itp.

14. Trzezwo$¢é umyshu — raz dziennie iluzjoni-
sta moze uodporni¢ swoj umyst na jakakolwiek forme
iluzji i sugestie, przy czym jakiekolwiek aktywne dziala-
nie iluzjonisty niweluje ten stan. Zdolnosé trwa 1 runde
na POZ.

15. Sztuczka - wykonanie zrecznoSciowej
sztuczki kuglarskiej absorbujacej uwage (udane po
rzucie na akt. ZR, modyfikowanym w zalezno$ci od za-
lozonej trudno$ci sztuczki) oraz ukrycie niewielkiego
przedmiotu przy sobie w taki sposob, ze nie zostanie
on wykryty podczas ewentualnego przeszukania. Osoby
przygladajace sie trikom sg dwukrotnie latwiej zaskaki-
wane, ponadto MG moze modyfikowac reakcje widzow
do iluzjonisty.

16. Umagicznienie — pozwala skumulowaé PM
w jednoczeSciowym, wykonanym z twardej substancji
przedmiocie, tak by stal sie on magiczny (zwieksza to
podwdjnie wytrzymalosé itp. cechy przedmiotu). Uma-
gicznienie trwa k1o rund i wymaga zuzycia kioo PM
na 1 kg wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi
to eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100.
Umagiczniony przedmiot zachowuje swa magie przez
k1o rund + 1 na poziom czarodzieja. Jezeli w tym czasie
wykona sie udane zalozenie blokady PM, to zachowuje
on te wlasciwo$¢ na stale. Czarodziej w prawie iden-
tyczny sposdb moze specyficznie umagiczni¢ przed-
mioty, co pozwala na ew. pdzniejsze nadawanie cech
magicznych, ale taka czynno$¢ wymaga udanego rzutu
na UM powyzej 200 i nieudana grozi podobnymi kon-
sekwencjami.

17. Wyczucie iluzji — polaczona z trwajaca cala
runde koncentracjg umiejetnosé wykrycia w poblizu
(1/10 SZ w metrach wokol) obecnosci iluzji pochodze-
nia magicznego (np. maskujacej przejScie, prawdziwe
oblicze itp.). Zdolno$¢ testowana rzutem na UM, lecz
nie pozwala na dokltadna lokalizacje iluzji.

18. Odpornosé na iluzje — naturalna dodatko-
wa odpornoé¢ na iluzje, pozwalajgca na kazdorazowe
wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jes$li po-
przedni byl nieudany.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Pobranie PM z iluzji — zdolnos$¢ pobiera-
nia PM z iluzji (iluzje, miraze, atmosferyczne ztudzenia
optyczne) i przelewania go do amuletu. Mozliwe raz
dziennie na kazdy POZ i sprawdzane rzutem na UM po-
wyzej 100. Trwa nieprzerwanie przez k1o rund i jedno-
razowo iluzjonista moze pobraé potencjat w wielkos$ci
10 + 10 na POZ iluzjonisty. Uzycie tej zdolnosci powo-
duje catkowite i nieodwracalne rozproszenie iluzji.

20. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zre-
dukowanag o 1 punkt na POZ tworcy przedmiotu. Kaz-
da ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana
uniemozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym
POZ. Gdy zidentyfikowana cechg jest np. zupelnie nie-
znany czar lub zdolno$¢, iluzjonista moze powiedzieé
0 niej co$ bardzo ogdlnego (np. ze rani ogniem). Zdol-
no$¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow.







Alchemik to czarodziej, ktory nie specjalizuje sie
w magii jako takiej, ale wykorzystuje magie i czaro-
dziejskie komponenty do tworzenia mikstur, eliksirow
i masSci posiadajacych magiczne efekty. Z tego tez
wzgledu nie nadaja sie zupelie do walki, bedac bar-
dziej medrcami i badaczami niz kimkolwiek innym.

Alchemicy unikaja noszenia ciezszych zbroi, po-
niewaz uniemozliwiajg im one rzucanie czaréw. Czasa-
mi siegaja po oslony ograniczajace SZ o 1/2, ale o tyle
samo ograniczeniom ulegajg ich UM. Z broni prawie
nigdy nie wybieraja oreza ciezkiego, dla cztonkow wielu
gildii jest to wrecz zabronione. Czesto za to siegaja po
laski i kostury.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary alchemiczne — umozliwia postugi-
wanie sie czarami alchemicznymi z pergaminow (o ile
UM postaci sa wyzsze niz 30), ksigg lub pamieci. Po-
wodzenie rzucanego czaru sprawdza sie rzutem na UM,
w przypadku pergamindéw pomniejszonego o 10 pkt. na
krag magii czaru.

2. Wykrycie magii — polaczona z trwajaca cala
runde koncentracja, umiejetnos¢ wykrycia w poblizu
(1/10 SZ wokol) obecno$ci magii lub stale podsyca-
nych magicznych efektéw. Oznacza to, ze ogien plonacy
w wyniku zapalenia czego$ kula ognia nie bedzie wy-
czuwalny, ale magiczne ptomienie (ptongce na przyktad
na skale) juz tak. Zdolno$¢ testowana rzutem na UM,
lecz powodzenie nie pozwala na dokladng lokalizacje
magii. Zdolno$¢ nie dziala na przedstawicieli profesji
magicznych, chyba ze poddani sa oni dzialaniu jakich$
czarow.

3. Wykrycie blokady PM - trwajgca pelna
runde umiejetno$é wykrycia i okreélenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajacej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okres$lenie iloSci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja run magicznych — zdolno$é
pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w liniach
tworzacych magiczny run (jesli czarodziej spotkal sie
wezesniej z takim czarem, okre$la doktadnie jego dzia-
lanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko ogolny efekt
uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofiara zosta-
nie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje rzutem
na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszong o 1 punkt

Charakter: Dowolny.
Rasa: Ludzie. Pélelfy, pétorki i gnomy do
15 POZ. Reptillioni do 10 POZ.
Laczenie Wojownik, zlodziej, zabdjca, bard,
profesji: szpieg, ktusownik, hiena cmentarna,
kaptan, astrolog, mag, czarnoksiez-
nik, iluzjonista, elementalista, de-
monolog. Za zgoda MG takze fowca,
gwardzista, rycerz.
Dostepna Kazda jednoreczna lub jednoreczna
bron: lekka.
Dostpne Kazde nieograniczajace
zbroje: lub ograniczajace SZ.
Wyznanie: Kazde poza Arianng i Katanem.

na poziom twoércy runy. Identyfikacja musi byé prze-
prowadzana dla kazdej runy osobno, konczy sie po zi-
dentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowodze-
niu. Rozpoznanie jednej runy trwa k10 rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych — $cie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ $cierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Tworzenie/Zdjecie blokady PM — unie-
mozliwienie wykorzystania zgromadzonego w przed-
miocie PM lub uzycia magicznego przedmiotu, poprzez
stworzenie na nim magicznej blokady, powodujgcej
eksplozje w chwili uzycia jej przez osobe niepowolang.
Zalozenie blokady trwa k1o rund i wymaga po$wiecenia
PM w wysokosci nakladanej blokady. Wymaga udane-
go rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT. Zalozenie blo-
kady chroni przed samoczynnym lub przypadkowym
rozproszeniem zgromadzonej w przedmiocie magii.
Zdjecie blokady wymaga poswiecenia PM w wysoko$ci
rownej zalozonej blokadzie i wymaga udanego rzutu
na UM pomniejszone o 100 punktéw. W przypadku
nieudanej proby, PM zawarty w przedmiocie i bloka-
dzie eksploduje.

7. Wpisanie czaru — umiejetno$é przeniesienia
czaru na przygotowany do tego umagiczniony symbol
lub karte pergaminu w taki sposob, by czar nie uaktyw-
nit sie do momentu naruszenia symbolu lub odczytania
pergaminu. Sprawdzana jest rzutem na UM pomniej-
szone o0 100 punktow. Wpisanie czaru trwa k10 godzin.

8. Przepisanie czaru — umiejetno$¢ przenie-
sienia wybranego czaru do magicznej ksiegi. Spraw-
dzana rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisanie

Tabela 48: Przyrost wspotczynnikéw nalezny z profesji alchemika

ZYW | SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

10+ - 20+ 10+

20+

10+ = = k5 20 1

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 49: Przyrost odpornosci nalezny z profesji alchemika

6 7 8 9

10+

20+ 10+ 10+ 10+ -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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trwa godzine na krag czaru i wymaga poswiecenia k1o
PM na kazda zapisang strone (kazdy czar zajmuje ilo$é
stron réwna jego kregowi).

9. Tworzenie run — rysowanie (na statym,
twardym, plaskim i gladkim podlozu) i czasowe uma-
gicznianie run czarodziejskich. Kazda runa ogranicza
powierzchnie kola o min. 1 metrze $rednicy, a kre-
ska ktora ja tworzy sklada sie z niezwykle cienkich
linii ulozonych w charakterystyczny znak. Naryso-
wanie runy wymaga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD
i 1/10 UM (trwa k1o rund), a jej umagicznienie rzu-
tu na sume 1/2 UM i 1/10 WI, zuzywa kioo PM
i k10 rund czasu, po czym w nastepnej rundzie nale-
zy zacza¢ wpisywaé w nia wybrany czar, by nie ulegla
rozmagicznieniu.

10. Rytual krwi — krew czarodzieja staje sie
no$nikiem wiedzy magicznej jaka posiadl. Za kazdym
razem, gdy wpisuje do ksiegi nowe zaklecie, do atra-
mentu z ziola adar-sor musi doda¢ krople swojej krwi.
Dzieki temu w przypadku zaginiecia, zniszczenia lub
kradziezy ksiegi, czarodziej jest w stanie odtworzyc
czary, ktore sie w niej znajdowaly. W tym celu nalezy
wyposazy¢ sie w nowa czysta ksiege i odprawié rytu-
at krwi — woéwcezas strony ponownie zapelniaja sie
czarami. Do odprawienia rytualu potrzeba minimum
dwoch innych czarodziejow posiadajacych te umiejet-
nos¢, nalezy poswieci¢ kioo PM oraz wykona¢ udany
rzut na 1/2 UM. Ilo$¢ krwi potrzebnej do odtworze-
nia ksiegi zalezna jest od iloSci zgromadzonych w niej
czarbw — w praktyce oznacza to otrzymanie przez
czarnoksieznika 1 obrazenia za krag kazdego przeno-
szonego w ten sposob czaru. Skutkiem ubocznym od-
prawienia tego rytualu jest calkowite wyczyszczenie
starej ksiegi, przez co staje sie ona bezuzyteczna — jest
to takze forma zabezpieczenia przed kradziezg zgorma-
dzonej w ksiedze wiedzy.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Pozyskanie komponentu - pozwala
mechanicznie, przy pomocy noza i wody, oddzieli¢
element (najcze$ciej magiczny) np. organ ciala lub
skltadnik mieszaniny w taki sposéb, by mozna go bylo
wykorzysta¢ pozniej jako komponent. Trwa to godzine
na 1 kg oddzielanej substancji i wymaga udanego rzutu
na sume 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 UM (przy
kilkukrotnym uzyskiwaniu tego samego komponentu
w podobny sposéb, MG ma prawo zwiekszy¢ te szanse).
Nieudana préba powoduje nieodwracalne uszkodzenie
i utrate komponentu. Przy pobieraniu traci sie¢ oko-
to polowy komponentu, ponadto, jesli nie zostanie on
oczyszczony, to szansa pozniejszego wykonania z niego
ekstraktu jest o polowe mniejsza.

12. Preparowanie mikstur — pozwala por-
cje komponentu (ok. 3 sztuk, kilogramoéw, litrow itp.
— decyduje MG) tak rozwodni¢ i spreparowaé, by po-
wstala mikstura posiadata wlasciwos$ci magiczne uzy-
tej esencji i po jej wypiciu jednorazowo na runde (ew.
w przypadku szczegblnych efektow runde na POZ al-
chemika itp. zaleznie od MG) dala mozliwo$¢ skorzy-
stania z magii jaka dysponowata esencja. Udaje sie po
rzucie na sume 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM,
trwa k1o godzin na jednostke masy, wymaga uzycia
specjalistycznego sprzetu alchemicznego.

13. Umagicznienie — pozwala skumulowaé¢ PM
w jednoczeSciowym, wykonanym z twardej substancji
przedmiocie, tak by stal sie on magiczny (zwieksza to
podwdjnie wytrzymalto$é itp. cechy przedmiotu). Uma-
gicznienie trwa k1o rund i wymaga zuzycia kioo PM
na 1 kg wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi
to eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100.
Umagiczniony przedmiot zachowuje swa magie przez
k1o rund + 1 na poziom czarodzieja. Jezeli w tym czasie
wykona sie udane zalozenie blokady PM, to zachowuje
on te wlaSciwo$é na stale. Czarodziej w prawie iden-
tyczny sposoéb moze specyficznie umagiczni¢ przed-
mioty, co pozwala na ew. p6zniejsze nadawanie cech
magicznych, ale taka czynno$¢ wymaga udanego rzutu
na UM powyzej 200, a nieudana grozi podobnymi kon-
sekwencjami.

14. Odporno$¢ na trucizny — naturalna do-
datkowa odporno$é na trucizny, pozwalajaca na kazdo-
razowe wykonanie dodatkowego rzutu obronnego, jesli
poprzedni byt nieudany.

15. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zredu-
kowang o 1 punkt na POZ twoércy przedmiotu. Kazda
ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana unie-
mozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym POZ.
Gdy zidentyfikowana cechg jest np. zupehie nieznany
czar lub zdolno$¢, alchemik moze powiedzieé o niej co$
bardzo og6lnego (np. ze rani ogniem). Zdolnoé¢ ta nie
identyfikuje cech artefaktow.

16. Rozpoznawanie zwierzat i roslin — iden-
tyfikacja wszystkich typowych dla rodzinnych stron
zwierzat (ale nie magicznych bestii!) i roélin, lgcznie
z ich zwyczajami i cyklem zZyciowym — wymagany rzut
na sume INT i 1/10 MD, potem juz automatycznie
(ew. rzut na MD — decyzja MG). Ponadto alchemik
posiada znajomo$¢ k5 ziot (ich wystepowania, sposo-
bu podawania i dzialania), wystepujacych na terenie,
z ktérego pochodzi. Odszukanie znanego ziola zajmuje
k1o godzin (modyfikowane przez Mistrza Gry w zalez-
noéci od dostepnoéci na danym terenie w okreslonym
czasie) i wymaga rzutu na 1/2 INT.

17. Identyfikacja materii — pozwala stwier-
dzi¢ (przez dotyk trwajacy 2kio rund i rzut na sume
1/10 INT, 1/10 MD i 1/i10 UM zmodyfikowany
o dodatkowe 5 pkt. na kazde udane kiedy$ badanie da-
nej rasy), jakie dana istota albo substancja ma wtasci-
wosci magiczne lub chemiczne (dotyczy to calej rasy).
Alchemik moze ustali¢ (k10 godzin i analogiczny rzut
jak poprzednio) jaka cze$¢ magicznej istoty (np. jaki jej
organ, narzad itp.) odpowiedzialne za cechy magiczne
oraz jak mozna wykorzystaé to jako komponent.

18. Rozpoznawanie istot magicznych -
umiejetno$é okreslenia rodzaju magicznej istoty oraz
jej podstawowych cech: sprawdzenie rzutem na MD
(ew. zmodyfikowana ze wzgledu na powszechno$¢ wy-
stepowania, podobiefistwa do innych magicznych istot
lub do$wiadczenia alchemika — decyzja MG).

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Pobranie PM z toksyny — zdolno$¢ po-
bierania PM z toksyny (wysoko stezonej naturalnej

112,



toksyny, jadu, kwasu, zasady, soli itp.) i przelewania go
do amuletu. Mozliwe raz dziennie na POZ i sprawdzane
rzutem na UM powyzej 100. Trwa nieprzerwanie przez
kiorundijednorazowo alchamik moze pobra¢ potencjal
w wielkoSci 10 PM na kilogram/litr toksyny. Uzycie tej
zdolno$ci sprawia, ze toksyna zostaje na stale zobojet-
niona (ale wciaz nie nadaje sie do spozycia itp.).

20. Nadanie cechy magicznej — pozwala na
takie manipulowanie magia zawarta w specyficznie i na
stale umagicznionym przedmiocie, by przedmiot ten

zyskal okreSlona zdolno$é np. poprzez odpowiednie
pocieranie uaktywnial wcze$niej zawarty w nim czar.
Zdolno$¢ taka musi by¢ prosta i nic nie jest w stanie
tworzyé¢, ani niszezy¢ (pozostale dzialanie zalezy Scisle
od MG). Udane nadanie cechy magicznej wymaga rzutu
na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa k10 godz. Nieudane
powoduje eksplozje PM. Jezeli w danym przedmiocie
blokada PM nie zostala zalozona osobiScie, to szansa
poprawnego nadania cechy magicznej jest dwukrotnie
nizsza.







Elementalista, to czarodziej, ktory postuguje sie
magia zywiotdow. I choé¢ na potrzeby gry traktujemy
elementalistow jako jedng grupe, w rzeczywistosci sa
to cztery raczej antagonistycznie nastawione do siebie
frakcje — powigzane z czterema podstawowymi zywio-
lami: woda, ogniem, ziemia i powietrzem. I chociaz
kazdy elementalista potrafi postugiwaé sie magia kaz-
dego zywiotu, zawsze wybieraja oni tylko jeden na spe-
cjalizacje, w ktorej osiagaja prawdziwe mistrzostwo.

Elementalisci wody, to grupa czarodziejow, ktora
specjalizuje sie w magii najsilniej wplywajacej na isto-
ty zywe. Potrafia wysuszac, dlawi¢, przywolywaé burze
iuspokaja¢ morza. Ich podstawowym wspolezynnikiem
jest Zreczno$¢, za$ jesli chodzi o bron, to preferuja orez
sieczny, czesto o falowanym ostrzu.

Ich naturalnymi antagonistami sg elementali$ci
ognia, specjalizujacy sie we wszelkiej masSci magii bo-
jowej. To oni s3 najgrozniejsi w starciu, pozostawiajac
za soba tylko spalona ziemie i zgliszcza. Z racji tego, ze
wladaja bardzo potezna magia bojowa, raczej rzadko
siegaja po jakakolwiek bron, a jeéli juz to robia, jest to
zwykle bron zadajaca obrazenia ktute. Ich podstawo-
wym wspolczynnikiem jest Sila Fizyczna.

Trzecia grupa elementalistow sa ci, ktorzy opie-
raja swoja sile na magii ziemi. To bardzo potezna ma-
gia, zorientowana na katastrofy o zasiegu obszarowym
— trzesienia ziemi, wybuchy wulkan6w, spadajgce me-
teoryty i lawiny. Elementalisci ziemi bazuja na wsp6t-
czynniku Zywotnosci, za$ jeéli dojdzie do walki, prefe-
ruja bron obuchowa, taka jak mloty i bulawy.

ElementaliSci powietrza, to czarodzieje postugu-
jacy sie sila huraganow, burz i trab powietrznych. Cho¢
mozliwo$ci maja nie tak widowiskowe jak ich koledzy,
sq bardzo szybcy i rdwnie potezni. To takze jedna z nie-
licznych grup czarodziejow, ktorzy siegaja glownie po
bron strzelecka.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary elementalistyczne — umozliwia po-
slugiwanie sie czarami elementalistycznymi z perga-
min6éw (o ile UM postaci sa wyzsze niz 30), ksigg lub
pamieci. Powodzenie rzucanego czaru sprawdza sie
rzutem na UM, w przypadku pergamin6w pomniejszo-
nego o 10 pkt. na krag magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego

Charakter: Dowolny neutralny.
Rasa: Ludzie, polelfy, pétorki. Elfy i pétol-
brzymy do 10 POZ.
Ltaczenie Wojownik, ztodziej, zabdjca, bard,
profesji: szpieg, ktusownik, hiena cmentarna,
kaptan, druid, astrolog, mag, czarno-
ksieznik, iluzjonista, alchemik, de-
monolog. Za zgoda MG takze towca,
gwardzista, fowca czarownic.
Dostepna Kazda jednoreczna lub jednoreczna
bron: lekka, zalezna od zywiotu.
Dostpne Kazde nieograniczajace lub ograni-
zbroje: czajace SZ.
Wyznanie: Wylacznie Sharami, Gotam-Gor lub
Gothmed.

przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetnosé wykrycia i okre§lenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajgcej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie iloéei PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja run magicznych — zdolnosé
pozwalajaca identyfikowaé czary zawarte w liniach
tworzacych magiczny run (jesli czarodziej spotkal sie
weze$niej z takim czarem, okre$la doktadnie jego dzia-
lanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko og6lny efekt
uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze ofiara zosta-
nie zraniona ogniem). Sprawdzanie nastepuje rzutem
na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszong o 1 punkt
na poziom twoércy runy. Identyfikacja musi byé prze-
prowadzana dla kazdej runy osobno, konczy sie po zi-
dentyfikowaniu ostatniej lub pierwszym niepowodze-
niu. Rozpoznanie jednej runy trwa k10 rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych — Scie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ twércy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Tworzenie/Zdjecie blokady PM — unie-
mozliwienie wykorzystania zgromadzonego w przed-
miocie PM lub uzycia magicznego przedmiotu, poprzez

Tabela 50: Przyrost wspotczynnikow nalezny z profesji elementalisty

ZYW

SF ZR Sz INT MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

* * * *

20+ 10+

20+

+ - + k5 20 2

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartoéci, przy ktdrej sie znajduje.
* Warto$ci odpowiednio: 20+, 10+, +, - dla elementalisty ziemi, 10+, 20+, -, + dla elementalisty ognia, -, +, 20+, 10+ dla
elementalisty wody i +, -, 10+, 20+ dla elementalisty powietrza.

Tabela 51: Przyrost od
1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

10+ - - - 10+

- 10+ 10+ 10+ 10+

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.
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stworzenie na nim magicznej blokady, powodujacej
eksplozje w chwili uzycia jej przez osobe niepowotang.
Zalozenie blokady trwa k10 rund i wymaga po$wiecenia
PM w wysokosci nakladanej blokady. Wymaga udane-
go rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT. Zalozenie blo-
kady chroni przed samoczynnym lub przypadkowym
rozproszeniem zgromadzonej w przedmiocie magii.
Zdjecie blokady wymaga po$wiecenia PM w wysoko$ci
roéwnej zalozonej blokadzie i wymaga udanego rzutu na
UM pomniegjszone o 100 punktéw. W przypadku nie-
udanej proby, PM zawarty w przedmiocie i blokadzie
eksploduje.

7. Wpisanie czaru — umiejetno$é przeniesie-
nia wybranego czaru na przygotowany do tego uma-
giczniony symbol lub karte pergaminu w taki sposob,
by czar nie uaktywnil sie do momentu naruszenia sym-
bolulub odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzutem
na UM pomniejszone o 100 punktéw. Wpisanie czaru
trwa k10 godzin.

8. Przepisanie czaru — umiejetno$¢ przenie-
sienia wybranego czaru do magicznej ksiegi. Spraw-
dzana rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisa-
nie trwa godzine na krag czaru i wymaga po$wiecenia
kio PM na kazda zapisang strone (kazdy czar zajmuje
ilo$¢ stron réwna jego kregowi).

9. Tworzenie run - rysowanie (na sta-
lym, twardym, plaskim i gladkim podlozu) i czaso-
we umagicznianie run czarodziejskich. Kazda runa
ogranicza powierzchnie kola o min. 1 metrze $red-
nicy, a kreska ktora ja tworzy sklada sie z niezwykle
cienkich linii ulozonych w charakterystyczny znak.
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i 1/10 UM (trwa k1o rund), a jej umagicznienie rzu-
tu na sume 1/2 UM i 1/10 WI, zuzywa kioo PM
i k10 rund czasu, po czym w nastepnej rundzie nale-
zy zaczaé wpisywac¢ w nia wybrany czar, by nie uleglta
rozmagicznieniu.

10. Rytual krwi — krew czarodzieja staje sie
no$nikiem wiedzy magicznej jaka posiadl. Za kazdym
razem, gdy wpisuje do ksiegi nowe zaklecie, do atra-
mentu z ziola adar-sor musi doda¢ krople swojej krwi.
Dzieki temu w przypadku zaginiecia, zniszczenia lub
kradziezy ksiegi, czarodziej jest w stanie odtworzy¢
czary, ktore sie w niej znajdowaly. W tym celu nalezy
wyposazy¢ sie w nowa czysta ksiege i odprawié rytu-
al krwi — wowczas strony ponownie zapelniaja sie
czarami. Do odprawienia rytualu potrzeba minimum
dwoch innych czarodziejow posiadajacych te umiejet-
nos¢, nalezy poswieci¢ k1oo PM oraz wykona¢ udany
rzut na 1/2 UM. Ilo$¢ krwi potrzebnej do odtworze-
nia ksiegi zalezna jest od ilo$ci zgromadzonych w niej
czarbw — w praktyce oznacza to otrzymanie przez
czarnoksieznika 1 obrazenia za krag kazdego przeno-
szonego w ten sposob czaru. Skutkiem ubocznym od-
prawienia tego rytualu jest calkowite wyczyszczenie
starej ksiegi, przez co staje sie ona bezuzyteczna — jest
to takze forma zabezpieczenia przed kradzieza zgorma-
dzonej w ksiedze wiedzy.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Pozyskanie zywiolu — odpowiednie za-
chowanie (m.in. nieagresywne, w przypadku zywiola-
kow o duzej inteligencji takze wreczenie prezentu itp.)
daje elementali$cie mozliwo$¢ zmiany nastawienia zy-
wioaka, ktéry nie odeprze tej formy zaklecia — spraw-
dzane rzutem na odp. nr 3 pomniejszong o 1 punkt
na poziom elementalisty. Nastawienie zmienia sie
z wrogiego na neutralne, z neutralnego na przyjazne,
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z przyjaznego na poddancze: sprawdzane przez rzut na
1/2WI +1/10 INT + 1/10 MD (taka préba trwa k1o rund
ijezeli okaze sie nieudana, uniemozliwia dalsze). Szalo-
ny, wysoce inteligentny (minimum 120 INT), przeklety
lub wrogo nastawiony zywiolak moze zaatakowaé, nim
zdazy sie go pozyskac.

12. Umagicznienie — pozwala skumulowaé¢ PM
w jednoczeSciowym, wykonanym z twardej substancji
przedmiocie, tak by stal sie on magiczny (zwieksza to
podwojnie wytrzymalo$é itp. cechy przedmiotu). Uma-
gicznienie trwa k1o rund i wymaga zuzycia kioo PM
na 1 kg wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi
to eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100.
Umagiczniony przedmiot zachowuje swa magie przez
k1o rund + 1 na poziom czarodzieja. Jezeli w tym czasie
wykona sie udane zalozenie blokady PM, to zachowuje
on te wlaSciwo$¢ na stale. Czarodziej w prawie iden-
tyczny sposob moze specyficznie umagiczni¢ przed-
mioty, co pozwala na ew. p6zniejsze nadawanie cech
magicznych, ale taka czynno$¢ wymaga udanego rzutu
na UM powyzej 200, a nieudana grozi podobnymi kon-
sekwencjami.

13. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zredu-
kowang o 1 punkt na POZ twoércy przedmiotu. Kazda
ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana unie-
mozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym POZ.
Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupeklie nieznany
czar lub zdolno$¢, elementalista moze powiedzie¢ o niej
co$ bardzo ogblnego (np. ze rani ogniem). Zdolno$¢ ta
nie identyfikuje cech artefaktow.

14. Wykrycie zachwiania rownowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecnos$cia ewidentnie
dobrych, zlych lub neutralnych istot. Dziala w promie-
niu 1/2 SZ postaci w metrach i wymaga skupienia przez
pela runde.

15. Rozproszenie magii — wysylajac kierun-
kowo (maksymalnie na odleglo$é 1 metra na 10 UM)
odpowiednia ilo§¢ PM, pozwala na stale zneutralizowaé
(odmagiczni¢) kazda niezabezpieczona blokadg ma-
gie, ktorej laczna ilos¢ PM jest mniejsza od uzytej do
rozproszenia. Ponadto jezeli ilo§¢ PM uzyta do rozpra-
szania jest stukrotnie wieksza od PM blokady, to nad-
wyzka ponad ilo$¢ uzytego PM jest w stanie rozproszy¢
zabezpieczana blokada magie. W identyczny sposob
10000-krotnie wiekszy PM jest w stanie rozproszyc
magie przemian boskich i artefaktow. Na kazde 10
PM uzyte do rozpraszania, nalezy poswieci¢ minimum
1 segment.

16. Odpornos$é na zywiol — w przypadku dzia-
lania na elementaliste zywiolu z jego specjalizacji (za-
rowno efektu magicznego jak i niemagicznego), przy-
sluguje mu powtérny rzut obronny, jesli pierwszy byl
nieudany.

17. Niewidzialnos$¢ dla zywiolu — dzialaja-
ca raz dziennie na okres 5 rund na POZ elementalisty,
umiejetno$é ukrycia wlasnych sil zyciowych przed wy-
kryciem przez zywiolaki, co gwarantuje nietykalno$¢
z ich strony, o ile postac nie zachowuje sie agresywnie
(zalezne od MG). Udane po pozytywnym rzucie na MD.

18. Identyfikacja zywiolu — umiejetnosé okre-
Slenia rodzaju magicznej istoty zwiazanej z jednym
z czterech zywiolow oraz jej podstawowych cech:
zdolnoSci, pochodzenia, stabych i mocnych stron itp.
Sprawdzana rzutem na MD zmodyfikowana ze wzgle-
du na powszechno$¢ wystepowania, podobienstwa
do innych istot lub do$wiadczenia elementalisty —
decyzja MG.

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Nadanie cechy magicznej — pozwala na
takie manipulowanie magig zawarta w specyficznie i na
stale umagicznionym przedmiocie, by przedmiot ten
zyskal okres$lona zdolno$é np. poprzez odpowiednie
pocieranie uaktywnial wcze$niej zawarty w nim czar.
Zdolno$¢ taka musi by¢ prosta i nic nie jest w stanie
tworzy¢, ani niszczy¢ (pozostale dzialanie zalezy $cisle
od MG). Udane nadanie cechy magicznej wymaga rzutu
na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa k10 godz. Nieudane
powoduje eksplozje PM. Jezeli w danym przedmiocie
blokada PM nie zostala zalozona osobiScie, to szansa
poprawnego nadania cechy magicznej jest dwukrotnie
nizsza.

20. Pobranie PM z zywiolu — zdolnos$¢ pobie-
rania PM ze zrédel zywiotu typowego dla specjalizacji
elementalisty (trzesienia ziemi/wulkany/osuwiska,
wodospady, pozary, traby powietrzne) i przelewania go
do amuletu. Mozliwe raz dziennie na POZ i sprawdzane
rzutem na UM powyzej 100. Trwa nieprzerwanie przez
k10 rund i jednorazowo elementalista moze pobra¢ po-
tencjal w wielko$ci 1 PM na metr szeScienny zywiotu —
pobieranie PM wiaze sie z uspokajaniem zywiotu i jego
stopniowym zamieraniem.
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Demonolog to czarodziej dgzacy do zglebienia ta-
jemnic chaosu i zla, celem osiagniecia wlasnej potegi.
Jego domeng s3 kontakty z demonami, w przeciwien-
stwie do czarnoksieznikow, ktorzy preferuja martwiaki.
W swej pracy rzadko przejmuje sie skutkami ubocznymi
swoich dzialan, czego efektem s3 olbrzymie zniszczenia
poczynione przez uwiezione demony, czy demony po-
zostawione na Orchii po tym, jak przestaty by¢ demo-
nologowi potrzebne. Z tego powodu przedstawiciele tej
profesji nie sa zbyt dobrze postrzegani, niemniej z ich
wiedza i ekspertyza licza sie nie tylko przedstawiciele
kasty czarodziejskiej. Czesto sprawuja role medrcow
i dorade6w na dworach moznych, ktérzy w zamian do-
starczaja im §rodkow do prowadzenia kosztownych ba-
dan czy odprawiania plugawych rytualow.

Wielu demonologéw nie do konca wpisuje sie
w powszechny wizerunek. Nie chcac, aby zdobyta przez
nich wiedza wpadla w niepowotlane rece, a takze aby nie
ulatwia¢ pracy konkurencji, skrupulatnie sprzataja oni
po sobie, odsylajac czy niszczgc przywolane demony.
Co wiecej, szczegblnie na poczatku praktyki, zajmuja
sie oni tropieniem wypuszczonych na Orchie demonow
i egzorcyzmowaniem opetanych, liczac ze podczas tej
pracy uda im sie jesli nie schwyta¢ demona, to przy-
najmniej uzyskac jakies nowe informacje potrzebne do
dalszych badan.

Niestety zbyt duza styczno$¢ z chaotycznymi by-
tami z innych sfer egzystencji odciska swoje pietno na
psychice demonologdéw. Przy kazdym kolejnym awan-
sie na poziom, demonolog musi wykona¢ rzut na od-
porno$¢ nr 4 pomniejszona o 5 punktow na POZ (ten,
na ktory sie szkoli) — nieudany oznacza otrzymanie
1 Punktu Obledu na skutek poznania nowych tajemnic
profes;ji.

Jesli chodzi o ekwipunek, demonolodzy niewiele
ro6znia sie od typowych przedstawicieli wlasnej kasty.
Preferuja oni lekkie nieograniczajace zbroje oraz po-
reczna bron, najchetniej z grupy jednorecznych lekkich.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE
OD O POZIOMU DOSWIADCZENIA:

1. Czary demonologiczne — umozliwia postu-
giwanie sie czarami demonologicznymi z pergaminow
(o ile UM postaci sa wyzsze niz 30), ksiag lub pamie-
ci. Powodzenie rzucanego czaru sprawdza sie rzutem
na UM, w przypadku pergaminéw pomniejszonego
o0 10 pkt. na krag magii czaru.

2. Wykrycie magii — trwajaca pelna runde kon-
centracja, polaczona ze zblizeniem dloni do badanego

Charakter: Tylko zly.

Rasa: Ludzie, pélelfy, pétorki, orki.
Laczenie Wojownik, ztodziej, zabojca, bard,
profesji: szpieg, ktusownik, hiena cmentarna,

kaptan, astrolog, mag, czarnoksiez-
nik, iluzjonista, alchemik, elementa-
lista. Za zgoda MG takze gwardzista,
towca czarownic, rycerz.
Dostepna Kazda jednoreczna lub jednoreczna
bron: lekka.
Dostpne Kazde nieograniczajace
zbroje: lub ograniczajace SZ.
Wyznanie: Kazde chaotyczne lub zte.

przedmiotu, w celu wyczucia emanujacej z niego ener-
gii magicznej. Umiejetno$¢ testowana rzutem na UM.

3. Wykrycie blokady PM - trwajaca pelna
runde umiejetnosé wykrycia i okre§lenia sily blokady
magicznej, uniemozliwiajgcej uaktywnienie przedmio-
tu i wyssanie z niego PM. Sprawdzane rzutem na UM.
Jesli przedmiot nie jest zabezpieczony blokada, zdol-
no$¢ ta umozliwia okreslenie iloéci PM zgromadzonego
w przedmiocie (rzut na UM) i przelanie PM do amuletu
(kolejny rzut na UM).

4. Identyfikacja znakéw magicznych — zdol-
no$c¢ pozwalajaca identyfikowac czary zawarte w liniach
tworzacych magiczny run lub figure (jesli czarodziej
spotkal sie wezeéniej z takim czarem, okresla doklad-
nie jego dzialanie, jesli nie, jest w stanie okresli¢ tylko
ogoblny efekt uaktywnienia czaru — na przyklad fakt, ze
ofiara zostanie zraniona ogniem). Sprawdzanie naste-
puje rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, pomniejszona
o 1 punkt na poziom tworcy runy lub figury. Identyfika-
¢ja musi by¢ przeprowadzana dla kazdej runy lub linii
tworzacej figure osobno, konczy sie po zidentyfikowa-
niu ostatniej lub pierwszym niepowodzeniu. Rozpo-
znanie jednej runy lub linii trwa k10 rund.

5. Wycieranie znakéw magicznych — Scie-
ranie linii tworzacych figury magiczne oraz run czaro-
dziejskich bez aktywowania zawartych w nich czarow.
Trwa k1o rund i jest sprawdzane rzutem na 1/2 UM
i1/10 MD zmniejszonym o 1 punkt na POZ tworcy. Kaz-
da linia/symbol musi by¢ Scierana oddzielnie i wymaga
osobnego rzutu. Nieudane wytarcie powoduje uaktyw-
nienie czaru ze $cieranego znaku oraz ze wszystkich in-
nych nie starych dotad symboli.

6. Tworzenie/Zdjecie blokady PM — unie-
mozliwienie wykorzystania zgromadzonego w przed-
miocie PM lub uzycia magicznego przedmiotu, poprzez
stworzenie na nim magicznej blokady, powodujgcej
eksplozje w chwili uzycia jej przez osobe niepowolang.
Zalozenie blokady trwa k1o rund i wymaga po$wiecenia

Tabela 52: Przyrost wspolczynnikow nalezny z profesji demonologa

ZYW | SF ZR Y4 INT | MD

UM

CH PR WI ZW BG BI

1 A 3 10+ 10+ 10+

20+

10+ = 10+ k5 35 3

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do warto$ci, przy ktdrej sie znajduje.

1 2 3 4 5

Tabela 53: Przyrost odpornosci nalezny z profesji demonologa

6 7 8 9

- 20+ 10+ 10+ -

20+ - -

+ oznacza premiowany rzut k10 dodawany do wartosci, przy ktdrej sie znajduje.
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PM w wysokosci nakladanej blokady. Wymaga udane-
go rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT. Zalozenie blo-
kady chroni przed samoczynnym lub przypadkowym
rozproszeniem zgromadzonej w przedmiocie magii.
Zdjecie blokady wymaga poswiecenia PM w wysoko$ci
rownej zatozonej blokadzie i wymaga udanego rzutu na
UM pomniejszone o 100 punktéw. W przypadku nie-
udanej proby, PM zawarty w przedmiocie i blokadzie
eksploduje.

7. Wpisanie czaru — umiejetnos$¢ przeniesienia
wybranego czaru na przygotowany do tego umagicznio-
ny symbol lub karte pergaminu w taki sposob, by czar
nie uaktywnit sie do momentu naruszenia symbolu lub
odczytania pergaminu. Sprawdzana jest rzutem na UM
pomniejszone o 100 punktdéw. Wpisanie czaru trwa
k1o godzin.

8. Przepisanie czaru — umiejetno$¢ przenie-
sienia wybranego czaru do magicznej ksiegi. Spraw-
dzana rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisa-
nie trwa godzine na krag czaru i wymaga po$wiecenia
kio PM na kazda zapisana strone (kazdy czar zajmuje
ilo$¢ stron réwng jego kregowi).

9. Tworzenie znakéw magicznych — rysowa-
nie (na stalym, twardym, plaskim i gladkim podtozu)
i czasowe umagicznianie takich figur jak kolo, oko, tréj-
kat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. oraz run cza-
rodziejskich. Kazda taka figura ogranicza powierzchnie
kola 0o min. 1 metrze $rednicy, a kreska, ktora ja tworzy,
sklada sie z niezwykle cienkich linii utozonych réwnole-
gle do siebie, ktorych ilos¢ zalezy od ilo$ci bokéw. Nary-
sowanie 1 linii lub runy wymaga rzutu na sume 1/2 ZR,
1/10 MD i 1/10 UM (trwa k1o rund), a jej umagicznie-
nie wymaga rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 Wiary, zuzy-
wa k100 PM i k10 rund, po czym w nastepnej rundzie
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nalezy zacza¢ wpisywaé w nig wybrany czar (zamykajac
w ten sposob konce tej linii), by nie ulegla rozmagicz-
nieniu.

10. Rytual krwi — krew czarodzieja staje sie
no$nikiem wiedzy magicznej jaka posiadl. Za kazdym
razem, gdy wpisuje do ksiegi nowe zaklecie, do atra-
mentu z ziola adar-sor musi dodaé krople swojej krwi.
Dzieki temu w przypadku zaginiecia, zniszczenia lub
kradziezy ksiegi, czarodziej jest w stanie odtworzyc
czary, ktore sie w niej znajdowaly. W tym celu nalezy
wyposazy¢ sie w nowa czysta ksiege i odprawic rytu-
at krwi — woéwczas strony ponownie zapelniaja sie
czarami. Do odprawienia rytualu potrzeba minimum
dwéch innych czarodziejéw posiadajacych te umiejet-
nos¢, nalezy poswiecié¢ k100 PM oraz wykona¢ udany
rzut na 1/2 UM. Ilo§¢ krwi potrzebnej do odtworze-
nia ksiegi zalezna jest od ilo$ci zgromadzonych w niej
czarbw — w praktyce oznacza to otrzymanie przez
czarnoksieznika 1 obrazenia za krag kazdego przeno-
szonego w ten sposob czaru. Skutkiem ubocznym od-
prawienia tego rytualu jest calkowite wyczyszczenie
starej ksiegi, przez co staje sie ona bezuzyteczna — jest
to takze forma zabezpieczenia przed kradzieza zgorma-
dzonej w ksiedze wiedzy.

OD 1 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

11. Pozyskanie demona — odpowiednie za-
chowanie (m.in. nieagresywne, w przypadku demonéw
o duzej inteligencji takze wreczenie prezentu itp.) daje
demonologowi mozliwo$¢ zmiany nastawienia demo-
na, ktory nie odeprze tej formy zaklecia — sprawdzane
rzutem na odp. nr 3 pomniejszong o 1 punkt na poziom
demonologa. Nastawienie zmienia sie z wrogiego na
neutralne, z neutralnego na przyjazne (nie jest mozli-
we uczynienie z demona poddanego, bez znajomoSci
jego prawdziwego imienia): sprawdzane przez rzut
na 1/2 WI + 1/10 INT + 1/10 MD (taka proba trwa
kio rund i jezeli okaze sie nieudana, uniemozliwia
dalsze). Wysoce inteligentny (minimum 120 INT) lub
wrogo nastawiony demon moze zaatakowaé, nim zdazy
sie go pozyskaé. Demonolog posiada takze umiejetnosé
rozrézniania typoéw demondw, z przypomnieniem sobie
ich podstawowych zdolnoSci: wymaga to rzutu na MD,
pomniejszonego o 10 pkt. na typ demona.

12. Identyfikacja — rozpoznawanie kolejnych
cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie jed-
nej cechy trwa kio godzin i wymaga zuzycia kio PM
oraz udanego rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 MD zredu-
kowang o 1 punkt na POZ twoércy przedmiotu. Kazda
ceche identyfikuje sie osobno, za$ proba nieudana unie-
mozliwia dalsze identyfikowanie na tym samym POZ.
Gdy zidentyfikowana cechg jest np. zupehie nieznany
czar lub zdolno$¢, astrolog moze powiedzie¢ o niej co$
bardzo ogolnego (np. ze rani ogniem). Zdolno$¢ ta nie
identyfikuje cech artefaktow.

13. Odegnanie demona — poprzez odpo-
wiednia modlitwe (rzut na Wiare), zachowanie i uka-
zanie symbolu bostwa, umiejetno$¢é ta pozwala od-
straszy¢ demony, ktore nie odparly tej formy zaklecia
(odp. nr 3 zmniejszona o 1 punkt na poziom demonolo-
ga). Jezeli to mozliwe, odegnany demon wraca do swo-
jej macierzystej sfery egzystencji, w przeciwnym razie
zmuszony jest do ucieczki, az ponawiany co runde rzut



obronny nie pozwoli mu na opamietanie sie. Jednora-
zowo mozna odegnaé najwyzej jednego demona na po-
ziom kaplana.

14. Widzenie w ciemnos$ciach — umiejetno$c
widzenia w naturalnych ciemno$ciach tak, jakby byl to
polmrok (ograniczenie o 10%: Trafienia, Obrony, UM
i szansy udanego uzycia zdolnoSci) oraz w potmroku,
jak w pelnym $wietle.

15. Ukrycie witalnosci — dzialajaca raz dzien-
nie na okres 5 rund na POZ demonologa, umiejetnosé
ukrycia wlasnych sit zyciowych przed wykryciem np.
przez demony, co gwarantuje nietykalnos¢ z ich strony,
o ile posta¢ nie zachowuje sie agresywnie (zalezne od
MG). Udane po pozytywnym rzucie na MD.

16. Odpornos¢ na przeklenstwa — naturalna
dodatkowa odporno$é na przeklenstwa, zaklecia i kla-
twy, pozwalajaca na kazdorazowe wykonanie dodatko-
wego rzutu obronnego, jesli poprzedni byl nieudany.

17. Wykrycie zachwiania réwnowagi sil —
wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi podsta-
wowych sil, spowodowanego obecnos$cia ewidentnie
dobrych, zlych lub neutralnych istot. Dziala w promie-
niu 1/2 SZ postaci w metrach i wymaga skupienia przez
pelna runde.

18. Demonologiczna ksiega — magiczna ksie-
ga demonologa stuzy nie tylko do przechowywania cza-
row, ale stanowi takze skarbnice wiedzy demonologa
i podstawowe narzedzie jego badan. Za kazdym razem,
gdy posta¢ ma styczno$¢ z demonem, moze poswiecié
k1o godzin na studia, w wyniku ktérych moze zblizy¢
sie do poznania prawdziwego imienia demona, z ktd-
rym miala do czynienia. W praktyce sprowadza sie
to do wykonania rzutu na 1/10 INT — jesli sie powie-
dzie, demonolog poznaje kolejna litere prawdziwego
imienia demona, z ktérym miat do czynienia. Uwaga:
prawdziwe imiona demon6éw moga by¢ dlugie, niemoz-
liwe do wyartykulowania i

tajemnica tych istot; zwykle licza one sobie k1o + 10 liter.
W uzasadnionych przypadkach MG moze pozwoli¢ na
wywnioskowanie imienia demona po kontakcie z ja-
kims$ z jego stug lub zmodyfikowa¢ rzut, jesli kontakt
postaci z demonem byl dlugi, udalo sie z nim rozméwic
lub zmusi¢ go do ujawnienia jakiejs istotnej informacji
o sobie (decyduje MG).

OD 10 POZIOMU DOSWIADCZENIA:

19. Pobranie PM z demona — zdolno$¢ pobie-
rania PM z martwych istot demonicznych (pozostalo-
Sci po nich) i przelewania go do amuletu. Mozliwe raz
dziennie na POZ i sprawdzane rzutem na UM powyzej
100. Trwa nieprzerwanie przez kio rund i jednora-
zowo demonolog moze pobraé¢ potencjal w wielkoS$ci
1 PM na 100 punktéw ZYW demona za zycia. Pobiera-
nie PM w ten sposéb powoduje uszkodzenie pozostalo-
Sci ciala demona (jego rozpadniecie sie w proch). Uwa-
ga: niektére demony moga nie pozostawia¢ po sobie
zadnych pozostalo$ci lub pozostawia¢ po sobie materie,
z ktérej niemozliwe bedzie pobranie potencjatu. Zeby
temu zaradzi¢ demonolodzy zwykle magicznie wieza
cialo demona zanim je uSmierca i pobiora z niego PM.

20. Naznaczenie — mozliwo$¢ naznaczenia
dowolnej, widzianej wczeéniejistoty specyficznym zna-
kiem (forma klatwy), co powoduje, ze kazdy demon
bedacy w poblizu takiej istoty zaatakuje ja w pierw-
szej kolejnosci (w szezegbdlnych przypadkach decyduje
MG).Ponadto osoba naznaczona broni sie przed zdol-
nos$ciami demona z dodatkowa antyodpornos$cia réwna
1 punkt na POZ demonologa. Zdolno$ci mozna uzy¢
raz dziennie i wymaga udanego rzutu na 1/10 UM
+1/10 INT + 1/10 MD. Ofiara broni sie rzutem na polo-
we odpornoéci nr 3 pomniejszona o 1 punkt na POZ de-
monologa. Niemozliwe jest naznaczenie samego siebie.
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