


SPIS TRESCI

1. Poradnik Mistrza gry 4
a) poczatki prowadzenia 4
b) techniczne przygodowanie do sesji 5
¢) dziel irzad, czyli jak kara¢ i nagradzaé graczy 7
d) sztuczki i kruczki 9
e) opancerzenie kontra narracja 9

2. Geneza Swiata 12

3. Labirynt Smierci 13

4. Miasto Wstegp 15
a) Ostrogar 16
b) Get-warr-gar 26
c) Olgrion 26

5. Geografia 35
a) Atlas Orchii 35
b) Gobgur 41
¢) 10 Archipelagéw Orchii 43

6. Organizacje - Stowo wstepne 45
a) Gildia Biatych Mieczy 46
b) Czarna Gildia 47
¢) Gildia Czarodziei 48
d) Bractwo Bialych Mieczy 48
e) Gildia Wojownikow 50
f) Gildia Lowcow 51
g) Bractwo Rycerzy 51
h) Gildia Zabdjcow 52
i) Gildia Ztodziei 52
j) Gildia Kupiecka 53

7. Vademecum Walki 54

8. Rzadkie Szkolenia 81
a) Szkolenia Wojskowe 81

- Kardz 81
— Masaur 82
— Asaur &3
— Bractwo Broni 84
— Gladiator 85
b) Szkolenia Ogolne 85
— Odpornosciowiec 85
—  Akrobata (Szkota Akrobatow) 86
— Zwiadowca 87
— Teoretyk 87
— Dyplomata 88
— Kartograf 89
— Nawigator 90
— Proba traw 90

9. Losowanie Skarbow - czg$¢ ogolna 92
a) Losowanie skarbu typu "A" ($rodki platnicze) 94
b) Losowanie skarbu typu "B" (ozdoby) 95
¢) Losowanie skarbu typu "C" (dzieta sztuki) 96
d) Losowanie skarbu typu "D" (uzbrojenie) 97
e) Losowanie skarbu typu "E" (ksiggi i pergaminy) 101
f) Losowanie skarbu typu "F" (mikstury i inne wyroby gtéwnie przydatne dla czarodziei klerykow) 102

10. Magiczne Przedmioty - czg$¢ Ogodlna 104
a) Losowanie magicznych przedmiotow w skarbie typu "A" (Srodki ptatnicze) 105
b) Losowanie magicznych przedmiotéw w skarbie typu "B" (ozdoby) 108
¢) Losowanie magicznych przedmiotéw w skarbie typu "C" (dziela sztuki) 121
d) Losowanie magicznych przedmiotow w skarbie typu "D" (uzbrojenie) 128
e) Losowanie magicznych przedmiotéw w skarbie typu "E" (ksiggi i pergaminy) 137
f) Losowanie magicznych przedmiotow w skarbie typu "F" (mikstury i inne wyroby przydatne dla czarodziei klerykow) 139
g) przyklady innych specyficznie magicznych przedmiotow 141
h) inne przedmioty magiczne 141

11. Bestiariusz 145
a) golemy 146

Krysztaly Czasu Strona 2 z 285 Ksigga Mistrza Gry



b) martwiaki 170

c) zwierzgta 185
d) rasy humaindalne 209

— likantropi 238
e) gady 243
f) istoty innoplanowe 275

Krysztaly Czasu Strona 3 z 285 Ksigga Mistrza Gry



Poradnik Mistrza Gry

Poczatki prowadzenia

Jedno jest pewne — Mistrz Gry jest wszystkim — zmystami graczy, ich otoczeniem,
kreatorem $wiata i opowiesci. To wazna funkcja — bez MG po prostu nie ma zabawy. Uwazam,
iz nie nalezy by¢ Mistrzem Gry z przypadku, a raczej z wyboru. Czgsto na konwentach
ispotykam grupki graczy szukajacych kogo$, kto zgodzit by si¢ im prowadzi¢. Na ogoét ktos taki
. 1@;‘; si¢ znajduje, ale nie zawsze jego wysilki zostaja docenione. Podejmujac decyzje o staniu si¢

A “Mistrzem Gry/ Narratorem/ Straznikiem Tajemnic etc. masz szans¢ dobrze si¢ do tego

rzygotowaé. Gdy decydujesz si¢ na poprowadzenie sesji RPG, powiniene$ odpowiedzieé
HHEE=S50bie na kilka pytan:

> Czy jestes§ sklonny poswigci¢ czas na przygotowanie? — MG, ktéry nie przygotowuje si¢ do sesji nie jest w stanie dostarczy¢
graczom oczekiwanej rozrywki. Sesje "z biegu" mozna zagra¢ raz czy dwa, ale na dtuzsza metg to si¢ nie moze sprawdzic. Nie
oszukujmy sig, prowadzenie to cigzkie zadanie, ktore wymaga poswigcenia na przygotowanie odpowiedniej ilosci czasu.

> Czy jeste$ w stanie przedlozy¢ zadowolenie graczy nad swoje? — Oczywiscie najlepiej, by wszyscy byli zadowoleni, ale zycie
to nie bajka. MG moze bawi¢ si¢ §wietnie, podczas gdy gracze bgda mieli skwaszone miny.

» Czy jestes sklonny zrezygnowac z jakiegos, Twoim zdaniem genialnego pomystu, ktérego gracze po prostu nie kupuja? —
Czesto bedziesz stawal w obliczu wyboru: albo ciagna¢ wypracowany przez Ciebie scenariusz za wszelka ceng, albo pozwolié
graczom i§¢ nieco inna droga niz dla nich wymyslites. Powinienes by¢ elastyczny.

» Czy masz pomysl na opowies¢? — Bez dobrego pomystu na przygode nie ma co liczy¢ na udana sesj¢. Na poczatek mozna
prowadzi¢ scenariusze opracowywane przez innych, ale nie powinno to sta¢ si¢ reguta. W koncu Twoi gracze tez moga sobie
kupi¢ nowy dodatek albo ostatniego MiM'a. Powiniene$ by¢ przygotowany na dodawanie czego$ "od siebie", tak by Twoje sesje
nabraty indywidualnego stylu prowadzenia.

Jesli na poprzednie pytania odpowiedziate$ twierdzaco, przejdz do nastgpnej czesci. Do to dzieta. Nie ukrywam, Ze moim zdaniem
—jak juz bierzesz si¢ za prowadzenie — powiniene$ dokona¢ wszelkich staran, by Twoj debiut wypadt po prostu dobrze. Kazdy kiedys
zaczynat i "ten pierwszy raz" pamigta si¢ na ogot bardzo doktadnie. Co mozesz zrobi¢ by utatwié¢ sobie zadanie?

> Wybierz zaufanych graczy — Na pewno lepiej jest zaczynaé w towarzystwie osob, ktore si¢ zna i ktorym sig ufa, czyli kogos, kto
nie bedzie $miat si¢ z Twoich ewentualnych potknigé. Prowadzenie dla catkiem obcych 0séb w nieznanym miejscu np. na
konwencie, to moim zdaniem wyzsza szkola jazdy.

> Poznaj system — Nawet je$li znasz wszystkich graczy i wiesz, ze Cig nie wysmieja, jak pomylisz np. wampira z wilkolakiem,
naprawdg warto by$ dobrze zapoznat si¢ z systemem ktory masz zamiar poprowadzi¢. Najlepiej jesli zaczniesz od systemu, w
ktory wezesniej grates. Nie musisz od razu staé si¢ ekspertem, znajacym na pamig¢ wszelkie dodatki — autoryzowane i nie. Czgsto
wystarczy, iz wnikliwie przestudiujesz podrgcznik podstawowy.

» Kwestia mechaniki — Zwro¢ uwagg na sposéob kreacji bohatera; wszak Twoi gracze powinni przygotowac karty postaci, a Ty
musisz wiedzie¢, czy np. mag moze posiada¢ miecz czy nie. Sprawdz, czy tworzenie postaci wymaga rzutéw kostkami — jesli tak,
to jakimi; koniecznie si¢ w nie zaopatrz, albo zadbaj, by gracze przyniesli je ze soba. Jesli kreacja polega na przyznawaniu
okreslonej ilosci punktow lub kropek, sprawdz, czy ktorys gracz nie przesadzit w ich ilosci. Zorientu; sig, na jakich zasadach
odbywa si¢ walka — nieodtaczna czg$¢ zabawy w RPG. Moze wymaga¢ dokonywania obliczen np. ilo$ci obrazen z uzyciem
roznych modyfikatoréw. Jesli zamierzasz je stosowac, by¢é moze kalkulator okaze si¢ pomocny.

> Przygotuj miejsce — Najlepiej jesli swa pierwsza sesj¢ poprowadzisz we wlasnym mieszkaniu, w otoczeniu ktore dobrze znasz.
Jesli to mozliwe uprzedz rodzicéw co Ty i Twoi znajomi bedziecie robili, by unikna¢ pdzniejszych nieporozumien. Jesli nie
mozesz prowadzi¢ w domu, wybierz takie miejsce, gdzie nikt nie bedzie wam przeszkadzal. Aranzacja wngtrza to osobna sprawa.

> Przygotuj dodatkowe pomoce — Zrobienie szkicu terenu, mapki czy stylizowanego listu naprawd¢ niewiele kosztuje, a dostarcza
ciekawych wrazen. Gdy przedstawisz swoim graczom wiasnorgcznie przygotowana mapke, pokazesz im juz na wstepie, iz dbasz o
ich rozrywke i naprawdg wlozytes w jej zapewnienie wiele wysitku. Mapki robi si¢ bardzo prosto. Wystarczy, ze wezmiesz arkusz
grubego papieru i ztozysz go tak, by w Twej rece pozostata niewielka kostka. Nast¢pnie, by nada¢ mapie pozorow starosci,
poplam ja zimna herbata — efekt jest niesamowity. Gdy papier wyschnie, mozesz go w kilku miejscach nadpali¢ czy poplamié
czerwonym woskiem. Nastgpnie nanie$ stworzone przez siebie lokacje — mozesz wzorowac si¢ na mapach z podrgcznikéw lub
ksiazek. Przy zapisywaniu nazw warto uzy¢ szyfru czy kodu.

» Muzyka — Na sesjach to dobra sprawa, pomaga utrzyma¢ odpowiedni klimat. Postaraj si¢ dobra¢ muzyke zaleznie od
prowadzonego systemu. Najlepiej, gdy bedziesz miat sprzet w zasiggu reki, co umozliwi Ci szybka zmiang ptyt czy kaset.

> Naucz si¢ scenariusza — Jesli scenariusz nie jest Twoim dzietem, powiniene$ si¢ go "nauczy¢" by nie przerywac niepotrzebnie
gry sigganiem w notatki. Jesli uwazasz, ze scenariusz jest za dtugi, powinienes$ podzieli¢ go na kilka sesji. Gdy prowadzisz wlasna
przygodg, wtedy wszystko — przynajmniej teoretycznie — znajduje si¢ w Twojej gtowie. Pomoze Ci przygotowanie planu
przygody, np. w postaci grafu. Mimo iz scenariusz najczgSciej okresla pewne nastgpstwo zdarzen, powinienes by¢ przygotowany
do improwizacji.

> Opisy — Pamigtaj, iz to Ty jeste$ zmystami graczy. Kreujesz $wiat oraz napigcie na sesji. Twoje opisy powinny by¢ w miarg
doktadne, ale nie ma co przesadzaé z ich dtugoscia — bo jeszcze uspisz graczy. Przed sesja poéwicz opisywanie réoznych miejsc,
takich jak karczma, las, ulica, wngtrze zamku etc. Mozesz rozpoczyna¢ od podania graczom ogdlnego obrazu, by nastepnie przejsé¢
do szczegdtow lub odwrotnie. Nie wystarczy podac tylko opis dotyczacy wygladu jakiego$ miejsca — pamigtaj, ze wzrok to tylko
jeden ze zmystow. Opisz zapachy i odczucia, niech bohaterowie ustysza muzyke.
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» Odgrywanie postaci niezaleznych — W wigkszos$ci przygdod bohaterowie spotykaja na swojej drodze inne postaci. Ich odgrywanie
nalezy do MG. Przed sesja poznaj doktadnie odpowiadajace im opisy i zastandéw si¢, jak masz zamiar je odgrywac.

> Dbaj o swoich graczy — RPG to wspaniata rozrywka; dbaj o to, by Twoi gracze che¢tnie przyszli na nastepna sesje. Spraw, by
podejmowane przez nich dziatania zawsze stawaly si¢ (lub niech tak im si¢ wydaje) istotne dla scenariusza. Oczywiscie mozesz
pozwoli¢ bohaterom graczy siedzie¢ kilka godzin w podziemiach, z ktoérych nie ma wyjscia — tylko po co? Jesli gracze nie czuja,
ze posiadaja swobodg ruchow i wptyw na akcjg, to szybko moze im si¢ znudzi¢ taka rozrywka. Dbaj o wszystkich graczy, jesli
bedziesz zmuszony przerywaj tym, ktorzy dominuja gre. Nie jest to najlepsza metoda, ale wszyscy uczestnicy maja takie same
prawo do zabawy i nie mozesz dopuscié, by kto$ si¢ nudzit lub nie zostat przez innych dopuszczony do glosu. Mozesz sprobowac
zrozumie¢ motywy, jakimi gracze si¢ kieruja. By¢ moze dzigki RPG chca sig sta¢ catkowicie kim$ innym, rozwiazac ciekawa
zagadke czy po prostu spotkac si¢ z przyjacidimi. Gdy odkryjesz, co nimi kieruje, tatwiej Ci bedzie dostarczy¢ im oczekiwane;j
rozrywki.

> Kto pyta nie bladzi — Jesli znasz jakiego$ doswiadczonego MG, nie wahaj si¢ z nim porozmawia¢. By¢ moze zdradzi ci kilka ze
swoich sztuczek, a w najgorszym przypadku pozyczy jaki$ interesujacy dodatek lub scenariusz.

Teoria teoria, a praktyka praktyka. Odpowiednia wprawg w prowadzeniu osiaga si¢ dopiero po pewnym czasie, wazny jest jednak
dobry poczatek. Jeste$ juz wielostronnie przygotowany, nie pozostaje mi nic innego, jak zyczy¢ Ci powodzenia i milej zabawy.
Pamigtaj jednak, by po zakonczeniu sesji zapytac graczy, co im si¢ podobato, a co moglbys jeszcze dopracowac; zapisz ich uwagi.
Informacja zwrotna jest naprawdg dobrym zrodlem informacji, dzigki ktorym staniesz si¢ dobrym MG.

Autor: Puszkin

Techniczne przygotowanie do sesji

3 O tym, jak prowadzi¢ sesje, napisano juz wiele. W jaki sposob tworzy¢ nastrdj? Czy trzeba

Vi “/yuzywaé "hendautéw"? Jednakze rzadko kiedy zastanawiamy sig nad tym, gdzie i jak ustawié stot

-y i .albo czy warto otworzy¢ okno na sesji. W tym tekscie postaram sig na te i podobne pytania

% P %= - fJodpowiedzie¢. Zaktadam, Ze przygotowujemy si¢ do sesji grozy, co jednak nie powinno nam
r '4przeszkodzié w zastosowaniu duzej cze$ci z przytoczonych tu uwag do wigkszosci spotkan rpg.

1

Stot

Zacznijmy od poczatku. Podstawowe pytanie, jakie zadaje sobie prawie kazdy MG, brzmi: Postawi¢ st61? A moze tez z niego
zrezygnowac? Wiem, ze obecne trendy namawiaja nas, aby z tego mebla zrezygnowac. "Przeciez w dramie bedzie tylko zawadzal!".
Jednakze drama to tylko pewien rodzaj rpg i moze, ale nie musi by¢ obecna na naszych sesjach. Sprobujmy zatem poszukaé — jak
zwykle w takich przypadkach — zlotego $rodka. Jedna z najwazniejszych rzeczy, o ktérych musimy pamigtaé, to fakt, by gracze w
trakcie rozgrywki siedzieli blisko siebie. Dlaczego? Odpowiedz jest prosta. Kiedy taki gracz — nawet chwilowo wylaczony z akcji —
styszy to, o czym méwi MG do innych, to pomimo bezczynnosci, niejako zmuszamy go do $ledzenia przebiegu gry, shuchania
wypowiedzi wspolgraczy, zastanawiania si¢ nad tym, co wlasciwie si¢ dzieje. Poza tym czgsto nasze sesje sa prowadzone w péznych
godzinach wieczornych i gdy taki delikwent siadzie sobie daleko od Misia, w btogiej ciemnosci, na migkkim fotelu, nie minie chwila,
a bedzie sobie spokojnie pochrapywal. Co z tego wszystkiego wynika? Jesli juz uzywamy stotu, to niech on bedzie niewielkich
rozmiarow. Przyklad. Prowadzisz na konwencie przygodg dla pigciu graczy. Posadz ich dookota jednej fawki. Bardzo ztym pomystem
jest w takich przypadkach taczenie po dwie, nie daj Boze trzy. Jeste§ w domu? Nie wystawiaj rodzinnego stolu obiadowego badz
wlasnego biurka na $rodek. Poszukaj matej pufy, na ktéra mozna by potozy¢ niewielka deske lub tez ustaw szafke nocna czy zwykty
taboret. Inng tego zaletg widzimy, kiedy MG nie musi juz podnosi¢ glosu, by ustyszeli go ci najdalej siedzacy, co przy sesjach na
konwentach, gdzie hatas robiony przez otoczenie ma wlasna wagg, jest wazkim czynnikiem. Co dalej za tym idzie, bedziesz mogl w
trakcie sesji $cisza¢ glos do szeptu w najbardziej wymagajacych momentach. Pozwoli to na wywotanie bardzo cickawych efektow.

Obrus

Wracamy jednak do naszego stolika—taboretu. Nie wystarczy tylko takowy postawic i juz naprzod z sesyjka. Ten nasz taborecik
czgstokro¢ wyglada ohydnie: poobijany, odrapany i na dodatek biaty. Dobrym przyzwyczajeniem jest nosi¢ ze soba wybrany
weczesniej specjalnie do tego celu obrusik. Zielen, czern lub czerwien czy nawet dziwne esy—floresy wymalowane na takowym to
bardzo nastrojowy element naszej sesji. Zapakowanie za$ kawalka materiatu do plecaka, gdy wybieramy si¢ prowadzi¢, nie jest ponad
nasze sily.

Gdzie postawic stot?

Dobrze. Wiemy juz, jaki stol, zapytajmy teraz, gdzie go postawi¢? Tu najwigkszy problem czgsto stanowig ograniczone gabaryty
naszych mieszkan. Pamigtajmy o tym, by gracze siedzieli blisko siebie. Kiedy posiadamy krzesta — nie ma problemu, ustawiamy
wtedy wszystko na $rodku pomieszczenia. Jezeli jednak dysponujemy tylko kanapa i fotelami, umiesémy stot jak najblizej owej
kanapy, fotele za$ przysunmy.
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Krzesta

Przed chwila poruszytem nastgpny temat, jakim sa siedziska naszej kochanej druzynki. Krzesta? Taborety? Migkkie fotele? A
moze w ogole pozwoli¢ im polozyc¢ si¢ na wersalce? Gracz ma by¢ skupiony, a zarazem nie moze cierpie¢ katuszy z powodu
twardego siedziska i braku oparcia. Gdy kto$ lezy na migciutkiej kanapie czy siedzi w ciepluchnym fotelu, jego mysli natychmiast
rozpelzaja si¢ po catej gtdwce, robi si¢ senny (gramy najczesciej wieczorami) i ogélnie mato przydatny do cigzkiej tamigtowki, jaka
przed nim stawiamy. Zatem najlepszym wyborem bylyby zwykle krzesta z oparciami, z w miar¢ migkka poduszka. Kiedy za$ nie
dysponujemy niczym podobnym, postarajmy sig tylko o to, by gracz miat na czym oprze¢ plecy. Pamigtajmy o jednym: wylegiwanie
si¢ 1 mgczarnia na twardym taborecie sa kompletnie wykluczone. Jedno powoduje sennos$¢, drugie za§ wkurzenie.

Gdzie siedzi MG?

Dalej, stawiamy sobie pytanie: gdzie powinien usias¢ MG? Wezmy standardowy przyktad. Prostokatny, nieduzy stot oraz 6
krzeset. Bardzo wazne jest, by gracze znajdowali si¢ naprzeciwko prowadzacego, z dopuszczalna granica siedzenia do niego bokiem.
MG nie powinien pozwoli¢, aby gracze siedzieli obok niego, zwrdceni twarza w te sama strong, co on. Po pierwsze, nie moze przez to
kontrolowa¢ wszystkich obecnych. Po drugie, delikwent taki moze mu wtedy zaglada¢ w notatki (I nie mysl teraz: "Nie moj gracz!
Nigdy by tego nie zrobit!"). W przypadku, gdy sadzamy wszystkich blisko siebie, a jednego czy nawet dwoch z boku, trudno im
wtedy odwraca¢ wzrok, kiedy ty spogladasz w swoje tajne zapiski. Tutaj ciekawa rzecz. Wielu MG to nie$miali ludzie, starajacy si¢
usia$¢ jak najdalej od swoich graczy i zastonic¢ si¢ od nich (czgsto pod§wiadomie) wszystkim, co tylko wpadnie im w rece. Dzigki
temu czg¢sto widzimy Misia zastonigtego tona dodatkow, ekranem Mistrza Gry i na dodatek siedzacego u szczytu stotu. Niestety MG
musi by¢ bezczelng i Smialg bestig. Odrzué¢my zatem te gory makulatury sprzed nosa i siadzmy przy dtuzszej krawedzi. Da nam to, w
trakcie sesji, miejsce na odgrywanie bardziej dramatycznych scen, machanie rekami oraz tatwiejszy dostgp do magnetofonu. Poza tym
uzyskamy bezposredni kontakt z graczami.

Gdzie potozyc¢ podrecznik?

Gdzie zatem umiesci¢ swoje pomoce? Dobrym pomystem jest skombinowanie przed sesja niewielkiego taboretu czy pufy, na
ktorej bedziemy wszystko sktadowac. Trzeba pamigtac, by mebelek taki byl nizszy niz omawiany wcze$niej stolik. Dzigki temu — po
pierwsze — nie bedziemy zagraca¢ stolu — a po drugie — gracze nie beda mieli wgladu w twoje notatki. Drugie pytanie: co powinno
sta¢ na stole, przy ktorym gramy? Swieczka — i to wszystko. Czasami moze tam jeszcze leze¢ plan sytuacyjny oraz otéwek lub
"hendaut". Starajmy sig, by stol nie byt zagracony kartami postaci, brudnymi szklankami, walajacymi si¢ wszgdzie kostkami. W
wyniku takiego "zagracenia", czgsto bywa tak, ze w pewnym momencie przestajemy widzie¢ plomien $wieczki (zakrywa go torba
chrupkow), pdzniej swoich graczy, a na koniec, by rzuci¢ ko§émi, trzeba urzadza¢ porzadna przerwe na przygotowanie sobie
odrobiny miejsca w bataganie. Wolny od $mieci st6t i dzigki temu widoczny jednolity obrus oraz odcinajacy si¢ mocno plomien
$wiecy wplywaja bardzo dobrze na koncentracje graczy. Swieczka? Czas na opowiedzenie paru rzeczy o $wietle.

Swiatfo

"Misiu gry! Czemu nie gasisz §wiatta? Ma by¢ przeciez nastrojowo!". To, Ze na sesji warto zapali¢ §wieczkg, wylaczy¢ swiatlo i
zaciagna¢ zastony, wie prawie kazdy. Pierwszym pytaniem, jakie w tym wypadku postawig, brzmi: Kiedy nalezy gasi¢ swiatto?
Pamigtajmy o tym, Ze sesja nie zaczyna si¢ w momencie, w ktorym juz wszyscy zasiedliémy do stolika. Najczeséciej na poczatku MG
zbiera karty (lub je rozdaje), rozpakowujemy paczki z chrupkami czy pieguskami, omawiamy inne sesje. Swiatto nalezatoby zgasié
doktadnie w momencie rozpoczgcia wprowadzenia. Wazne, by takie wprowadzenie do sesji zawieralo nie tylko przypomnienie, co si¢
dziato wczesniej, ale 1 zwrocenie uwagi na to, jaka jest pora roku, gdzie postacie graczy si¢ znajduja oraz ktora jest wlasciwie
godzina. Oczywiscie, fachowcy dodadza w tym momencie to, ze — zalézmy — lato jest w tym roku gorace, miejsce plugawe, a wieczor
chlodny. Wszystko to pozwoli nam, aby gracze na powr6t poczuli aur¢ konkretnego miejsca i czasu. Jezeli jeszcze zgramy taki
poczatek z zapaleniem §wieczki i wlaczeniem nastrojowej muzyki, otrzymamy oczekiwany wynik w postaci dobrze przygotowanych
graczy. Innym pomystem na to, jak i kiedy gasi¢ $wiatlo, jest uzaleznienie tego od momentu, w ktorym w fabule mamy dzien
(zapalamy $wiatlo — gasimy $wieczke) lub noc (gasimy Swieczkg — zapalamy §wiatto). Przejdg teraz do innego bardzo ciekawego
moim zdaniem zagadnienia, tj. gdzie umieséci¢ zrodto swiatta. Ludzie maja od wiekéw taka dziwna ceche, ze malutkie ognisko czy
zwykla §wieczka potrafi niesamowicie wprost przyciaga¢ ich wzrok. Nie tylko siadaja wtedy blisko takiego centrum $wiatla, ale caty
ich umyst koncentruje si¢ na tym malutkim, petgajacym ptomyku. Co z tego wynika? Swieczka powinna staé¢ na srodku stolika, przy
ktoérym gracie lub w niedalekiej odleglosci od twarzy MG. Wielu z prowadzacych, odgrywajac enpecow, stara si¢ mimika twarzy
odda¢ ich emocje. Jak sami si¢ domyslacie, postawienie wtedy swieczki np. na poétce za gtowa mistrza powoduje, ze jego twarz
bedzie kompletnie niewidoczna dla graczy. Ustawienie jej przed twarza MG na jej wysokosci tez nie jest dobrym pomystem.
Swieczka ma oswietla¢, a nie zastaniaé prowadzacego. Zastanowcie si¢ wtedy, czy nie uzy¢ innego $wiecznika lub tez po prostu nie
obciac trochg koncowki. Tutaj wspomng o dosy¢ cieckawym sposobie. Niektorzy MG chcea, aby do graczy — szczegolnie w sytuacjach,
w ktorych opisuja (nie za$ odgrywaja bohaterow niezaleznych) otoczenie czy jakakolwiek inng rzecz — dochodzit gtéwnie ich glos, a
nie widok ich twarzy. Starajq si¢ wtedy np. stana¢ z tylu za graczami lub kompletnie zgasi¢ §wiatto. W przypadku catkowitego
zaciemnienia pokoju stajemy przed sporym niebezpieczenstwem. Taka metoda dobra jest tylko na parg minut. Jezeli bowiem oczy
graczy przyzwyczaja si¢ do panujacej wokot ciemnosci, to po chwili zaczna dostrzegaé $wiatto docierajace zza niezbyt szczelnie
zastonigtego okna czy ze szpary pod drzwiami. Do czego to prowadzi? Caty czas pamigtamy, ze swiatto skupia obserwatora. Gdy za$
zrodto takiego, chocby i stabego, §wiatta znajduje si¢ w poblizu spodniej krawedzi drzwi, nastgpuje obnizenie poziomu koncentracji,
a przede wszystkim zmiana jej punktu (lokalizacji). Od razu stwierdzimy: alez ten sam motyw wystgpuje w przypadku grania w
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pokoiku przy $wietle dziennym! To prawda. Kiedy juz decydujemy sig na sesjg przy $wietle dziennym, duzo lepiej jest wyjs¢ na
zewnatrz lub zastoni¢ okna i wlaczy¢ lampke, niz pozwalaé, by bardzo silne zrodto promieni stonecznych znajdowato si¢ z boku. Tu
od razu poruszylem temat lampki. Czy warto jej uzywaé na sesjach? Tak. Duzo lepsza imitacja $wiatla dziennego podczas sesji jest
wlaczenie niewielkiej lampki nocnej. Postarajmy si¢ jednak, by miata ona wytlumiajacy abazur lub byta skierowana na $ciang. Z
powyzszych rozwazan wiemy tez, ze powinna by¢ umieszczona w ten sposob, aby nie rzucad cienia na twarz MG. Przy okazji —
ciekawym rozwiazaniem kwestii o§wietlenia twarzy prowadzacego jest w trakcie rozgrywki przechodzenie w rézne miejsca
pomieszczenia. Kiedy odgrywamy "enpeca", siadzmy naprzeciwko graczy, aby dobrze mogli si¢ przyjrze¢ naszej twarzy. Kiedy
opisujemy jakie$ miejsce znajdujace sig przed nimi, stanmy wtedy za ich krzestami, starajac si¢ opowiedzie¢ to, co znajduje si¢ w
wyobrazni przed oczami MG. Spowoduje to takze poprawg orientacji przestrzennej graczy.

Jak zaglgdac¢ w notatki?

Posiadamy juz teoretycznie wszystko: tadny, niski stolik z ciemnozielonym obrusikiem, $wieczke w odpowiednim kolorze
(pamigtajmy, ze kolor §wieczki tez jest wazny — r6zowy kolor na sesji grozy to kiepski pomyst), graczy siedzacych dookota na
wygodnych krzestach oraz stojaczek na pomoce MG. Wydawaloby sig, ze wszystko w porzadku, gdy nagle zapragniemy zajrze¢ w
nasze skrupulatnie przygotowane zapiski. Niestety jednak, §wiatto jednej §wieczki jest zbyt stabe, by mozna bylo co$ odczytac. Jak
si¢ ustrzec takiego problemu? Ot6z trzeba skombinowac przed sesja malutka latareczke. Tylko, bron Boze, nie kupujmy tak zwanego
miniaturowego halogenu. Swiatto latarki nie moze by¢ duzo silniejsze od blasku $wieczki (zmiana punktu koncentracji). Dobry
pomyst to zatatwienie urzadzenia o szerokim rozmytym promieniu, tak zwanego "jedno—paluszkowca". Inna metoda jest uzywanie do
przechowywania notatek notebooka (nadal stojacego z boku, a nie przed MG). Po pierwsze, bardzo tatwo wtedy przeglada¢ zapiski,
tylko Ze nie kazdego sta¢ na taka pomoc. A po drugie, rozwiazanie takie nadaje si¢ raczej do sesji cyberowych lub w ostatecznosci
rozgrywanych w naszych czasach, a nie w latach dwudziestych czy dziewi¢édziesiatych dziewigtnastego wieku (podobnie, jesli mowa
o fantasy).

Na koniec, w skrocie wspomng jeszcze o paru innych ciekawych rozwiazaniach, ktore warto zastosowac podczas gry. Postarajmy
si¢ przed sesja tak wszystko ustawi¢, by kasetg w magnetofonie tatwo bylo zmieni¢ (zabierajmy na sesje przedtuzacz). Zwroé¢my
takze uwagg na to, jak jesteSmy ubrani (chodzi oczywiscie o odzienie MG). Dobrym pomystem jest wlozenie na siebie "czarnego"
stroju. W ten sposob nie przyciagamy zbytnio uwagi graczy. Pomijajac oczywiscie fakt "mrocznosci” takiego rozwiazania. Ostatnim
elementem, o ktérym warto pamigtaé, sa przerwy. W sytuacji, kiedy nie wiemy, jak dalej zaimprowizowac, lub tez, kiedy jestesmy po
prostu zmegczeni, dobrze by bylo oglosi¢ przerweg. Gracze w tym czasie zatatwia swoje potrzeby, opowiedza najswiezszy kawat, my
za$ w spokoju mozemy zgasi¢ §wieczke, zmieni¢ muzyke i oddac si¢ blogiemu odpoczynkowi.

Autor: Puszkin

Dziel i rzadz, czyli jak kara€ i nagradzac¢ graczy

; Zacznijmy od tego, czym mozna nagradza¢ graczy? Jest wiele sposobow. Moga to by¢:

' "“?plema(dze przedmioty (nieckoniecznie magiczne), stawa, nowe umiej¢tnosci, nowe czary,
~gFwskazowki, znajomosci, wladza, przyjazn i wiedza. W kazdym systemie RPG istnieje cos$

’?taklego jak punkty do$wiadczenia, lub ich odpowiednik. One réwniez penia funkcje nagrody —

umozliwiaja rozwdj postaci.

Czym mozna karaé graczy? Tu tez znajdziemy wiele mozliwo$ci: wrogowie, pech,
choroby, trucizny, tutaczka, wigzienie, zniszczenie/utrata przedmiotu, kradziez, oszustwo,
zasadzka (ew. putapka), $mier¢ bliskiej osoby, kalectwo, Smier¢ bohatera. Niedawno wpadiem
na ciekawy pomysl, ktory moze zmieni¢ oblicze gry. A gdyby tak wprowadzi¢ ujemne punkty doswiadczenia? Gracze zaczgliby sig
zupetnie inaczej zachowywacé. Nie zabijaliby z btahych powodow, bardziej wezuwaliby si¢ w swoja posta¢. Ujemne punkty nie
powodowatyby jednak spadku poziomu bohatera, lecz spowalnialyby awans na kolejny poziom. Za co nagradza¢, a za co karac¢? Jest
to pytanie, ktore nieraz zadaje sobie wielu Mistrzow Gry.

Nagrody

Przyznajemy je za pomysly i dziatania bohaterow, ktore sa przede wszystkim udane, ciekawe i tworcze, jednak czasem i
niebezpieczne.

> Punkty doswiadczenia, przyznajemy je za wykonanie zadan, osiggnigcie gtdwnego celu scenariusza, odgrywanie postaci, zabicie
przeciwnika, rozwiazanie zagadki, rozbrojenie putapki, czy odkrycie tajemnego przejscia. Jednak rozbrojenie putapki jest
trudniejsze dla rycerza niz dla ztodzieja, dlatego wigcej punktéw powinien dostac rycerz, ktory robi to pierwszy raz, niz zlodzie;j,
dla ktérego jest to rutyna.

> Pienigdze i przedmioty powinny by¢ dawane za dobrze wykonane zlecenie/misjg, za otworzenie skrzyni/kufra zabezpieczonego
magia lub putapka. Ale tu pewna przestroga! Nie rozpuszczaj zbytnio swoich graczy, zbyt wysokie nagrody moga doprowadzi¢ do
tego, ze nie beda oni chcieli wykonywac¢ kolejnych zadan, nie zainteresuje ich Zaden skarb i bgda mieli zbyt wysokie mniemanie o
sobie. Nowych umiejetnosci lub czaréw bohater moze nauczy¢ sig dzigki oplaceniu nauczyciela, wykonaniu dla niego zadania,
studiowaniu ksiag, przebywaniu w magicznym lub §wigtym miejscu, czy nawet interwencji boskiej. Bohaterowie moga zdoby¢
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stawe zabijajac jakiego$ potwora (np. smoka), ratujac jakas wazna osobistos¢, zdobywajac jakas cenna nagrodg, a takze gdy
uzyskaja jakie§ wazne odznaczenie (np. wagi panstwowej).

Wskazowki powinny by¢ udzielane tylko wtedy, gdy bohaterowie beda si¢ usilnie starali rozwiazac jakas sprawe (nie chodzi tu
bynajmniej o sznurowanie butéw!).

Aby zyska¢ znajomoSci trzeba si¢ niemalo natrudzié¢, najcz¢sciej przyjdzie uratowaé komus zycie, stono podptacié, wykonaé

jakies$ niebezpieczne zadanie.

Wiedze zdoby¢ mozna pobierajac nauki u nauczyciela, studiujac ksiggi, wykonujac doswiadczenia, prowadzac prace naukowe.
Cigzko o wiernych przyjaciol, BG maja zazwyczaj wielu wrogdw, a przyjacicle moga okazaé sig¢ oszustami, postacie zyskaja
przyjazn jesli bedzie oparta na zaufaniu i wdzigcznosci (np. jeden uratowat zycie drugiemu). BN uzyskaja wladze jesli wkupia si¢
w taski jakiej§ waznej osobistosci (np. krola, prezydenta), zdobeda wielu zwolennikow (np. podczas zbrojnego powstania przeciw
wladcy lub kampanii wyborczej).

Kary

Wymierzamy wtedy, gdy dziatania bohateréw beda bezmyslne i ghupie (a nie, gdy co$ pdjdzie inaczej niz chciat MG!). Dla

przyktadu: BN zabijaja jakiego$ jegomoscia na trakcie, gdy ten nie chciat im udzieli¢ wskazowek dotyczacych drogi do najblizszego
miasta, gdy w koncu docieraja do metropolii zostaja oskarzeni o morderstwo zastepcy gildii kupcow (jegomos¢) i trafiaja do
wigzienia (i tak dobrze, ze ich nie skazano na $mier¢).

>

>

>

>

Pech — w to wliczaja si¢ wszystkie niemile zdarzenia, ktore moga przydarzyc¢ si¢ BG. MG moze tego uzy¢ takze gdy nie ma
zadnego pomystu i przygoda "sig sypie" (np. podczas pobytu w karczmie wybucha bdjka, a BG mieli ja wlasnie opusci¢ w jakiej$
waznej sprawie).

Wrogowie — trzeba zadac sobie pytanie: czy to kara czy nagroda? Jesli druzyna nie czuje si¢ zbyt dobrze a przeciwnicy sg silni, to
moze to by¢ kolejny gwdzdz do trumny. Kiedy gracze maja do czynienia ze stabym napastnikiem, to jest to forma nagrody
(kolejne punkty).

Choroby — kara dos¢ specyficzna, do wykorzystania w niemalze kazdej sytuacji (np. choroba weneryczna dla zbyt "kochliwego"
mlodzienca).

Trucizny — co$ dla zbyt pewnych siebie graczy, ktorzy lekcewaza wroga.

Tulaczka albo wygnanie — cickawa forma nagany, stosuje si¢ ja w sytuacji, gdy postacie maja konflikt z prawem i sg
poszukiwane listami goniczymi na bardzo duzym obszarze, lub gdy uciekaja przed jakim$ niebezpieczenstwem (np. zadarli z jakas
bardzo wazna osobisto$cia i/lub potgznym magiem, czy kaptanem jakiego$ mrocznego bostwa — niemita sprawa).

Do wiezienia trafia si¢ za popetnione, lub i nie przestgpstwa. Moze to by¢ kara za zte sprawowanie (sprawiedliwos¢ zawsze
zwycigza), lub przypadkowe, czy niestuszne oskarzenie (pech).

Zniszczenie/utrata przedmiotu — o to nie trudno. Gorzej jesli przedmiot nie nalezat do BG, lub gdy byt "niestychanie potrzebny
do ocalenia $wiata".

Kradziez — paskudna sprawa, zniknigcie przedmiotu nalezacego do postaci gracza zazwyczaj odbija si¢ na Mistrzu Gry niz na
ztodzieju — lepiej nie stosowaé! Chociaz, moze to by¢ doskonaty pomyst na przygodg, no bo wyobrazcie sobie ztodzieja (BG),
ktéry zostat okradziony! Toz to sztych do bitwy! Moze by¢ ciekawie.

Oszustwo — podobne do poprzedniego. Oszukani bohaterowie staraja si¢ zemscic, jednak moze to by¢ sytuacja w stylu szalbierz
weciska kit zbiera kase i ucieka. Dobra kara.

Zasadzka — stosowana w specyficznych sytuacjach (np. $cigani przez prawo bohaterowie zastaja ztapani w karczmie, lub BG
bezkarnie okradaja zamek jakiego§ BN—a, jednak w drodze powrotnej czeka ich niespodzianka). Do tej kategorii mozna zaliczy¢
wszelkiego rodzaju putapki (np. pokdj bez wyjscia).

Smier¢ bliskiej osoby — stosowaé tylko na bardziej zaawansowanych graczy! Poczatkujacy gracze nie przejmuja si¢ takimi
rzeczami! Kara uzywana tylko w niektorych sytuacjach (np. siostra BG prosi go o pomoc, twierdzi, ze kto$ czyha na jej zycie, BG
lekcewazy to i siostra zostaje zamordowana — beda go gryzly wyrzuty sumienia az do konca zycia!).

Kalectwo — lepiej okaleczy¢ postaé, niz ja zabié¢ (cigzko gra¢ tucznikiem bez oka, czy ztodziejem bez dtoni).

Smieré — kara ostateczna, najgorsza dla gracza, ktory przywiazat si¢ do swojej postaci. Lepiej nie uzywac zbyt czesto.

Kilka luznych rad

Kazda z podanych tu kar moze shuzy¢ do innych celow (np. zniszczenie/utrata przedmiotu moze poshuzy¢ do zwigkszenia poziomu
trudnos$ci w grze, a zasadzka nie zawsze musi by¢ musi by¢ kara, moze by¢ przypadkiem).

Nie przesadzaj z karami, zbyt czgste ich stosowanie prowadzi do roztamu w druzynie, psuje klimat, a w ostatecznosci moze
doprowadzi¢ do przerwania sesji.

Zbyt duza ilo$¢ punktéw doswiadczenia prowadzi do szybkiego awansu BG na wysokie poziomy doswiadczenia i gracze maja
zbyt wysokie mniemanie o sobie (twierdza, ze nikt ich "nie ruszy").

Zbyt duza ilo$¢ nagrod prowadzi do tragedii, po $mierci bohatera gracz zaluje tylko utraconych przedmiotdéw, a nie czgsci
osobowosci jaka jest postac.

Nie dawaj graczom zbyt duzej ilo$ci pieni¢dzy (ja zrobilem ten btad, datem moim graczom duzo kasy i teraz szastaja forsa na
prawo i lewo, a ja mam juz do$¢), jesli juz musisz pokaza¢ im nieprzebrane bogactwa, to dawaj je w jak najdrobniejszych
nominatach (jest ich duzo, waza duzo i trudno je rozmienic).

A 1jeszcze jedno: Zanim co$ powiesz — zastanow si¢ dwa razy, zanim co$ zrobisz — zastanow sig trzy razy.

Autor: nieznany
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Sztuczki i kruczki

g Jest to jeden z pierwszych artykutéw poswigconych ogélnie RPG, jakie w ogodle
““"Inapisatem. Zawiera on gar$¢ luzno ze soba zwiazanych porad dla poczatkujacych i starych
““wyjadaczy.

o S W b i

» Przy kazdej druzynie umie$¢ BN'a. Uzywaj go do naprowadzania graczy na cel, przekazywania wskazowek, albo wyprowadzania
druzyny na manowce. Jesli chcesz w jakikolwiek sposob pomoc stabo radzacej druzynie, BN idealnie si¢ do tego celu nadaje.

» Zrob, kup albo w inny sposob zorganizuj sobie Ekran MG, schowaj za nim wszystkie notatki. Niektorzy gracze nie potrafia
siedzie¢ spokojnie bez zagladania Mistrzowi w dane. Dla utatwienia sobie zycia, umies¢ w ekranie (jesli ich tam jeszcze nie ma)
wszelkie potrzebne do gry tabelki. Oczywiscie, jezeli z nich korzystasz.

> Jezeli bedziesz miat wyjatkowego pecha i spotkasz gracza, ktory czepia sig zasad i twojego stylu gry (lub w inny sposob ci
przeszkadza) postaraj si¢ go uspokoié¢. Nie wahaj si¢ uzy¢ grozb. Jezeli pokojowe metody zawioda, usun gracza z gry.

» Przygotuj sobie komplet "lepszych" kostek — kup po trzy kostki kazdego rodzaju (w jednym kolorze). Jedna spituj tak, by
wypadaty na niej liczby mniejsze od potowy maksymalnej warto$ci, druga tak, by wypadaty wigksze. Uzywaj trzeciej, oryginalne;j
kosci. Zaznaczam, ze stosowanie skantowanych kostek jest naganne, nieetyczne, nieuczciwe i nic nie uzasadnia takiego
postgpowania (zawsze jest przeciez inna metoda!).

> Na pozbycie si¢ opornego gracza jest wiele metod 1 opisanie ich wszystkich mogto by stanowié tre§¢ na odrebny artykut. Do tego
celu mozesz wykorzysta¢ na przyktad bandytow, ktdrzy napadaja na bohatera, moze on wpas¢ pod samochod
(/metro/furmanke/...), snajper moze si¢ nieco pomyli¢, posta¢ moze ztama¢ sobie noge¢ podczas gdy druzyng goni banda orkéw, a
nie ma czasu aby nies¢ rannego (badz zwierzchnik na to nie pozwala). Gdy uda ci si¢ juz zabi¢ bohatera, mozesz odmowic
wylosowania nowej postaci argumentujac na przyktad, ze nie ma jak wprowadzi¢ nowego bohatera do druzyny, ktora dryfuje na
morzu na tratwie. Mozesz tez wylosowacé staba postac, z ktora gracz nie bedzie juz mogt sig stawiac.

> Badz obecny podczas losowania postaci. Pracuj nad tym na raz z jednym graczem. Unikniesz w ten sposob przektaman, oszustw i
pomytek, mozesz tez w lepszy sposob dopasowac postaé do reszty druzyny i przygody.

> Popros graczy, by napisali na kilkadziesiat (okoto 30) zdan charakterystyke swojego bohatera. Nie pozwalaj zby¢ si¢ ogolnikami
albo wylosowanym zyciorysem i cechami charakteru. Pozwodl nawet graczowi na samodzielne zdefiniowanie tych sekcji. Zachgé
ich PD'kami za dobre odgrywanie postaci. Twoj najwazniejszy argument to stwierdzenie, ze nagradza¢ dobre odgrywanie psychiki
postaci mozesz tylko wtedy, gdy bgdziesz dokladnie zna¢ jej psychikg. Poza tym gracze lepiej zzyja si¢ ze swoimi bohaterami gdy
sami stworzg ich charakter.

» Czytaj duzo ksiazek, nie tylko z fantastyki i sf. Jesli przygotowujesz si¢ do prowadzenia przygody w czasach Sredniowiecza, nic ci
sig nie stanie, jesli przeczytasz "Makbeta" W. Szekspira albo "Konrada Wallenroda" A. Mickiewicza. Staraj si¢ znalez¢ w
ksiazkach przede wszystkim informacje o zyciu spotecznym, politycznym i obyczajowym danego okresu. Moze nawet uda ci si¢
zaczerpnaé bezposrednio pomysty do wykorzystania w grze.

» Ogladaj duzo filméw w kinie i telewizji, aby czerpaé z nich pomysty do uzycia podczas sesji. Nie pogardzaj kreskéwkami — jesli
nawet nic z nich nie wyciagniesz, moze uda ci si¢ przyswoi¢ sobie nieco z charakterystycznego dla nich chorego poczucia
humoru.

> Jesli wpadniesz na jaki$ pomyst, nie wazne czy pracujesz aktualnie nad jaka$ przygoda/kampania, zapisz go od razu w dobrym
miejscu. Najlepiej zatdz sobie zeszyt (/segregator/plik/...), w ktorym bedziesz zapisywaé wszystkie swoje pomysty by moc je
wykorzysta¢ podczas sesji.

> Nie boj si¢ wariactwa i nienormalnosci. Jeden obtakany BN tazacy wszedzie za druzyna bedzie na pewno cieckawym
urozmaiceniem sesji. Daj moze nawet jednemu z BG jakie$ schorzenie — paranoja ("Oni sa wszedzie...") dobrze zrobi graczowi,
ktory mial w przeszlosci problemy z wezuwaniem si¢ w prowadzong postac.

» Zawszelka ceng badz obiektywny.

> Sesje najlepiej prowadzi¢ na tle muzyki, ktéra powinna pomaga¢ w zaglgbieniu si¢ w $wiat gry. Do tego celu najlepiej
wykorzysta¢ muzyke filmowa.

» Badz zawsze dwuznaczny, niech gracze trochg wysila swoje mozgi i domysla si¢ o co ci chodzi. Jesli jakie§ urzadzenie
podiaczone do komputera nie dziata, nie mow graczom o tym, ze test sprawnosci wykazat jego awari¢. Powiedz im, Ze test
wyswietlit komunikat "Device not responding".

» Od graczy wymagaj doktadnosci i konkretnosci. Jezeli doktadnie nie beda oni mowicé, co ich bohater robi, wykorzystaj to na ich
niekorzys$¢ tak, by si¢ czego$ nauczyli.

» Poznaj Prawa Murphy'ego i staraj si¢ do nich stosowaé. Niech na przyktad "najkrétsza droga jest zawsze zaminowana", albo
"kazdy pigciosekundowy granat ma trzy sekundowy zapalnik".

Autor: Lis

Opancerzenie kontra narracja

Ten artykul powstal, by suche liczby z mechaniki fatwiej zmieni¢ w obraz oraz, by rozwiaza¢ niedopowiedzenia w niektorych
aspektach zwiazanych ze zbrojami. Nie ma on na celu wzbogacanie stownictwa, czy sposobu na ciekawszg narracje w walce (bo to
temat na osobny artykut), lecz przetozenie mechaniki na opis. Mechanika KC w sprawnych rekach daje szerokie pole do popisu.
Przewiduje wiele sytuacji i bardzo pomaga w tworzeniu odpowiednich opiséw. Dla tych, ktorzy graja juz jakis czas to zapewne nic
nowego, lecz tym, ktorzy znaja swiat Orchii od niedawna artykut powinien nieco rozjasni¢ w gtowach. Wyobrazmy sobie typowa
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sytuacjg gdzie gracz zostat zaatakowany przez przeciwnika i przeciwnik nie trafia, lecz 'nie trafienie' 'nie trafieniu’ nie rowne, a zaden
cios nie trafia po prostu w powietrze. Oto parg rad jak zinterpretowa¢ nieudany cios. Tradycyjnie chybienie, czyli rzut powyzej TR
nie obnizonego przez OB broniacego si¢. Klasycznie zle wymierzony cios, moze to oznacza¢ kopnigcie tuz przed twarzg przeciwnika,
czy tez dzgnigeie pod reka. W kazdym badz razie — przeciwnik nie jest nawet zadrasnigty. Z Obrony najpierw bierzemy pod uwage
ZR — czyli ruchliwo$¢ postaci. Wg zasad | edycji ZR — 50 jest premia do obrony lub w przypadku ZR wigkszej od 30, jest kara rowna
30 — ZR (w przypadku edycji 2 to premia wynosi ZR/4). Jezeli tylko ta obrona wystarczytaby do uniknigcia ciosu, oznacza to, ze
postaé uchylita sig, odskoczyla, zwinne zeszta z linii ciosu, podskoczyla nad niskim kopnigciem, badz ukucneta przed cigciem na
glowg.

UWAGTI:

> Postaé¢ nieruchoma np. stojaca tytem i nie§wiadoma ataku ma ZR réwna zero, a wiec w ledycji ma kar¢ do Obrony w wysokosci
30.
» Unik wojownika, barbarzyncy, ztodzieja, ... — ze wzgledu na szkolenie niektorzy unikaja z duza wprawa i sa w stanie (po udanym
tescie ZR) odskoczy¢ np. przed szarza czy uchyli¢ si¢ przed zamaszystym ciosem.
» Gdy postaé porusza si¢ trudniej w nia trafic.
v 1 edycja: kazda posta¢ poruszajaca si¢ z SZ powyzej 50 metréw na rundg ma zwigkszona obrong o premie 1 % na kazdy 1
metr Szybkosci powyzej 50.
v 2 edycja: stosuje si¢ wtedy premie do Obrony w wysokosci 1 punkt na 10 SZ przemieszczajacego si¢. Oczywiscie trzeba
uwzglednié czy przemieszczajaca si¢ postaé jest w zasiggu ciosu.
> Jezeli istota na poczatku rundy bylta celem ataku wigcej niz jednej postaci, to jej obrona (m.in. z powodu dekoncentracji) jest
mniejsza o 5 % na kazda posta¢ atakujaca ja powyzej jedne;j.

Nastepnie bierzemy pod uwagg przedmioty, czyli bron i tarcze. Jezeli obrona ze ZR, oraz z broni/tarczy wystarczytaby do nie
trafienia przez przeciwnika, oznacza to ze cios wyladowat wlasnie na broni/tarczy: "dzigki skutecznej zastonie tarcza cios zamiast w
brzuch uderza w tarcze", czy "atak przeciwnika zbijasz ostrzem miecz w bok", albo "przyjates$ jego lewy prosty wprost na gardg".
Rozne bronie/tarcze daja inne premie do obrony i nie bez znaczenia jest tutaj wyszkolenie broniacego sig, a takze sposob uzywania
niektorych broni np. kijem trzymanym oburacz bgdzie nam tatwiej parowac ciosy przeciwnika niz trzymajac go lekko tylko w jeden
rece.

UWAGTI:

» Im wigksza biegtos¢ w broni tym wigksza premia do obrony.

» Fechtunek wojownika — czyli rezygnacja z wlasnego ataku, by parowa¢ konkretny atak przeciwnika. Udany (test biegtosci (1 w 2
edycji) oznacza ze cios zostat przyjety na bron (bron moze ulec uszkodzeniu). To swojego rodzaju atak na bron przeciwnika lub
rodzaj aktywnej zastawy.

» Zastawienie wojownika — czyli wykorzystanie przedmiotow z otoczenia do zastonigcia si¢ przed ciosami przeciwnika. Nieudany
atak przy uzyciu takiej umiejgtnosci oznacza uderzenie w krzesto, stot, galaz czy drzwi itp.

> Podstawy Tarczownika gwardzisty, rycerza, paladyna — skuteczniejsze uzywanie tarczy, zwinne i skuteczne zastony przy jej
wykorzystaniu.

» Defensywny Atak rycerza — skupienie si¢ na zastonach i zastawach bronia, zamiast ataku nia. Dzigki czemu latwiej pruje sig ciosy
(premia do OB), lecz trudniej trafia si¢ przeciwnika (kara do TR).

Wreszcie przychodzi czas by wsias¢ pod uwagg zbrojg. Zbroja posiada zaréwno obrong jak i wyparowania. W tym momencie kto$
moglby powiedzie¢: Zbroja dodaje do obrony? Ale jak? Zwigksza ruchliwo$¢? Czemu im "cigzsza" zbroja tym wigksza obrona?.
Oczywiscie zbroja nie zwigksza zwinnos$ci — obrona zbroi oznacza troszke co$ innego. Nadal przeciwnik nie trafia w ciato postaci, ale
uderza w zbroje. Nie kazdy cios w zbroje narusza jej strukture, badz cz¢$¢ ciosdéw jest po prostu zbyt niecelna i schodza one po zbroi.
Najlatwiej to sobie wyobrazi¢ na przyktadzie. Powiedzmy cigcie mieczem wzdtuz napiersnika. Nie trafienie w tym przypadku
oznacza ze ostrze po prostu przejezdza po plycie nie przebijajac jej i najwyzej co pozostawia nieznaczna rys¢ (nie zadaja one
uszkodzen zbroi poniewaz, na 61 wytrzymatosci napiersnika oznaczenie takiej rysy jako strat¢ 1-3 punktéw wytrzymalosci byloby
absurdalne). Dlatego tez powstala obrona zbroi, czyli trafienie w zbroj¢ bez naruszania jej struktury, zbroja ani nie pgka, nie wgniata
sig, czy nie zostaje przebita, zadna jej cze$¢ nie odpada (takie przypadku nastgpuja przy trafionym ciosie i sa uwzglednione jako
wyparowania w mechanice gry). Teraz tez logiczne wydaje sig, ze cigzkich zbroi trudniej naruszy¢ strukture, bo przebicie sporego
kawalka blachy to nie jest rzecz prosta, szczegdlnie ze zbroje nie sa wklgste, ale wypukle, co powoduje ze czasem bron sama si¢ z
niej zeslizguje.

Uwaga:

» Obrona ze zbroi dziata nawet wtedy, gdy cel jest nieruchomy, nie§wiadomy zagrozenia, co jest oczywiscie logiczne. Jako ostatnie
w obronie uwzglednione sa tzn. "inne", czyli aury i ré6zne dziatania magiczne. Trudno je wszystkie sklasyfikowac, ale na paru
przyktadach postaram si¢ wyjasni¢, na czym ich obrona polega.

» Najbardziej popularne sa czary tworzace pancerz jak Magiczna Zbroja. W tym przypadku sprawa jest prosta, poniewaz taki czar
traktuje si¢ jak zwykla zbroje.

» Dezorientujace przeciwnika czary jak lluzyjna Zbroja. Nie tworzy ona pancerza (nie dodaje wyparowan) ale rozmywa postaé
iluzjonisty. Przeciwnikowi wydaje sig, ze postaé stoi w trochg innym miejscu. W przypadku takiego czaru, efekt nie trafienia
oznacza uderzenie w rozmycie, a nie posta¢. W opisie bratbym go na poczatku (przed ruchliwos$cia, czyli cios mocno chybiony
oznaczaltby, ze cios przechodzi przez mocno rozmyta sylwetke, a iluzjonista nie musiat nawet si¢ uchyla¢, czy zastania¢ przed
ciosem).

» Przeszkadzajace atakujacemu np. Plongce Dionie (od 150 UM oznacza ognista aurg na catym ciele). Wysoka temperatura,
narazenie si¢ na wlasne obrazenia, zaslaniajace po czgsci cel przez ptomienie, to wszystko wptywa na to, ze przeciwnikowi
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atakujacemu wrecz trudniej w cel trafi¢. Ten rodzaj obrony rozpatrzytbym dopiero po uwzglednieniu ruchliwosci i broni/tarczy.

Oczywiscie efektem nie trafienia w tym przypadku bedzie cios w plomienie, cofniecie poparzonej reki itp.

Co jednak, jezeli cios trafi mimo powyzszej obrony? Zostaja jeszcze wyparowania. Moga one uchroni¢ cel przed jakimikolwiek
obrazeniami. Jezeli ilo$¢ obrazen jest mniejsza od wyparowan oznacza to jedynie naruszenie zbroi. Przyktadowe cigcie mieczem
moglo wgnies$¢ zbroje, ale nie dosiggnelo ciala, a silq uderzenia dzieki skoérzni byta mato odczuwalna. Po takich ciosach postac¢
uszczerbku nie doznaje, tylko zbroja "wzbogaca si¢" o nowe wgniecenia, pgknigcia i dziury (zmniejsza sig jej wytrzymatosc).
Sytuacja, gdy posta¢ zostaje ranna ma miejsce, gdy cios zostanie zadany celnie i z sita przewyzszajaca wyparowania. Oczywiscie cios
jest stabszy 1 obniza swoja skutecznos$¢ o wyparowania, bo sita uderzenia jest czgSciowo pochtaniana przez zbroje, ale ta nadwyzka
obrazen nad wyparowaniami rani bohatera. W opisie moze nastapi¢ przyktadowa sytuacja "mocnym ruchem przeciwnik wepchnat ci
sztych miecza w brzuch, kolczuga na niewiele tu si¢ zdata, porostu pekta pod sita ciosu, a kilka cali zimnej stali bolesnie zagl¢bito si¢
w twoim ciele". Oczywiscie taka interpretacja obrony jest pomoca dla MG. Jezeli uwazasz, ze zaistniataby przez to sytuacja
nielogiczna, nierealistyczna to zdaj si¢ na wtasng oceng sytuacji i zinterpretuj dang akcje po swojemu.

Autor: Karax

Zrédlo Poradnikéw: http://www.krysztalyczasu.prv.pl/
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Geneza Swiata

Esencje Swiata

Miliardy lat temu, gdy $wiata jeszcze nie bylo takiego, jakiego dzi§ znamy, powstaly we wszech$§wiecie wszechpotezne moce o
niepojetnym dla zwyktych umystéw skomplikowaniu swej istoty. Jedyna cecha, ktora $miertelnicy byli w nich w stanie rozr6znié to
podporzadkowanie ich dziatalnosci niepoj¢tnym ideom. Wielu medrcow dyskutuje po dzi§ dzien na temat rodzajow tych mocy,
jednak wszyscy sa zgodni co do istnienia takich z nich jak: chaos, porzadek, réwnowaga, czas, $wietosé, dobro, zlo, nekromancja,
zywioly, nico$¢ i witalnos¢. Czym w praktyce jest kazda z nich — bardzo trudno zglgbi¢. Mozna snu¢ tylko przypuszczenia — czym

one naprawdg sa.

Swigto§é — absolutna wyniostosé

czas — absolutne istnienie

nico$¢ — absolutna pustka

nekromancja — absolutne zycie bez zycia
zywioly — absolutne pierwiastki istnienia $wiata
witalno§¢ — absolutne zycie

dobro — absolutne uszczgs$liwianie innych
réwnowaga — absolutna sprawiedliwos¢
z}o — absolutne unieszczgsliwianie innych
chaos — absolutna zmienno$¢

porzadek — absolutna trwatos¢

W tamtych mistycznych czasach dochodzito tez do wymieszania si¢ roznych mocy (esencji) i zaczglty powstawac
najprzerozniejsze ich twory. A oto ponizej — rodzaje istot lub inne twory powstate z wymieszania si¢ rdznych esencji:

chaos, porzadek, rownowaga, czas, Swietos$¢, dobro, zto, nekromancja, zywioly, nico$¢ i witalnos¢.

esencje Swietosé czas nico$¢
P — bogowie bogowie
Swietos¢ « e
czas bogowie —
* I
nico$¢ bogowie —_—
*k
. bogowie .
nekromancja s martwiaki
- bogowie
zywioly s
. iz bogowie tytani
witalnos¢ g* . Y
dobro bogowie
*%
. bogowie L
rownowaga ke bezimienni
zlo bogowie
*%
chaos bogowie
*%
bogowie
porzadek s

* bogowie ci nazywani sa ojcami bogow
** sa to tzw prawdziwi bogowie (wigksi)
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ncja ywioly
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zywioty
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Labirynt Smierci

WSTEP

Od niepamigtnych milionéw lat na Orchii budowano labirynty. Le$ne, podziemne, patacowe zawsze budzity u jednych Igk, u
innych pozadanie. Ich pokretne drogi, niezliczono$¢ komnat i zautkéw, z czasem zaczely gromadzi¢ istoty rzadne najprzerdzniejszych
spraw. Najciekawsze z labiryntdw obrosty stawa i zaczely by¢ schematem dla innych. Najbardziej znanymi z nich sg Labirynty
Smierci (z ich cywilizowana odmiana zwana Labiryntem Katanow), Labirynty Cieni (zwane tez Martwiaczymi) i Labirynty Natury (z
trzema odmianami znanymi pod nazwa jako Labirynty Glgbin, Martwej Zieleni lub Planow). Najbogatszym i z nich jest jednak
pierwszy wymieniony zwany Labiryntem Smierci. Sens jego polega na stworzeniu takiej przestrzeni, gdzie schronié si¢ moze kazdy i
gdzie kazdy moze znaleZ¢ to co jest dla niego najodpowiedniejsze. Dziesiatki tysigey istot, bogactwo, ktérego nie mozna sobie nawet
wyobrazi€. Sity ktére w jednej chwili potrafig przemieni¢ cale dotychczasowe zycie, daja zachetg, ktorej nawet nie trzeba powtarzac.

WEJSCIE — Wstep

Wejscie do tego typu labiryntéw znajduje si¢ najcze$ciej w gorach i to tam, gdzie sa to najwyzsze i najbardziej dzikie okolice.
Miejsca te czgsto sa strzezone przez wioski Gigantéw [1-55%] (najczgsciej Wzgdrzowych) lub Minotaurow [56-90%], a rzadko
Ogrow [91-95%]. Przygotowujac duza zaptatg mozna zreszta liczy¢ na to, ze otworza one jedno z wielu przejsé, jednakze nigdy juz
nie wypuszczaja z powrotem. Niektore grupy, ktore nie chea poddaé si¢ temu zwyczajowi sa przez to z reguty tupione i nago
umieszczane w nich (ew. zjadane).

Dobrze zaopatrzona Grupa Awanturnikow podejmujac si¢ wejscia do Labiryntu Smierci powinna jednakze dobrze wiedzieé na co
si¢ rzuca. Niezliczone potwory, szaleficza magia, najbardziej skomplikowane zagadki, pokretne putapki, wszedzie $mieré, brak
wytchnienia i niemozliwo$é wydostania si¢ z tej matni, czyni to miejsce niezno$nym nawet dla BOGOW, a co dopiero méwic o
nieszczgsnych $miertelnikach. Tylko dobrze wyekwipowane, liczne i doskonale wyszkolone grupy maja szansg¢ przetrwaé¢ w nim
troch¢ dtuzej niz godzing, a co dopiero powiedzie¢ "parg" lat, ktore trzeba spedzi¢ w tym ponurym miejscu, by znalez¢ choéby
poszlake mozliwos$ci opuszczenia go. Niesamowita "monotonno$¢” §mierci i nieprzerwane napigcie umystow czynia z tych obszaréw
przejécia porownywalne do tortur psychicznych, co jest przyczyna takze wielu samobojstw w Labiryntach Smierci. Legendy znaja
tylko nieliczne przypadki grup, ktore zdotaly wyjs¢ stad, ale jeszcze bardziej niespotykane sa opowiesci by kto$ jeszcze raz cheiat don
wejse.

WEJSCIE — Przygotowania

Kazda grupa, ktora odwazy sie wejé¢ do Labiryntu Smierci powinna poczyni¢ wpierw pewne przygotowania. W miesiacu
Swiatecznym dobrze ptatni ludzie sa w stanie znalez¢ kogo$, kto kiedy$ przezyt co§ podobnego i mialby na ten temat co$ do
powiedzenia. Bagatelizowanie tej sprawy moze przyczyni¢ si¢ do rychtego zejscia grupy juz w pierwszych dniach i to tylko z
przyczyn obiektywnych (np. z powoddéw nieznajomosci realiow tego typow miejsc). Czgsto sig zdarza, ze taki weteran najpierw by
sprawdzi¢ umiejgtnosci grupy jest w stanie zleci¢ jakas niebezpieczna misj¢ (np. zdobycie gtowy Krola Gigantoéw Wzgdrzowych),
wzbogacona o co$ z dyplomacji. Wiedza takiej osoby jest w stanie nauczy¢ jak si¢ przygotowac do najprzerdzniejszych sytuacji. Po
pierwsze, gdy grupa w swych mozliwosciach wydaje si¢ by¢ dostatecznie silna trzeba ja nauczy¢ jak przetrwac¢ w standardowych
warunkach.

1. Po pierwsze grupa musi si¢ sktada¢ z odpowiedniej ilosci 0sob, ktore, gdy jednej zabraknie sa w stanie §wietnie si¢ uzupetniaé.
Najwazniejsza osoba w takiej grupie jest wysokopoziomowy Kaptan (najlepiej potrafiacy juz wskrzeszac) i jego dubler (czyli
postaé potrafiaca rzucaé czary kaptanskie lub lecznicze). Podstawa obronna grupy musi by¢ ktos (najlepiej dwoch) z kasty
rycerskiej i to w mozliwie najpotgzniejszej pod wzgledem wyparowan zbroi. Sila uderzeniowa grupy powinny by¢ minimum
dwie osoby z kasty czarodziei, z czego jedna powinna mie¢ dobra Obrong, albo Zywotno$¢. Jako osoby przeznaczone do
rozpoznania i szpiegostwa potrzebne sa dwie osoby reprezentujace ztodziei, ew. zabdjcow i to dobrze ze soba wspotdziatajace.
Odwody grupy powinny stanowi¢ postacie z kasty Zotnierskiej. Nalezy tez zwrocié uwage, ze grupa bez Astrologa i Kupca ma
mate mozliwo$ci wyjScia Zywo z co najmniej 1/3 opres;ji.

2. Jedzenie w Labiryncie Smierci, szczegodlnie od czeéci jaskiniowej (gdzie pojawiaja si¢ pot jadalne grzyby zwane Anua—sor) jest
mozliwe do zdobycia, jednakze wymaga specyficznego przyrzadzania. Z tego powodu grupa bez specjalisty kucharza bierze na
siebie trudne ryzyko $mierci glodowe;j. Jako pozywienie powinno si¢ wykorzystywaé wszystko, co jest dostepne, jednakze z
odpowiednia doza ostroznosci i racjonalnosci (czyli skromnosci). Bardzo dobrze jest tuz przed wyjazdem do labiryntu "strzeli¢"
sobie kilkudniowa uczte, by moc pamigtac ja gdy kiszki marsza graja.

3. Trzecia rzecza, ktdrg uczy stary bywalec to umiejgtnos¢ uktadania si¢ z przeciwnikami, czyli negocjacje. Od elokwencji
przywodcy grupy (lub kupca) w tego typu labiryntach zalezy wigcej niz od sity mieczy. Bardzo czgsto zdarzajace si¢ sytuacje
spotkania przeciwnikow z ktérymi nie ma si¢ najmniejszych szans w starciu sprawiaja, ze jest to podstawowy sposob na
przezycie. Uktadanie si¢ jednak zawsze powinno by¢ nacechowane rozwaga i szczodroscia, gdyz najwigkszy btad nie popetnia
si¢, gdy ofiaruje si¢ wszystko co si¢ ma stabszemu przeciwnikowi, ale gdy za mato da si¢ silniejszemu. Z tego tez powodu nie
nalezy przywiazywac si¢ do magicznych przedmiotow, gdyz ich w labiryncie jest w brdd i jesli si¢ przezyje to raczej na pewno
znajdzie si¢ wiele nowych. Tracenie czasu na identyfikacje takze moze przyczyni¢ si¢ do korcenia losu, ze przyjdzie co$
nowego.

4. Wiazaca z poprzednia kwestia jest sprawa czasu. Ot6z mimo, ze w labiryncie nikt nikogo nie popgdza, to jednak szansa
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spotkania czego$ nowego mimo nawet zabarykadowania si¢ jest dos¢ duza ($rednio 10-50% w kazdej godzinie). Powoduje to, ze
nie zalecane sa odpoczynki dtuzsze niz tego wymaga niezbgdne minimum.

Pomoce do tworzenia labiryntu smierci.

uwagi:
> klatwa ograniczajaca chodzenie
» bezimienny co 10% pusta komnata i skie oczek
> tylko ci co przyszli z wlasnej woli nie sa rzadzeni przez bezimiennego
> losowanie ksztaltu
> nigdy nie mozna wyjs$¢ tymi samymi drzwiami
» Bezimienni — w wypadku zranienia bronig % na lub nico$¢, przy zranieniu cialem — automatycznie rownowaga + nicos¢
» brama wegielna (test —danie bez zabijania wrazenia, ze sa za kiepscy — bezimienny nie wpuszcza cienkich bolkéw — zachowanie
rownowagi.
paladyn — wykrycie poszukujacego pomocy
potbdg — swiadomos$é ryzyka zauwazenia przez nieprzychylne bostwa

vV VvV
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Miasto — Wstep

WLADCY:

» Obecny wladca — jego imig, profesja, poziom i tytul (o ile jest szczegdlny i inny niz podaja wiadomosci ogolne — np. namiestnik
lub hrabia)

» Rod panujacy — posiadtosci, ewentualne inne funkcje, linia glowna i linie boczne

HISTORIA:

> kiedy zostato zatozone i przez kogo

» drzewo(a) genealogiczne panujacej/panujacych) dynastii

> wazniejsze wydarzenia w historii miasta (wojny, przywileje mieszkancow, wizyty sasiednich wtadcow i Katana, pojawienie si¢
wyznawcow nowych wielkich religii)

» odrobina mitow

» wznoszenie kolejnych muréw, mostow, objgcie przez mury miasta nowych terenéw podgrodowych

INFORMACJE OGOLNO — GOSPODARCZE:

> liczba mieszkancow

> liczebnos¢ poszczegolnych ras i petnione przez nie funkcje

» rodzaj wytworczos$ci — najliczniejsze cechy i cechy o najwigkszym prestizu, ograniczenia ilo$ciowe czlonkow roznych zawodow

RELIGIA:

> spis §wiatyn i czczonych w nich bogdéw — opis wygladu zespotdw $wiatynnych, liczba kaptandéw i ich poziomy, lista
przechowywanych relikwii i najbardziej znanych magicznych przedmiotow, straz §wiatynna, lista majatkow (przynajmniej
przyblizona lokalizacja), przyblizona liczba wiernych i miejsca ich zamieszkania

OBRONNOSC:

» armie — ich liczba, rasa zolierzy i ich uzbrojenie oraz poziomy, imiona dowodcoéw i ich wspotezynniki, wyglad sztandarow i
umundurowania (o ile jest jednolite), legendy poszczegdlnych formacji, przywileje i otrzymywane szkolenia naturalne i
nadnaturalne (dla kazdego Zzoierza), ewentualna magia zwigzana ze sztandarami i innymi magicznymi przedmiotami
posiadanymi etatowo przez dowddcow i zwyklych zoierzy danej armii (BLAGAM — OSZCZEDNIE)

» mury miejskie — ich dtugos$é, rodzaj materiatu (kamienie, cegta lub wat), liczba bram, wiez i baszt (ich obsada; wyposazenie —
kusze, tuki, katapulty; ilos¢ przechowywanej zywnosci (suchy prowiant), dostep do wody i wychodkow

> straz miejska — o ile istnieje opis jak w przypadku armii

» zdolnos¢ odtwarzania potencjatu militarnego — ilo§¢ wytwarzanego uzbrojenia, hodowla koni, mozliwosci rekrutacji zotnierzy
wsérod mieszkancOw miasta i przedmie$¢ oraz terenéw ksigstwa

OBOWIAZUJACE PRAWA T ICH EGZEKUTORZY:

» szczego6lne prawa, charakterystyczne dla danego miasta

» system sadowniczy

> "organa $cigania" — towcy nagrod, policja, ew. wywiad

OKOLICE:

> najwigksze posiadtosci i zamki w poblizu, ich wlasciciele, mieszkancy, obroncy (opis ze wspotczynnikami) oraz dochod, ktory
przynosza

> miejsca koczowisk barbarzyncow — jesli to mozliwe od razu przywddcey, historia, informacje ogélne, stawiane putapki itd., religia;

> spotykane dzikie zwierzgta — najlepiej od razu tabela spotkan

> spis cmentarzy, ruin itd. — (w wypadku martwiakow jak zamki 1 posiadtosci

ROZNICE CENOWE W POROWNANIU ZE STOLICA — jak rozumiem uzywane przez nas ceny dotycza stolicy)
OBOWIAZUJACE NA OBSZARZE MIASTA 1 PODLEGLEGO TERYTORIUM PODATKI I OPLATY CELNE

NAJPOSPOLITSZE (TYPOWE) DLA DANEGO MIASTA RODZAJE BRONI — bedzie ich uzywala zwtaszcza gwardia oraz straz
miejska i $wiatynna.
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Ostrogar

POLOZENIE

Aby uzmystowi¢ sobie gdzie znajduje si¢ stolica orkéw i najwigksze miasto Archipelagu Centralnego nalezy najpierw objac
spojrzeniem caly §wiat planety Orchii . Na poczatku nasze oczy powinny zawezi¢ swoj wzrok do potkuli Zachodniej. Jak okiem
siggnac jest to kraina tysigcy morz i wysp. W jej poludniowej czgsci (a wige na potudnie od rownika) rozciaga si¢ bezkresny ocean,
po $rodku ktorego znajduje sie miniaturowy kontynent — Angchor (Smierci). Legendy glosza, ze wybierajacy sig tam awanturnicy
nigdy nie wracaja. Idac dalej na pétnoc po przekroczeniu rownika widzimy dziewigé symetrycznie rozmieszczonych skupisk wysp.
Sa to wielkie archipelagi, z ktorych kazdy swa nazwg otrzymat od swego potozenia. Z tego tez powodu wyrézniamy Archipelag:
Potocno—Zachodni, Potnocny, Pétnocno—Wschodni, Zachodni, Centralny, Wschodni, oraz Potudniowo—Zachodni, Potudniowy i
Potudniowo—Wschodni. Pierwsze trzy leza na wysokos$ci kota podbiegunowego, nastepne trzy sa w kregu cieptego klimatu
umiarkowanego, za$ ostatnie trzy to tropikalne i gorace lady podzwrotnikowe. Najciekawsze jest to, ze wszystkie te archipelagi
doskonale rozdziela ogromny szereg wysp, ktory ze wzgledu na swa tajemniczo$¢ i niebezpiecznos¢ nazywany jest Archipelagiem
Pajgczym. Teraz jednak nasze oczy powinny zawgzi¢ si¢ do Archipelagu Centralnego. Zajmuje on centrum potnocnej czgsci potkuli
Zachodniej. Ksztalt archipelagu ogladany z gory przypomina trochg wzgoérze. Jego wierzchotek tworza duze wyspy (jak: Orkus Maty,
Orkus Wielki, Orkus Tan i Orkus Wschodni). Pod nimi znajduje si¢ pi¢¢ potkolistych ciagdw wysp. Zwane sa one (liczac kolejno od
potnocy): Ciag Grua (czyli wyspy ztotych twierdz krolestwa Osmundu), Ciag Arianom (wyspy dzikie), Ciag Walgaru (z najwigksza
wyspa Wal i z najpotezniejszym istniejacym reptillionskim miastem twierdza Archagasta), Ciag Elmanalu (wyspy Elfie), oraz Ciag
Gu-tum—-Guru (wyspy kupieckie). Pomigdzy Ciagiem Elmanalu, a Ciagiem Gutum Guru znajduje si¢ podtuzne i plytkie Ztote Morze,
ktoérego piaski po dzi$ dzien w promieniach stonca mienia si¢ ztotem. Od gtéwnego zgrupowania wysp Archipelagu Centralnego
odchodzi takze kilka pasm wysp, ktore przez marynarzy nazywane sa "wasami". I tak w potudniowo—zachodniej czg$ci archipelagu
Pajgczego znajduja si¢ wyspy Smocze, w zachodniej czgsci znajduja si¢ wyspy Kocie, na potnocnym zachodzie kolejno znajduja sig
pasma wysp: Ztotych Wywern, Malaukow (czwororgkich olbrzymdéw) i Korsarskich. Na pélnocnym—wschodzie znajduja si¢ wyspy
Czerwonych piratéw, a na potudniowym—wschodzie wyspy Biatych piratow.

Najbardziej cieckawymi wyspami Archipelagu Centralnego sa wyspy zwane Orcusami. Najbardziej na zachod wysunigty to Orkus
Maty, ktéry tak naprawde jest druga co do wielkosci wyspa Archipelagu Centralnego. Posiada on trojkatny ksztatt. W jego srodkowe;j
czesdci mieszceza si¢ tajemnicze Tryglodytowe gory, w ktorych w niezliczonych wawozach zakonczyto zycie tysiace awanturnikow.
Na tej wyspie znajduja si¢ tez jedne z najbogatszych i najrozleglejszych miast, z ktérych prym wioda: elficka Ogina, orkowy Orwin—
gar, krasnoludzkie Taram—dur i Gotam—dur, gnomi Alwidon i hobbicka Halandia.

Za Orkusem Matym rozciaga si¢ rownie cywilizowana i ludna wyspa Orkus Wielki. Jest to raczej gorska wyspa o ogromnej
powierzchni. Poza r6znej wielkosci kamienistymi gérami wyspg ta cechuja wielkie potacie laséw i puszez. W jej centralno
wschodniej czg$ci znajduje si¢ ogromnie rozlegle, ale i glgbokie jezioro, z wielka podtuzna wyspa po $rodku. Najciekawszym jednak
elementem Orkusa Wielkiego to potozona w wysokich goérach na wschod od jeziora wielka i zyzna dolina Tagar. Znajduja sig tu trzy
czysto ludzkie miasta: Tagara Biala, Szara i Ciemna. Od niepamig¢tnych lat sa one jednak w stanie okrutnej wojny ze soba i tylko
niezbadana wola bogow sprawita, ze istnieja one nadal razem. Mowiac o Orkusie Wielkim nie mozna pomina¢ tez oczywiscie wielu
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istniejacych tu legendarnych miast, jakimi poza Tagarami sg Ostrogar (stolica imperium boga orkéw — Katana), Gasta (najbardziej
niedostepne 1 niezdobyte miasto reptilliondw), oraz Get—warr—gar (najbardziej kupieckie miasto tej czgsci $wiata). W odroznieniu od
wielu miast innych wysp miasta tej wyspy nie sa za bardzo ludne, jednak ich rozleglos¢ i przepych budzi podziw nawet na istotach z
Archipelagdbw Wschodnich. Zanim jednak zajmiemy sig¢ szczegétowo najznamienitszym miastem Orkusa Wielkiego parg stow o
innych wyspach Ciagu Orkusa. Wyspa potozona na wschdod od Orkusa wielkiego to Orkus Tan. Wyspa ta nazywana takze wyspa
ksiazgca jest praktycznie tylko zasiedlana przez orki rasy uruk—hai. Mimo ze uchodzi ona za najbezpieczniejsze miejsce na Orchii, to
znajdujace si¢ tu orki wynioste pobudowaty potgzne zamki i patace. Jest ich tu ponad kilkaset i kazdy wyr6znia sig oryginalno$cia
barw i architektury. Jedne z nich sa duze, inne male, ale taczy je fakt, ze sa one wszystkie potaczone pasmami wysokich murow,
wewnatrz ktorych znajduja si¢ szerokie drogi, ktorymi odbywa si¢ niekiedy taki ruch, ze niekiedy dla zlikwidowania zatorow przebija
si¢ dziury na zewnatrz. Mimo jednak prawie braku potworow i martwiakow na tej wyspie posiada ona dwie wady. Po pierwsze kazda
myslaca istota, ktora bez specjalnego glejtu znajdzie si¢ na tej wyspie traktowana jest jak szpieg i z miejsca moze zostac zabita, przez
kazdego napotkanego uruk—hai. Po drugie na tej wyspie nauki pobieraja mtodociani (i nie tylko) cztonkowie rodu Katanéw. Ich
wyszukane w okrucienstwie rozrywki, z dala od wzroku innych ras przescigaja si¢ w perwersji i szalenstwie. Kolejna duza wyspa jest
Orkus Wschodni. Posiada on kilka potgznych portéw twierdz, gdzie stacjonuja niezliczone zaglowce i galery wojenne. Ich ogromna
ilos¢, swietnie wyszkolone zalogi i 15 spokojnych miast majacych zapewnia¢ zywno$¢ i marynarzy, pozwala utrzymac ciagla
komunikacj¢ pomigdzy wickszoscia wysp Archipelagu Centralnego. Umiejscowienie floty Katana nie jest jednak przypadkowe.
Niedaleko bowiem na péinocny—wschod znajduja si¢ niezbadane i okrutne wyspy Czerwonych Piratow, ktorzy staraja si¢
kontrolowa¢ szlaki morskie biegnace ku wschodnim i péinocnym archipelagom. Nastepne wyspy Ciagu Orkusa to Orkus Tabadan,
Czerwony Orkus i Swiety Orkus.

Orkus Tabadan to wyspa rodu ludzkiego ksigcia Tabadana. Jego pancerni rycerze postugujacy si¢ pegazami, zamiast koni
stanowig najpotezniejsza powietrzng flote tej czgsci Archipelagu Centralnego. Na potudniowy—wschdd od tej wyspy lezy gorzysty
Czerwony Orkus, gdzie znajduja si¢ miasta Czerwonych Piratow, jak i typowych orkow, czy ludzi. Niekonczace si¢ ladowe, morskie i
niekiedy nawet powietrzne bitwy pomigdzy sprzymierzencami Katana, a Czerwonymi Piratami i ich wasalami sa doskonatym
poligonem dla wszystkich rodzajow wojsk Katana. Ostatnia wigksza wyspa tego Ciagu, to Swiety Orkus. Nazwa pochodzi stad, ze
znajduje si¢ tu najwicksza na Archipelagu Centralnym ilo$¢ grobowcow, grobow, krypt, piramid, zapieczgtowanych grot i kurhanow.
Poza wyznawcami najprzerdzniejszych bostw znajduje si¢ tu tez ogromna ilos¢ $wiatyn, kaplic, katakumb, §wigtych miejsc, jaskin
medrcdw 1 podziemi. Nieciekawa strona tej wyspy, to nieprzeliczone rzesze martwiakow, oraz kilkunastu stawnych czarnych rycerzy
bytujacych tu ze swymi martwiaczymi armiami.

Teraz po opisaniu okolic Ostrogaru mozna przej$¢ do samego miasta. Jak juz wiadomo znajduje si¢ ono na najwigkszej wyspie
Archipelagu Centralnego — na Orkusie WIELKIM. Potozone jest w jego centralnej czgsci nad wielkim stodkowodnym jeziorem
zwanym DAN UGAR (w jezyku orkéw oznacza to tarcz¢ imperium; w jezyku ludzkim i potocznie nazywane jest jeziorem ryb). Tak
na prawde 90% miasta potozone jest na wielkiej wyspie, ktora to lezac w centralnej czgSci jeziora posiada powierzchni¢ rowna piatej
jego czesci. Samo miasto znajduje si¢ na wschodnim wybrzezu wyspy, zajmujac jej okoto 50 % powierzchni. Umiejscowienie stolicy
na stodkowodnej wyspie posiada kilka ogromnych zalet. Po pierwsze ogromna wigkszo$¢ martwiakow, potworow i dzikich zwierzat
nie umie lata¢. Ogromne i glebokie jezioro stanowi dla nich wystarczajaca barierg, szczegdlnie, ze by dostac si¢ na wyspe trzeba by
pokona¢ okoto 10-20 kilometrowy odcinek wody. Druga zaleta umiejscowienia wyspy jest nieograniczona ilos¢ stodkiej wody, a
takze niewyczerpywane zasoby ryb w jeziorze. Ich ilo$¢ tam jest tak duza, Ze nie tylko stolica jest samowystarczalna w wyzywieniu,
ale zaopatruje w zywnos$¢ wszystkie garnizony na Orkusie Wielkim. Samo miasto jest otoczone niesamowicie dtugim, cho¢ niezbyt
spojnym murem. Od strony wschodniej (gdzie znajduje si¢ podchodzacy az do jeziora Plac zwany Karczemnym) zamiast muru co
kilkanascie metrow znajduje si¢ wysoka i obszerna wieza. Kazda swa wiclkoécia i budowa R
(szczegoblnie od wewnatrz) przypomina maty kasztel, i z reguly takze nalezy do rodziny jakiego$ s __/ (2 ’ e ///
arystokraty. Niekiedy na takich wiezach przymocowywane sa ruchome pomosty, tak, ze wejscie do : == = /
wnetrza budowli moze si¢ odbywac takze z poktadu statku. Mur od strony pétnocno—wschodnie;j i - /
poludniowo—wschodniej takze jest zredukowany do minimum. Poniewaz w tej czgéci miasta
znajduja si¢ porty rybacko—przetadunkowe, tedy mur tworzy wchodzace w glab jeziora kamienne
mierzeje, na koncu ktorych znajduja si¢ w miarg potgzne mini—zameczki, z ktorych wigkszos¢ stuzy
jako koszary, albo za siedziby portowych kupcow i dygnitarzy.

DN

Przy murach otaczajacych od zachodu Ostrogar znajduja si¢ bogate dzielnice miasta. W
centralno—zachodniej czgsci miasta znajduje si¢ poro kilometrowej wielkosci otoczona przeszto 100
metrowej wysokosci murem zamkowa budowla. Tak naprawdg jest to miasto w miescie i znane jest
pod nazwa Patac Katana. W promieniu 50 metrow od jego muréw niczego nie wolno budowac. Tak
powstaty pod murem kamienny pasaz i wysokos¢ $cian sprawia tak szalone wrazenie, ze patrzacy
do gory czgsto miewaja zawroty gtowy. Jak glosza opowiesci podobny efekt mozna odczué
spogladajac na prawie pionowe i trzykrotnie wyzsze mury miasta Gasty — niezdobytej nigdy
gorskiej twierdzy reptillionow.

legendy rozciagaja sig one pod prawie catym Ostrogarem, a ich podziemne macki siggaja nawet
poza jezioro. Z racji swej funkcji podobnej do Labiryntéw Smierci podziemia te nazwane zostaly
Labiryntem Katana. Jak wigkszos¢ Labiryntow Smierci posiada on prawdopodobnie 10 czgsci,
utozonych w 3 poziomach i w 1 pod poziomie. Tam tez znajduja si¢ prawdopodobnie niezliczone
skarby Katandw, ich oltarze i sprzymierzency, ktorych sita i moc jest tak wielka, ze jakiekolwiek
ich wyjscie przedwczesne na powierzchnig mogto by zagrozi¢ istnieniu calego miasta.
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Poza patacem Katana i ciagnacym si¢ od jego wschodnich §cian Placem Karczemnym
Ostrogar posiada jeszcze 4 dzielnice. Na pdtnoc od siedziby Katana znajduje si¢
Arystokratyczna Ztota Dzielnica. Na wielu kilometrach powierzchni znajduja si¢ tam setki
patacow, zamkow, §wiatyn i kaszteli. Po ptaskich kamienno—marmurowych ulicach nie
mozna poruszac si¢ konno. Prawo to nie obowiazuje jednak rycerzy, oraz tych, ktorzy

/2 prowadza rydwany. Zasada ta Scisle przestrzegana przez mieszkancow i gwardzistow tej
= dzielnicy spowodowana jest tym, ze w Ztotej dzielnicy jako budulec kréluje marmur, w
= jego wszystkich barwach i odcieniach. Tylko mury zamk6w pozostaja granitowe. W tej
=%{gx czeSci znajduje sig takze wiele bogatych karczm i zajazdow, oraz kilka orkowych
S garnizonow, areny gladiatorow i dos¢ duzy Plac zwany Rycerskim, zawdzigczajacy swa
stawe potykajacym si¢ tu wiecznie rycerzom. Poczawszy od wieczora ulicami tej dzielnicy
| spaceruja mozni, wraz ze swymi rodzinami i strazami. Prawie wsz¢dzie wida¢ mate i duze
T J‘” _lektyki noszone przez specjalnych stuzacych—tragarzy lub niewolnikoéw. Nad
) J@“\;"'};* bezpieczenstwem Ztotej Dzielnicy czuwaja elitarne jednostki gwardii uruk—hai, ktore z
NE » iScie kilkuminutowa precyzja przemierzaja co chwila kazda wazniejsza ulice. Maja oni z
L _reguly zty zwyczaj aresztowania na parg (1-10) dni wszystkie osoby, nie szlacheckiego
"~ pochodzenia, tak ze bez specjalnego pisemnego zaproszenia od kogos$ z tej dzielnicy mato
kto z niemieszkajacych tu o$miela si¢ tu wkraczaé. Inng nie mniej bogata dzielnica, ale juz
dostepna dla wszystkich jest willowa dzielnica zwana Potudniowa. Jest tu stosunkowo mato wysokich i poteznych budowli. Z
powodzeniem zastgpuje je tu mrowie kilkupigtrowych domoéw i kaszteli, otoczonych kazdy z osobna duzymi ogrodami i w miarg
wysokimi murami. Znajduje si¢ ty tez kilka wigkszych parkow i §wiatyn. Drogi sa takze ptasko brukowane, ale marmur spotyka sig tu
rzadko. Dos¢ czgsto drogami przejezdzaja kupcy na wozach dostarczajac towary bezposrednio do doméw. Od wieczora ulice
pustoszeja z przechodni pozostajac wolne dla patroli orkéw i wracajacych z réznych libacji moznych tej dzielnicy. Dwie kolejne
dzielnice, a mianowicie Srebrna Przystan na péinocnym wschodzie i Chtopskie Krocze na poludniowym wschodzie maja podobny
portowo—mieszkalny charakter.

Dzielnica Srebrna Przystan posiada typowo rybacki port. Tu tez znajduja sig statki i okrety
jeziornej floty miasta. Czg$¢ mieszkalna sktada si¢ z ogromnej rzeszy kilkupigtrowych kamienic.
Sa to pojedynczo budowane wysokie domy, u podnéza ktorych znajdujq si¢ sklepy, sktady
towarow, karczmy i domy rozpusty. Na ptaskich dachach doméw najczesciej znajduja sie
luksusowe miejsca wypoczynku dla mieszkancow kamienicy, czgsto przy tym upigkszone o
egzotyczne rosliny, marmurowe posagi, a nawet o finezyjnej roboty wykonane baseny. W cieple
letnie noce kupcy wraz ze swymi rodzinami najczgsciej przyjmuja gosci na wytozonych
dywanami tarasach swych dachow, a nawet czgsto sypiaja wraz z nimi tu (szczegdlnie po Bepo?
dtuzszych zabawach). Ogdlnie dzielnica ta stynie jako sypialnia $redniozamoznego i zamoznego
mieszczanstwa.
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Y Najbiedniejsza dzielnica Ostrogaru jest potudniowo wschodnia jego czgs¢ zwana

“\}}4 Chtopskim Kroczem. Pogardzana przez szlachtg ta cz¢§¢ ma raczej slamsowo—portowy
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/4 charakter. Znajdujaca sig tu przystaf stuzy najczesciej jako port dla kursujacych stale
‘.; jeziornych barek i stateczkow, ktore utrzymuja staty kontakt z potozonymi na stalym ladzie

L

,/ — h 53 ul, ; przedmiesciami Ostrogaru. Potozone w glgbi tej dzielnicy domy najczesciej sa parterowe lub
JF S v/ § : 4 i . L . : . -
M m “ :% e 7% }:mm I J\u ! 1-2 pietrowe, mocno stloczone, ale na szczescie murowane, co wielokrotnie zapobiegto juz
i il ) A 4

,\/".1 wigkszym pozarom. W dzien wigkszo$¢ mieszkancow tej dzielnicy cigzko pracuje w portach,
PJ“_*’ na barkach lub w stuzbie u moznych, nocami zas okupuje nieliczne tu knajpy i karczmy (z

e

g ktorych najbardziej znana jest Pod Srebrna Mewa), ewentualnie "bawi si¢" w rozbojach,
samosadach lub w rozpuscie. Jak wiadomo praktycznie wszystkim w Ostrogarze nikt zamozny
_ " w pojedynke noca nie wybiera si¢ do tej dzielnicy. Poniewaz bardzo tatwo dostaé¢ czyms w
‘ ‘| plecy. Nawet gwardie orkéw rzadko wybieraja si¢ noca na waskie i krete uliczki tej dzielnicy.
4 {i | Znane sa jednak wypadki, ze zadni doSwiadczenia modociani awanturnicy zapuszczaja sig
(=74 noca w te strony, aby wlasnorgcznie poskromi¢ kilku bandziorow lub ztodziei.

Ze wszystkich jednak dzielnic Ostrogaru najwigksza stawa cieszy si¢ jednak dzielnica B
powstata samoistnie na przeogromnym placu. Z racji swej przesztosci i funkcji zwany jest T3
on najczesciej Placem Karczemnym. Powierzchniowo stanowi on przeszto potowg miasta.
Jego wigksza cze$¢ przylega do wschodniego wybrzeza wyspy i prawie tagodnie schodzi w
ton jeziora. Granice ta (miedzy miastem, a jeziorem) znaczy dhugi szereg ogromnych wiez— ~
kaszteli. Najbardziej charakterystyczna cecha Placu Karczemnego sa ciagnace sig prawie w oy
nieskonczono$¢ krete uliczki. Po obydwu ich stronach znajduja si¢ pigckne, najczesciej = y
bogate Swiatynie, setki karczm i zajazdow, tysiace kramow, sklepikow, straganow i wiele g
jeszcze innych budynkow, jak patace, warowne domy. Dzielnica istniejaca na Placu
Karczemnym stynie przede wszystkim jednak z tego, ze mozna tu kupié¢ prawie wszystko, a Zf¢
juz szczego6lnie, gdy nastaje miesiac $wiateczny. Powolne normalnie zycie w stolicy wraz z /
nastaniem miesiaca Swiatecznego (Kart—rana) przeradza si¢ w ogromny r6j wiecznie 7
$pieszacych sig thumow. Handlujace i rozkrzyczane chmary najprzer6zniejszych istot, po  —£
nastaniu wieczora przeradzaja si¢ w roz§piewany karnawat i hulankeg, jaka pamigta si¢ przez

dams——F
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caly rok. Jak glosza najprzerdzniejsze opowiesci, to w jedna noc mozna przehula¢ w nim caly majatek. Wiasnie na obrzezach Placu
Karczemnego znajduja si¢ najwigksze, najlepiej prosperujace i najbardziej znane karczmy. Najznamienitsze z nich to: Ztota Perta,
Parujacy Kielich, Trzech Mieczy, Pajecza i Smocza. Najczesciej w ich poblizu lub w ich wngtrzach po raz pierwszy spotykaja si¢ ze
soba poczatkujacy awanturnicy. W tych karczmach takze najcze¢$ciej spotyka si¢ poszukujacych najemnikéw kupcow, czarodziei lub
klerykow. Bogato odziani za marne grosze lub za przyszte skarby oferuja niebezpieczne misje petne przygdd, zemsty i walki. Od
czasu do czasu zjawia si¢ jaka$ mniej lub bardziej znana grupa awanturnikow poszukujac okreslonych os6b majacych zapewnic
ubytki w ich szeregach. Poniewaz wraz z nastaniem miesigca §wiatecznego tysiace awanturnikow zjezdza bawic si¢ na placu
karczemnym, tedy w tym okresie dla wielu awanturnikoéw zaczyna si¢ ich prawdziwe, cho¢ niekiedy kroétkie zycie.

WEADCY (rok 445)

Wiadzg w calym imperium nieprzerwanie dzierzy w swych r¢kach arystokratyczna rasa orkéw zwana uruk—hai. Od niepamigtnych
czasOw jeden z ich niezliczonych klanéw za pomoca najbardziej uznawanego cztonka swej rodziny (Katana) niepodzielnie wtada
wigkszoscia wysp Archipelagu Centralnego. Sama stolica (jak kazde inne miasto) by nie zaprzata¢ btahymi sprawami samego wtadcy
imperium rzadzona jest przez RADE MIASTA. W jej sktad wchodzi po dwoch najbardziej znanych, doswiadczonych, uznawanych i
osiadlych na stale w tym miescie przedstawicieli kazdej awanturniczej profesji. Dodatkowo jej cztonkami jest dowddca najwigkszego
garnizonu w miescie, jego zastgpca, oraz jeden z czlonkow rodziny Katana wraz ze swym doradca.

v Obecny wladca Imperium Archipelagu Centralnego (dzierzacy wtadzg od 9 445 do 9 555 roku) jest uruk—hai Katan By—Rygyn 6.
Jak kazdy Katan jest to Gwardzista 20 i Potbog 20 poziom. Jego siedziba jest Ztoty Zamek lezacy wewnatrz Patacu Katanow.
[przed nim w latach 9 315-9 445 panowat Katan Orio—gar han, ktory byt dziadkiem obecnego].

v Wedhug Astrologdéw: od roku 9 555 do 9 593 panowa¢ bedzie Katan Imgrum Czarny, a od 9 595 do 9 738 jego syn Horing Madry.

Rody panujgce — zasiadajgce w radzie Ostrogaru

Wojownicy

» tan Mayor z rasy malauk (czwororgki olbrzym — poz 23; praw.dobry)

[wlada w dzielnicy Ztotej zamkiem Biatych Malaukow i najemnym garnizonem Malaukow w tej dzielnicy]
» tan Gazdan Szary z rasy cztowiek (hrabia Osmundu — poz 14; neutr.zly)

[wlada w dzielnicy Poludniowej armig 1000 Osmundzikich krélewskich kosciotrupow]

towcy

> tan Hargor z rasy potork (dow. 4 garnizonu Ostrogaru — poz 25; praw.zty)
[wiada dodatkowo elitarna jednostka Eowcow Smierci (fowcy—zabojcy z rasy uruk—hai)]
> tan Gildamil z rasy elf (Wielki Tropiciel Potnocy — poz 19; praw.neutr.)
[wlada najemna armia Elfich Lwow, czyli najlepsza jednostka tucznicza na péinoc od Ostrogaru]

Gwardzista

> tan Barkuba z rasy uruk—hai (dow. 2 garnizonu Ostrogaru — poz 30; praw.zty)

[jego elitarne (8—12 poziom) oddziaty gwardzistow z rasy uruk—hai patroluja cata Ztota Dzielnicg]
> tan Golian z rasy pofelf (dow. 3 garnizonu Ostrogaru — poz 18; praw.zly)

[w jego kompetencjach jest utrzymanie spokoju na ulicach Potudniowej Dzielnicy]

Barbarzynca

> tan Guzda z rasy pétolbrzymow (dow. hordy zachodniej — poz 26; neutr.neutr.)
[odpowiada za utrzymanie spokoju w okolicach miast Ora—gar i Ogra—gar; siedzibg jego i podlegltej mu hordy sa warowne wioski:
Im-bir, Got—gor, Targor i Opta, znajdujace si¢ na péInocnym—zachodzie zewngtrznego wybrzeza jeziora)]

» tan Ghun z rasy hobgoréw (dow. hordy pd.—wsch. — poz 20/17 zab.; chaot.zty)
[jego horda sktada si¢ wylacznie z elitarnych jednostek hobgoblindw i goblinéw; odpowiada za niedopuszczenie do przedmiesé
stolicy bezdomnych band i hord tych ras]

Rycerz

» tan Adinon Ongan z rasy olbrzyméw (ambasador Tabadanu i Wielki Ksiazg Olginu — poz 25; praw.dobry)
[odpowiada za lojalno$¢ i przymierze z krolestwami Tabadanu i Olginu (ludzkiego panstwa Ztotych Twierdz); jego siedziba jest
Zamek Biatych Wiez w potudniowej czgsci Ztotej Dzielnicy; do jego dyspozycji jest najemna kohorta (500 ludzi) pancernych
jezdzcow pegazow]

> tan Aegodon Stalowy z rasy potolbrzymoéw (dow. 5 garnizonu Ostrogaru — poz 18; praw.neutr.)
[dysponuje rycerstwem 5 garnizonu stacjonujacego w Ztotej Dzielnicy, a odpowiadajacego za utrzymanie w dzien spokoju w
Chtopskim Kroczu; pod jego wladze podlega najemne rycerstwo z Zamku Gua—mor stuzace jako eskorta Gildii Kupieckiej 1
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przydzielane do eskorty mniejszych karawan]

Paladyn

» tan Mangua Ongan z rasy olbrzymoéw (ambasador Tabadanu i Wielki Ksigze Olginu — poz 23; praw.dobry)
[nadworny doradca i emisariusz Katana, odpowiadajacy za dyplomacj¢ we wszelkich istotniejszych problemach Imperium
Archipelagu Centralnego; dysponuje w Zlotej Dzielnicy Zamkami Kas—mor, Tabad—mor i Olg—mor]

> tan Indion Jastrzebi z rasy potelfow (dow. Smoczego Skrzydia garnizonu Ostrogaru — poz 14; praw.dobry)
[przyjaciel antycznego ztotego smoka tan Mohmunda Wiecznego; posiada do dyspozycji 10 mtodych ztotych smokow, ktore
posiadaja swa siedzib¢ w Smoczym Zboczu znajdujacym si¢ nad kamieniotomami na wschodnim zewngtrznym wybrzezu jeziora]

Czarny Rycerz

> tan Idiuru han z rasy malauk (ambasador Wysp Malauk i gandar Swigtego Orkusa — poz 28; praw.zly)
[wlasciciel 6 Zamkow w Ztotej Dzielnicy (Indir-han, Indir—mor, Dag—mor, Arach—mor, Obgur—mor i Hogh—-mor); odpowiada za
lojalno$é i przymierze z rasa malaukow; posiada zamek Goran—mor na Swigtym Orkusie i Czarny Legion Zachodniego
Przymierza (10 tysiecy martwiakow z 2, 3 1 6 typu)]

» tan Yryn Yrgan z rasy olbrzymow (dow. 4 floty Orkusa Wschodniego — poz 12; praw.zly)
[rozporzadza flota okoto 70 zaglowcow i 30 galer wojennych; rzadzi kasztelem Czarnym i kasztelem Czerepu w Potudniowe;j
dzielnicy, oraz miastem Omin—gar na Orkusie Wschodnim]

Ztodziej

> tan Barhar z rasy ork (posadzany o przywodztwo Gildii Ztodziejskiej Ostrogaru — poz 24; neutr.neutr)
[jego siedziba jest patac Gutum znajdujacy si¢ na Placu Karczemnym, oraz przylegte do niego karczmy (Stodki Gasior, Stodka
Beczuszka, Stodki dzban)]

> tan Gutam Szczurzy z rasy potork (zarzadca portu Srebrnej Przystani — poz 23; neutr.zly)
[Jego siedziba sa kasztele Kor, Kor—kor i Idun; jego rodzina zarzadza takze 4 kamienicami przy Stalowej ulicy, oraz Placem Lez;
wszystko to znajduje si¢ wylacznie w dzielnicy Srebrnej Przystani]

Zabojca

> tan Igar Brodaty z rasy krasnolud (posadzany o przywodztwo gildii zabojcow Ostrogaru — poz 40; praw.zty)
[jak glosza opowiesci jest doradca Katana; posiada on przerazajaca stawe, a jego siedziba jest podobnie jeden z poziomow
Labiryntu Katana]

» tan Esmallandil Lysy z rasy potelf (zarzadca portu Chtopskiego Krocza — poz 20; neutr.zly)
[w Ztotej dzielnicy rozporzadza bractwem i areng gladiatorow]

Kupiec

> tan Got—garhar Zielony z rasy ork (posadzany o przywodztwo gildii kupieckiej Ostrogaru — poz 27; neutr.neutr)
[kontroluje potdow i sprzedaz ryb z jeziora; posiada zamki: Inchna—mor, Edgun—mor i Sakal-mor; kontroluje handel $wiateczny na
Srebrnym Placu (lezacym na terenie Srebrnej Przystani)]

» tan Migardun Szczodry z rasy krasnolud (zarzadca barek portu Chtopskiego Krocza — poz 14; praw.dobry)
[dysponuje flota 113 barek jeziornych, karczmami: Pod Paniskiem i Ztoty Rog, oraz rozporzadza szlakiem potudniowych karawan
(na trasach do Gasty i Olgrionu)]

Kaptan

> tan Gilgor Targar z rasy krasnolud (posadzany o przywodztwo Bractwa Krwi Ostrogaru, arcykaptan Morghlitha — poz 38;
neutr.zty)
[przeor (czytaj whasciciel) 13 Swiatyn Smierci znajdujacych si¢ na zachdd od jeziora, w Czerwonej Dolinie lezacej posrod
Archonskich Gor]

> tan Botianen Szalony z rasy cztowiek (arcykaptan Bela — poz 19; chaot.neutr)
[kontroluje ogotacanie z sakiewek Placu Karczemnego przez Gildig Ztodziejska; przeor 3 swiatyn—karczm z Placu Karczemnego
(Wzniostej, Ruiny i Matej)]

Druid

» tan Ohara Czarny z rasy potork (zarzadca pierwszego poziomu Labiryntu Katana, druid Morghlitha z Kregu Smierci — poz 18;
neutr.zty)
[odpowiedzialny za wyniszczanie niepowolanych istot z Labiryntu Katana]

> tan Adron Maly z rasy czlowiek (druid Asteriusza z Krggu Rownowagi — poz 14; neutr.neutr)
[wojskowo—polityczny doradca Katana w sprawach Archonéw]
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Potbog

» tan Ginsza Obgur z rasy gnom (brat bogéw i mitosierdzia, wiasciciel 7 Swiatyn Ginszy — poz 23; praw.dobry)
[jego bez dachowe $wiatynie znajduja si¢ (po jednej) w kazdej dzielnicy miasta; dysponuje armia (100) nadnaturalnych sit
pétboskich, z ktérych kazda utozsamiana jest najczesciej z istota powolywana czarem "Przywotanie Sity"]

> tan Ogidarion z rasy elf (brat bogow i snoéw, whasciciel 5 Swiatyhi Snéw — poz 20; praw.dobry)
[wlasciciel znajdujacych si¢ w Ztotej Dzielnicy 4 Wzniostych Piramid (wierzchotek piramidy przechodzi w 100 metrowa wiezg)]

Astrolog

» tan Dragin Miecz z rasy potolbrzym (Mistrz Bractwa Mieczy Ostrogaru, doradca i wyznawca Katana, — poz 38/potbog poz 11;
praw.neutr)
[nadworny przepowiadacz losow Katandw i cztonkéw ich rodzin; dysponuje Zamkiem—Swiatynia Niebios znajdujaca sie
wewnatrz obszaru patacu Katana; jego dewiza sa stowa: "Wiem kiedy zginiesz i mogg to odmienic¢"]

> tan Madua Bialy z rasy gnom (wyznawca Dagonina, doradca gildii Biatych Magéw — poz 13; praw.dobry)
[Jego siedziba jest zamek—patac Biatych Wiez Ostrogaru, znajdujacy si¢ na pograniczu 4 dzielnic (Ztotej, Srebrnej Przystani,
Patacu Katana i Placu karczemnego); podziemia budowli podobnierz si¢gaja Labiryntu Katana]

Mag

» tan Miragiun z rasy elf (posadzany o przywddztwo Ciemnej Gildii Ostrogaru, arcykaptan Morghlitha — poz 28/kaptan poz 28;
praw.zty)
[nie wiadomo z skad przychodzi na obrady rady i czym dysponuje w zanadrzu (legendy mowia, ze pochodzi z innych planow i ze
najlepiej jak najmniej o nim wiedzie¢, jako ze mato kto przetrwat jego gniew]

> tan Shara Garum z rasy reptillion (Mistrz Gildii Biatych Magdéw — poz 22/astrolog 23 poz; praw. dobry)
[zarzadca zamku—patacu Biatych Wiez Ostrogaru; odpowiedzialny za przesylanie przepowiedni — ostrzezen dla poteznych istot
shuzacych dobru]

Czarnoksieznik

» tan Ouara Karas z rasy potork (Mistrz Czarnej Gildii Ostrogaru, wyznawca Morghlitha — poz 17; praw.zty)
[zarzadca 17 Trupich Wiez z Poludniowej Dzielnicy i lezacych pod nimi podziemi]

> tan Athlar Atlarel z rasy cztowiek (wlasciciel twierdzy—miasta Dura—mil, kaptan Seta — poz 17/kaptan poz 13; praw.zly)
[jeden z najokrutniejszych cztonkéw Rady Ostrogaru; kontroluje rynek niewolniczy Placu Karczemnego; wiasciciel 2 §wiatyn
Seta: Matej i Wielkiej Athlarii]

lluzjonista

> tan Miiawian Pigkna z rasy cztowiek (Mistrzyni Gildii Wezowych Cieni Ostrogaru — poz 33; neutr.zly)
[krolowa najwigkszej na Archipelagu Gildii; ceny jej ushug sa niebotyczne, ale nawet przeznaczenie moze nie uchroni¢ od
wykonania przez nia wyroku]

> tan Kosturian z rasy pololbrzym (wlasciciel karczm: Ztotej perty, Pajgczej i Smoczej — poz 23; praw.neutr)
[jeden z najbardziej wptywowych cztonkow Gildii Kupieckiej; odpowiedzialny za bezpieczenstwo karczm gildii z Placu
Karczemnego]

Alchemik

> tan Ferugion Stary z rasy cztowiek (wtasciciel Pracowni Katana i Czarnej Pracowni na placu Karczemnym Ostrogaru, wyznawca
Dagonina — poz 27; neutr.zty)
[w jego pracowniach naprawde zamozni (oraz cztonkowie pewnych gildii) moga zaopatrzy¢ si¢ w prawie kazdy rodzaj trucizny
Iub antidotum]

» tan Derman Gtlupi z rasy uruk—hai (dowodca gwardii patrolowej Ostrogaru — poz 13/rycerz poz 23; praw.dobry)
[odpowiedzialny za organizacj¢ i wspotdziatanie wszystkich garnizonow i oddziatdéw gwardii; glowny organizator fajerwerkow w
miesigcu $wiatecznym]

Dowddca Pierwszego Garnizonu Ostrogarskiego

v tan Ghorom Wielebny z rasy uruk—hai (jeden z braci Katana; gwardzista 12 poz/ kaptan Katana 17 poz/ p6tbog Katan 16 poz;
praw.neutr
[zarzadza prawem patacowym na terenie Patacu Katanow; emisariusz podczas niebezpiecznych misji]

v tan Ghorom Maty z rasy uruk—hai (syn Ghoroma Wielebnego; p6tbog Katan 18 poz; praw. zty)
[uznawany przez wszystkich za zdziecinniatego pyszatka; zastgpca ojca podczas jego nieobecnosci]
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Czionkowie rodziny Katana

v tan Egrura Zywa z rasy uruk—hai (pierwsza zona Katana; kaptanka 12 poz/p6tbég 13 poz; praw. dobra)
[zarzadza haremem Katana, odpowiedzialna za inne Zony i umilanie zycia mgzowi; mowi sig, ze jej zdanie z reguty decyduje o
werdyktach Katana]

v tan Egrura Druga z rasy uruk—hai (pierwsza corka Katana; kaptanka 4 poz/po6tbog 16 poz; praw. zta)
[odpowiedzialna za likwidowanie intryg na terenie Patacu Katandéw i przekazywania decyzji rady Katanowi]

HISTORIA

Miasto Ostrogar nie zawsze byto miastem orkow. Prawie kilkanascie tysigcy lat temu bylo to jedne z najbogatszych miast
reptillionskich, ktorego daty zatozenia nikna w pradziejach wiekow. W trakcie wielkich wojen rasowych z Kartanem miasto te zostato
doszczetnie zniszczone, a ludnos¢ wyrznigta. Od tego czasu pod fachowym okiem Katanéw miasto to powstawato jednak na nowo.
Poniewaz jednak wtadcom tej dynastii bardziej zalezato na wlasnym bezpieczenstwie niz na rozkwicie miasta tedy rozbudowywali
przede wszystkim labirynt pod miastem. Jest on najstarsza niezniszczona cz¢$cia pochodzaca z czasow potegi reptillionow. Jak glosza
zapiski zalozony on zostal przez panujacego rekordowo jak na reptilliona (ponad 1100 lat) antycznego wtadcg Musaga Duru. Jego
kosci po dzi$ dzien spoczywaja w najnizszej czgsci Labiryntu. Miasto Ostrogar w swym istnieniu przechodzilo wiele wojen, zaraz i
powodzi. Wszystkie one bardzo odbijaly si¢ na potgdze miasta i na liczebno$ci mieszkancéw. Dopiero panowanie rodu Katanow z
rodziny Mingéw, a szczegblnie Minaga Madrego doprowadzity do totalnej przebudowy miasta, ktorg znamy po dzi§ dzien. Z gory
zaplanowana z ogromnym rozmachem wielko$§¢ miasta, rozplanowanie ulic, garnizondéw i portow, przebudowa na murowana
dzielnicy Chiopskiego Krocza przyczynity si¢ do rozkwitu architektury i zminimalizowaly dotychczasowe plagi zaraz, pozarow i
powodzi. Druga rzecza uczyniona dla miasta przez tego legendarnego Katana bylo pojscie w kwestii swobdd na reke reptillionom,
dzigki czemu uzyskal on od nich mozliwo$¢ zdjecia z miasta pradawnej klatwy zostawionej przez bytych mieszkancow, ktora to
doprowadzata do wielu systematycznie powtarzajacych si¢ nieszczes¢ w miescie. Od tego czasu miasto zaczeto rozwijac si¢ bujniej.
Na poczatek rozwijac si¢ zaczgly dzielnice portowe i zamek Katanow. Gdy pomyslnie na szeroka skalg zaczgto rozwijac si¢
rybotowstwo wraz z kupcami przybyli arystokraci, oraz zwykta ludno$¢ wielu ras. Zaczely powstawaé nowe domy i rezydencje. W
patacu Katanow zaczgto przybywaé coraz wigeej uruk—hai. Uswietnieniem znaczenia miasta bylo przeprowadzenie si¢ tu z wyspy
Orkus Tan calej elity rodziny Katana, oraz jego samego. Ten ostatni fakt doprowadzit do tego, ze z rangi rozleglego 1 bezpiecznego
miasta centralnej czesci Orkusa Wielkiego zyskato ono znaczenie jako centrum polityczne, gospodarcze i administracyjne. Gdy
rdzenne ludno$¢ miasta przekroczyta 100 tysigcy mieszkancow miasto zostato okrzyknigte stolica Archipelagu Centralnego.

Rozwdj miasta byt mozliwy dzigki ogromnym sumom ztota pochodzacym z daréw i podatkoéw dla Katanow jakie wlozyli ci
wladcy w rozbudowe Ostrogaru. Dla upamigtnienia ich wladzy ich imiona i daty w panowaniu wyryto (po wewngtrznej stronie) na
murach Patacu Katanéw, tak ze powstato cate drzewo genealogiczne ich rodu. A oto fragment jego odnoszacy si¢ do ostatnich 2
tysiecy lat.

7 980 — 8 140 Katan Goz Gurgur

8 141 — 8 210 Katan Indira Muz

8 210 — 8 350 Katan Ming Szczodry

8 350 — 8 555 Katan Ming Madry

8 450 — 8 491 Katan Ming Bialy

8 492 — 8§ 530 Katan Ming Hauan

8 555 — 8 594 Katan Osguran Ming

8 595 — 8 710 Katan Amurdan Slepy

8 710 — 8 750 Katan Tredur Czarny

8 750 — 8 780 Katan Amurdan Slepy (cd)
8 780 — 8 901 Katan Gerkaba Wielki
8902 — 8 911 Katan Gerkaba Mtody

8 912 — 8 990 Katan Gerkaba Jednoreki
8990 — 8 999 Katan Gerkaba Garaman
9 000 — 9 121 Katan Baskaba Wielki

9 121 -9 201 Katan Baskaba Drugi
9201 — 9 230 Katan By-rygyn Maty
9231 -9 315 Katan By-rygyn Piaty

9 315 — 9 445 Katan Orio—gar Han
9445 -7 Katan By—Rygyn Szdsty

[cd wedtug przepowiedni Astrologow: (wiedza dla MG)]

9 445 — 9 555 Katan By—Rygyn Szosty

9 555 — 9 593 panowac¢ bedzie Katan Imgrum Czarny

9595 -9 738 jego syn Horing Madry

9740 -7 (az do poczatkéw nowego transu) Katan Horing Stary (zwany tez Dtugowiecznym)
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INFORMACJE OGOLNO — GOSPODARCZE

Ostrogar liczy w roku 9 445 okoto 153 tysiace rdzennych mieszkancow. Nie jest to jednak pelna liczba. Prawie tyle samo
mieszkancow, aczkolwiek nie zaliczanych do autochtonéw miasta zamieszkuje Patac Katana. Sa to przewaznie orki uruk—hai i orki
typowe, ich (czesto stali) goscie, stuzba i niewolnicy. Podobna liczbg okoto 150 tysicey licza tacznie wszystkie garnizony Ostrogaru.
Prawie tyle samo co mieszkancow w stolicy znajduje si¢ mniej lub bardziej przyjezdnych gosci. Ich liczba w miesiacu $wiatecznym
czgsto zwielokrotnia sig. Jak widaé z powyzszego zestawienia ogolnie w miescie kazdego dnia znajduje si¢ okoto 600 tysigcy
humanoidalnych przedstawicieli myslacych ras. Na szczgScie wielko$¢ Ostrogaru sprawia wrazenie, ze bez specjalnego ttoku z
tatwoscia moze w swej strukturze pomiescié prawie pigciokrotnie wiecej istot. Swiadcza o tym setki opuszczonych i strzezonych
jedynie przez dozorcdw, czy najemnikdéw patacow, zamkow, kaszteli 1 kamienic. Jak glosza legendy wiele z nich od wielu lat,
pokolen, czy nawet wiekow nie byto prawdopodobnie odwiedzane, a wlasciciele wielu z nich moga dawno juz nie zy¢.

Najbardziej kontrowersyjna sprawa w stolicy bylta prawie zawsze liczebnos$¢ statych mieszkancow Labiryntu Katana. Ogolnie
uznaje sig, ze w jego rozlegtych podziemiach egzystuje minimum okoto 300 tysigcy istot.

Ostrogar uchodzi za jedno z bardziej orkowych miast, aczkolwiek praktycznie mozna tu napotka¢ kazda, wystgpujaca na
Archipelagu Centralnym ras¢ humanoidalnych istot. Najliczniejsza nacja w tym miescie stanowig orki uruk—hai. Znajdujace si¢ ich
siedziby na terenie Patacu Katanéw i w garnizonach licza okoto 150 tys. Obok nich tacznie typowe orki i potorki licza prawie potowe
tej liczby. Bardzo liczni w stolicy sa tez ludzie. Stacjonujacy w garnizonach lub jako typowe mieszczanstwo licza tacznie okoto 50
tys. mieszkancow. Po kilkanascie (lub wigcej) tysigcy mieszkancoOw maja znajdujace si¢ w tym miescie grupy krasnoludow, gnomoéw,
polelfow, elfow, olbrzymdw, potolbrzymow, czy goblinow. Najrzadziej w Ostrogarze mozna spotkaé hobbity, reptilliondw i
malaukow.

Ludno$¢ stolicy, ktora nie stuzy w garnizonach najczesciej zajmuje si¢ kupiectwem, rybactwem i ogélnie rozumianym "umilaniem
zycia wojskowym". Jako kupcy ostrogarczycy przescigaja si¢ w sprowadzaniu i rozprowadzaniu wszelkich rodzajow broni, zbroi i
najwymyslniejszych ubioréw. W zamian za to do innych miast i osad wywoza w ogromnych ilo$ciach suszone i wgdzone ryby. Te
ostatnie w ilo$ciach iscie przemystowych potawiaja rybacy prawie wytacznie nalezacy do cechu rybnego i nie znoszacy konkurencji.

Wody ich jeziora styna przede wszystkim z masowe;j tu §ledzioksztaltnej "piskator”, z wielkich (2-3 metrowych) wegorzy "amu" i
thustych tososi "ingra". Jak wierza rybacy jezioro te ma prawdopodobnie podwodne potaczenie z oceanem, jako ze mozna tu z rzadka
napotka¢ morskie ryby, czy stwory.

Najbardziej jednak Ostrogar stynie jako polityczno—relaksowa stolica archipelagu. Dla ogromnej ilo$ci arystokratow i
przyjezdnych gosci wybudowano tu tysiace karczm i zajazdéw. Dla najbogatszych stoja tu do wynajgcia nawet pigkne kasztele, zamki
i patace. W miesigcu §wiatecznym handlujacy w Ostrogarze sa w stanie mie¢ prawie wszystko do sprzedania. Z najciekawszych
rzeczy mozna tu spotkac rzadkie ksiggi, magiczne bronie, czy nawet gigancich niewolnikéw. Sa to jednak rzeczy dostepne juz tylko
dla najzamozniejszej elity miasta.

RELIGIA

Mimo, ze pod samym bokiem Katanow znajduje sig¢ to miasto, posiada ono bardzo rozwinigta strukturg sakralng. Prawie kazda
liczaca sig religia posiada tu swoje §wiatynie i kaptanow. Ogromna ilo$¢ przyjezdnych, oraz bezpieczenstwo miasta czynig tutejsze
sanktuaria najbogatszymi na Orkusie.

Aby uzmystowi¢ sobie ogrom ilo$ci §wiatyn w Ostrogarze ponizej podajemy 50 ich - >

najwigkszych. Dla ulatwienia w nawiasie podana jest skrocona nazwa bdstwa tam
wyznawanego, liczba stug §wiatyni, poziomy najwyzszych kaptanow. Najciekawsze ze
$wiatyn opisane sa dodatkowo malym komentarzem.

Dzielnica PALAC KATANOW

> Niebios (Katan; 946; 38, 24 [w formie zamczyska; dla wszystkich istotnych dla losow [
Swiata])

> Ungra (Katan; ?; 23, 22 [w ksztalcie piramidy; dla wszystkich])

> Kartan (Katan; ?; 29, 4 [typu patacowego, tylko dla rodziny Katanéw])

» Urukan (Katan; ?; 21, 18 [typu zamku—twierdzy; tylko dla wojskowych orkow,
szczegblnie uruk—hai])

Dzielnica ZLOTA

» Miraba (Dagonin; 120; 27, 15 [w kompleksie zamku—patacu Biatych wiez; dla wszystkich, a juz szczeg6lnie dla czarujacych])

» Jumba (Pian: 105; 26, 19 [zajmuje wielka biala kamienicg na pograniczu ze Srebrna Przystania; raczej dla bogatych])

> Klarkon (Asteriusz; 102; 24, 16 [w formie pot¢znego i niedostgpnego zamczyska; dla rycerzy i elity; mozna wjezdzaé do niej
konno])

» Kuarba (Morghlith; ?; 29, 11 [o czarnych murach; dla bogatych wyznawcow przybywajacych z wlasnymi ofiarami])

» Hauron tan (Oriak; 123; 28, 15 [w formie kasztelu; dla wszystkich])

> Wielka Czelus$¢ (Morghlith/Hasar Grun; 87; 23, 22/28, 25 [wsp6lna, dwupigtrowa budowla dla 2 bogdéw; jedna z bardziej
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przerazajacych])

Pigciu Wrét (Graam; 10; 25, 19, 17 [kasztel; jej kaptani — Khoura, Aghar i Emanai sg duchami; tylko dla stawnych i powazanych
wyznawcow])

Przystan CiemnoSci (Hasar—Grum; 82; 28, 18; w formie zamczyska z ciemnego kamienia i marmuru; ma bardzo ponura stawe;
dla wszystkich)

Dzielnica POLUDNIOWA

>
>

YV VVVYY \4

Y

Malaucka (Tfam; ?; 18, 17 [mato o niej wiadomo; gldwnie dla biatych malaukow])

Reptex (Reptillion; 23; 39, 14 [klanu kaptanéw-rycerzy Reptexow {jezdza na Antarach}; posiada prawie 30 metrowej wysokosci
mury])

Ograntan on tan (Gotam—Gor; 28; 21, 14 [w formie kamiennego wzgorza—kasztelu; straz stanowia kamienne golemy; dla
wszystkich])

Hugos (Set; 58; 19, 17 [parterowa, z wielkim posagiem kobry na dachu; ma bardzo ponura stawe; dla wszystkich)

Orko Tan (Katan; 34; 18, 11 [w formie duzego kasztelu; dla wszystkich])

Krysztalowa (Asteriusz; 31; 16, 12 [w formie kasztelu; dla wszystkich])

Bialej Pigsci (Graam; 50; 14, 12 [w formie kasztelu; dla wszystkich])

Z}otej Kuli (Kas—handil; 16; 16, 13 [wielki dom, pokryty runami i pentagramami; dla wszystkich])

Wiecznego Ognia Indarii (Sharami; 38; 25, 17 [zamek wokot swigtego kopca, na ktéorym ptonie "zywy ogien" {tzn. zywiot
ognia}; dla wszystkich])

Serca (pdtboga Ginszy; 55; 19, 16 [w formie kasztelu; broniona migdzy innymi przez specyficzne "sity potboskie"; dla
wszystkich])

Dzielnica SREBRNA PRZYSTAN

>
>
>

>

Matla Athlaria (Set; 6; 15, 8; [wewnatrz malej kamienicy; nie warto noca chodzi¢ w jej poblizu; dla wszystkich])
Opasma (Borgon Ciemny; 69; 17, 7; [w duzej, kilkupigtrowej kamienicy; dla wszystkich])

Wielki Gothmed (Gothmed; 80; 14, 4 [wewnatrz kasztelu—zamku "na wodzie"; dysponuje tez flota przy$wiatynna; dla
wszystkich])

Orkos (Katan; 77; 14, 2 [w formie kasztelu na wodzie; dla wszystkich])

Dzielnica PLAC KARCZEMNY

>
>
>
>

YV VYV A\ Y V V YV V VY \4

Y VvV

Wzniosta (Bell; 58; 27, 6 [wysoki kasztel; dla wszystkich, a szczeg6lnie dla kupcow])

Ruina (Bell; 12; 19, 3 [w ruinach domu—kasztelu; tylko dla nielicznych {np. dla cztonkow gildii}])

Mata (Bell; 21; 15, 9 [mala karczma z przybudéwka Swiatynna; nie zawsze dla wszystkich])

Wielka Athlaria (Set; 12; 15, 8 [duzy budynek §wiatynny; podobnierz wewnatrz miesci sig tez zgraja martwiakow; dla
bogatszych gosci])

Z3oty Kielich (Graam; 14; 11, 8 [w formie domu—kasztelu; obok podlega jej ekskluzywna karczma o tej samej nazwie; dla
wszystkich])

On Wan (Katan; 70; 16, 8 [w formie wiezy—kasztelu; dla wszystkich])

Inaduril (Asteriusz; 74; 14, 7 [w formie zamku—kasztelu; dla wszystkich])

Agragor (Gotam—Gor; 20; 12, 2 [w formie wysokiego domu—kasztelu; posiada duze walory obronne; dla wszystkich])
Batawal (Nata—kranta; 4; 18, 4 [zamczysko posréd ogrodzonego murem matego cmentarza; przypadkowi goscie z reguty z niej
nie wracaja])

EL Idios (Pian; 47; 15, 1 [w formie czteropoziomowej karczmy—gorne pigtra to swiatynia; dostownie dla wszystkich])
Gringor (Katan; 41; 17, 8 [w formie wiezy—kasztelu; dla wszystkich])

Maduja Zlota (Arianna; 03; 23, 8 [w formie domu—patacu; wewnatrz miesci si¢ tez dom rozpusty; dla wszystkich i bardzo
lubiana])

Cztery Psy (Morghlith; 21; 18, 9 [w formie domu—kasztelu z ogrodem i mata arena; Najwyzsza Swiatynia Morghlitha na Orkusie;
dla wszystkich])

Koss dur (Graam; 75; 22, 9 [w formie 2 poziomowych podziemi; tylko dla krasnoludow])

Kintar (Reptillion; 52; 18, 6 [w formie niezwykle obronnego kasztelu; dla wszystkich])

Hasara (Hasar—grun; 73; 11, 7 [w formie zamku; ma bardzo ponura stawg; dla wszystkich odwaznych])

Cudéw (Kas—handil; 4; 18, 1 [w formie kasztelu na wodzie, na granicy ze Srebrng Dzielnica; dla wszystkich, a szczeg6lnie dla
biednych])

Ciemnej Klepsydry (Borgon Ciemny; 48; 12, 2 [w formie wiezy—kasztelu; dla wszystkich])

Tysiaca Mieczy (Oriak; 60; 11, 3 [w formie wiezy—kasztelu; na zewnatrz muréw zawieszono tysiac dtugich mieczy; dla
wszystkich])

Dzielnica CHLOPSKIE KROCZE

>
>

Dwa zebra (Morghlith; 99; 9, 7 [w formie kasztelu; chroniona dodatkowo przez rycerski kasztel obok; dla wszystkich])
Tysiaca Wrot (Bell; 30; 24, 6 [w formie rozlegtego warownego domu, ktérego mury co kilka metrow posiadaja metalowe drzwi;
dla wszystkich])
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» Nasza (Katan; 25; 12, 7 [w formie niskiego kasztelu; dla wszystkich])

OBRONNOSC

Ostrogar mimo, ze nalezy do najbezpieczniejszych miast na Orkusie wielkim posiada znaczng sil¢ bojowa na swoich uslugach.
Wojska te sa porozdzielane na garnizony i hordy.

Garnizony:

Garnizony znajduja si¢ najczgéciej wewnatrz muréw miasta. Sa to
przewaznie duze i obszerne powierzchniowo zamkowe powierzchnie. W
wypadku specjalnie dla tego budowanych budowli sa to otoczone
zamkowymi murami budowle w stylu wielopigtrowych, podtuznych
kamienic. W kazdym garnizonie na Orkusie Wielkim stacjonuje 1 legion.
Liczbowo kazdy legion liczy okoto 10 tysigcy wojujacych postaci. Sa one
najczesciej zgrupowane w 10 kohortach. Dodatkowo kazdy garnizon
obstugiwany jest przez niezalezny od wiadz legionu oddziat w sile kohorty. &
W jego szeregach stuza juz najczesciej starsi wiekowo weterani. Ma on
zabezpiecza¢ garnizon w momencie nieobecnosci legionu.

A oto najliczniejsze garnizony i stacjonujace wewnatrz nich wojska:

Garnizon Palacowy (znajduje si¢ w dzielnicy Patac Katanow; jego wojsko to legion [10 tys.] najemnych, bigkitnie odzianych
gwardzistow [6—14p.] orkéw uruk—hai, z ktoérych kazdy moze poszczycic si¢ szlacheckim pochodzeniem).

Pierwszy garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion najemnych i niezwykle uprzywilejowanych uruk—hai —
kwiat elity wojskowej tej rasy [10-14 poziom]; angazuje si¢ ich w momencie rozruchdw w miescie; normalnie z rzadka, ale z
przesadna doktadnoscia patroluja wszystkie dzielnice stolicy).

Drugi garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion elitarnych miejscowych uruk—hai [gwardzistow 8—12
poziom] patrolujacy Ztota dzielnicg; kazdy z nich na plaszczu posiada zloto haftowany herb Katana).

Trzeci garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Poludniowej; jego wojsko to elitarny legion miejscowych orkow [gwardzi$ci i
wojownicy z poziomow 6—10], majacy za zadanie utrzymaé pokoj w Potudniowej dzielnicy i odgrodzi¢ ja od metéw z Chtopskiego
krocza; odziani chodza w srebrem ozdabianych zbrojach).

Czwarty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion najemnych bialych malaukéw [najczesciej rycerzy,
wojownikow 1 gwardzistow z poziomoéw 0—10]; ta pancerna, cho¢ piesza jednostka uzywana jest najczesciej do walki z potworami
[np. ze smokami] i z wielkimi zwierz¢tami).

Piagty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Zlotej; jego wojsko to pancerny legion miejscowego i najemnego rycerstwa [4—12
poziom] majacy za zadanie utrzyma¢ w dzien spokdj w Chtopskim kroczu; dodatkowo grupy tych rycerzy stuza za eskort¢ matym
karawanom wyruszajacym z Ostrogaru [lub wracajacych]).

Szésty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion miejscowych orkéw [wojownicy i gwardzi§ci 0-8
poziom]; maja za zadanie patrolowa¢ okolice Ostrogaru, poprzez wysytane w ten teren armie koczownicze).

Siédmy garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion najemnych orkéw [fowcy i wojownicy z 2—8 poziomu],
ktorzy maja za zadanie patrolowac [wysylajac armie koczownicze] dalsze okolice stolicy [a wigc szlaki dochodzace do innych miast];
garnizon ten posiada wielkie poparcie ludnosci zamieszkujacej wioski i osady przy traktach lub innych szlakach).

Osmy garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Srebrna Przystan; jego wojsko to legion miejscowych orkéw [gwardzisci z 2—8
poziomow] majacy patrolowaé Srebrna Przystan; praktycznie te oddziaty sa tez na ushugach miejscowych kupcow).

Dziewiaty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Srebrna Przystan; jego wojsko to elitarny, ludzki legion [wojownicy, gwardzisci i
rycerze z 2—10 poziomu], ktdrzy za cel maja patrolowanie Placu Karczemnego i znajdujacych si¢ tu karczm; jest to jedno z
najbardziej przekupnych wojsk w stolicy).

Dziesiaty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Srebrna Przystan; jego wojsko to wielorasowy legion [wojownicy, lowcy,
gwardziSci i rycerze z 2—10 poziomu], ktory za cel ma ochrong floty nalezacej do stolicy [zarowno rybackiej, jak i barek]; w miesiacu
$wiatecznym, gdy ustaja potowy najczesciej wspomagaja patrole na Placu karczemnym; kazdy z ich wojskowych jest tez
marynarzem).

Jedenasty garnizon (znajduje si¢ poza Ostrogarem w poblizu Tagar; jego wojsko to elitarny, ludzki legion [wojownicy,
gwardzisci i rycerze z 6—10 poziomu], ktoérzy za cel maja nie dopusci¢ do zhupienia jakiejkolwiek Tagary przez sasiednie).

Dwunasty garnizon (znajduje si¢ na zewngtrznym wybrzezu jeziora, na przeciwko Chiopskiego Krocza; jest to legion najemnych
i miejscowych orkow [wojownicy z 0—6 poziomu] majacy na celu ochrony tego rejonu przed innymi rasami i mniejszymi monstrami).

Trzynasty garnizon (znajduje si¢ pod Ostrogarem w Labiryncie Katana [u jego wejscia z Patacu Katanow]; jego wojsko to
elitarny legion koSciotrupow [wojownicy, gwardzisci i rycerze z 6—14 poziomu], ktorzy za cel maja nie dopuscic¢ do wejscia do
Labiryntu Katana lub wyjscia z niego niepowotanym istotom).
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Get—warr—gar

HISTORIA

Get—warr—gar byt poczatkowo mata, kupiecka osada, zalozona przez kilkudziesigciu krasnoludzkich i reptillionskich kolonistow.
Dzigki dogodnemu potozeniu nad morzem, na drodze pradawnych szlakow wiodacych w glab ladu, osada rozwijata si¢ szybko. po
kilkudziesigciu latach odkryto w okolicy ztoza rud miedzi. Wtedy tez nastapity powazne zmiany. Centralng czg$¢ miasta otoczono
murem, stawiajac wewnatrz nich budynki urzgdowe oraz cztery najwazniejsze $wiatynie, ktore po dzi$ dzien utrzymaty swa
pierwszoplanowa rolg. W tym tez czasie powstaly trzy najstynniejsze (i najdrozsze) karczmy Get—warr—garu: Krwawa Pertfa, Pod
Dobra Data, oraz Pod Krzykliwa Mewa. Istnieje przekonanie, ze w tych 3 karczmach ubija si¢ najlepsze interesy.

Caty obszar wewnatrz muréw nazywany jest Wysokim Miastem, w odroznieniu od Niskiego Miasta (czyli obszaru podgrodzia), w
ktérym koncentruje si¢ codzienne zycie i gdzie mieszka przytlaczajaca wigkszos¢ mieszkancow, oraz stacjonuja garnizony.
Najwazniejsza ulica miasta jest Bulwar Marzen. Bierze on swdj poczatek na znajdujacym si¢ tuz za portem wielkim Placem Lez,
gdzie codziennie rano sprzedaje si¢ thumy niewolnikow, zwozonych tu ze wszystkich stron §wiata. Po obu stronach ulicy, za rzedami
straganow, stoja wysokie, czgsto dwupigtrowe kamienice. Mieszkaja w nich najznakomitsi kupcy i wlasciciele statkow. Tu takze
mieszcza sig biura bankieréw oraz pracownie najstynniejszych czarodziei, z ktorych wigkszos$¢ mieszka jednak w Winnej Dzielnicy,
przy Alei Cudow, mieszczacej si¢ w Miescie Wysokim. Bulwar Marzen, ktory przepychem i asortymentem towar6w nie ustgpuje
gtownym ulicom Ostrogaru dochodzi niemal do muréw Wysokiego Miasta. Po ich drugiej stronie rozpoczyna si¢ Aleja Cudow,
zamieszkala przez r6znego rodzaju czarodziei, gtdwnie iluzjonistow, demonstrujacych swe umiejetnosci oczom zachwyconych
thumow oraz rézne osoby o nieustalonej profesji i "luznych" manierach. W Winnej Dzielnicy tatwo dostrzec mozna caty przepych i
bogactwo miasta. Ulice wylozone s ogromnymi plytami z czerwonego i czarnego granitu, za$ po jednej i po drugiej stronie ciagna
si¢ szeregi karczm, oberzy i szynkéw, w ktorych tatwo nawiaza¢ mozna przer6zne znajomosci. Najstynniejsze oberze na tej ulicy to:
Smok Morski, Pod Beczutka i Pod R6zowym Jednorozcem. Ta ostatnia oberza stynie z tego, ze otrzyma¢ w niej mozna dowolny
znany trunek, jaki jest wyrabiany na Archipelagu Centralnym. Oczywiscie ceny sa tu kwestia zdecydowanie umowna, gdyz wliczona
jest w nie specjalna obstuga. Polega ona na tym, ze kazdy go$¢ wraz z trunkiem otrzymuje do catonocnej dyspozycji wybrana przez
siebie niewolnicg, ktora ustuguje mu do konca wizyty. Bardziej rozrzutni klienci maja do dyspozycji ekskluzywne pokoje na obu
pigtrach karczmy, gdzie moga degustowacé nie tylko trunki. Nad brzegiem morza, lezy port znajdujacy si¢ w dzielnicy zwanej
Bocianim Gniazdem. Znajduja si¢ tu sktady i magazyny, oraz specyficzny dom noclegowy dla marynarzy. Jest to wykupiony przez
Bractwo Morskie teren garnizonu, zniszczonego w trakcie dawnych wojen. Na jego terenie (dostgpnym wytacznie dla marynarzy i
ptci pigknej) poza barakami shuzacymi jako noclegownie (kazdy barak zajmuje zaloga innego statku) znajduje si¢ kilka karczm, gdzie
latwo o tania i niewybredna rozrywke. Duza czg$¢ tej dzielnicy posiada tak zta stawe, ze nawet marynarze rzadko si¢ tam
zapuszczaja. Sa to Zakazane Zaulki, w ktorych kretych uliczkach i zaniedbanych ciagach parterowych domoéw gniezdza si¢ rodziny i
klany przer6znych podejrzanych badz $ciganych przez prawo osobnikow. Ogoélnie podejrzewa sig, ze z posrod nich rekrutuje sig
wigkszo$¢ zabdjcoOw 1 nozownikdw, czy osoby podejrzane o wystugiwanie si¢ piratom i korsarzom, oraz innym morskim
rozbojnikom.

Olgrion

Olgrion — najwigksze miasto elféw na Orkusie Wielkim znajduje si¢ na potudniowo—zachodnim krancu wyspy na Poétwyspie
Owular. W jezyku orkéw Owular oznacza "potwysep wzgorz". Nazwa wzigla si¢ stad, ze jedynym pomostem migdzy potwyspem a
reszta Orkusa jest pasmo Gor Morskich, zajmujacych takze znaczng czgs¢ potwyspu. Olgrion jest — podobnie jak sasiadujacy z nim
Ognir—Gar — miastem portowym. Oba te miasta utrzymuja ze soba ozywione kontakty handlowe i czgsto wspieraja si¢ w walce z
atakujacymi miasta potworami, zachodzacymi z Gor Morskich lub wyplywajacymi z morza. W potozonym na zachdd od Olgrionu
lesie znajduje si¢ Cmentarz Dwustu, gdzie pochowano cztonkow pierwszej wyprawy na Orkus, a gdzie poézniej poczeto chowacé takze
kolejnych wladcoéw miasta. Cate miasto jest otoczone mocnym i wysokim murem, ktdrego poszczegdlne fragmenty sa oddzielone
basztami. Mur zbudowano wg. elfickiego sposobu budowania; o jego wysokiej jakosci stanowi nie wytrzymatosc¢, lecz rozne putapki,
jak lejace si¢ nagle strumienie wrzatku, smolne kwacze, ukryte w zatomach muru minikusze, "solidne" zaczepy na blankach,
wysuwajace si¢ nagle ostrza itp. Caty mur zostat ponadto obtozony wieloma poteznymi czarami, ktore naktadaty si¢ stopniowo na
siebie i stworzyly ochronna kopulg obejmujaca cate miasto wraz z portem. Jest to szczeg6lnie skuteczny rodzaj ochrony przed
martwiakami. Od strony morza miasto chronia wysokie wieze, nalezace do poszczego6lnych rodzin arystokratycznych. Podobnie jak
pozostate mury, sa one wzmocnione magia. Ponadto kazda z nich jest wyposazona w ruchomy pomost umozliwiajacy wejscie na
statek. W wypadku ataku z morza migdzy wiezami przeciagane sa 2—3 specjalnie wyprodukowane i umagicznione tancuchy, ktore
skutecznie przeszkadzaja wrogim statkom wedrze¢ si¢ do portu lub podpali¢ go.

Na wlasciwe miasto sktadaja si¢ 4 dzielnice:

» VARIM (w jezyku elfow "glowa") — najelegantsza dzielnica miasta. Zamieszkuje je gléwnie arystokracja, ambasadorzy,
najbogatsi kupcy, cztonkowie Rady Olgrionu. Ich synowie najczesciej staja si¢ awanturnikami lub zaciagaja si¢ do najemnej armii
Elfich Lwow. Najstarsze zamki, patace i kasztele — wszystkie murowane — zostalty wybudowane w stylu, jaki obowiazywat
300400 lat temu na wyspach Ciagu Elmanalu. Obecnie, wedle zyczen mieszkancow tej dzielnicy, czgséciej spotyka si¢ mniejsze
kopie budowli ostrogarskich lub podpatrzonych na terenie calego Orkusa; ostatnio panuje moda na patace i wille zamiejskie
stylizowane na norki hobbickie.

» HARID (elf. "rgce"): dzielnica rzemie$lnikow i artystow. Tutaj mozna znalez¢ rzemies$lnikow wszelkiego typu (stad wielka liczba
organizacji cechowych), mistrzow pedzla, dhuta i pidra oraz handlarzy. Ta dzielnica zabudowana jest w wigkszo$ci murowanymi
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2-3 pigtrowymi willami, najczgsciej potaczonymi od razu z warsztatem. W zaleznosci od zamoznosci wlasciciela zaopatrzone sa
w tarasy pokryte roslinno$cia, baseny itp. Drugim typem budowli spotykanych w tej dzielnicy sa (takze murowane) domy
czynszowe. Buduje je si¢ z mys$la o mniej zamoznych mieszkancach Olgrionu, lecz patrzac na ich sylwetke i wykonczenie, trudno
w to uwierzy¢. Wszystkie domy pobudowane w tej dzielnicy nosza znamiona rzetelnej budowy i artystycznego smaku ich
wlascicieli, przez co przybysze z Orkusa maja czasem problem w rozrdznieniu dzielnicy Varid od Haridu. Centralnym punktem
Haridu jest Plac Targowy, gdzie codziennie kupcy otwieraja swe sklepy i kramy, a wieczorem mozna zabawi¢ si¢ w jednej z kilku
tamtejszych karczm. W Horidzie znalez¢ mozna wigkszo$¢ wystgpujacych w Olgrionie §wiatyn a takze zamtuzow.
Najstynniejszym (i jedynym legalnym) jest "Ztoty Dzban”, bgdacy jednoczesnie ekskluzywna karczma. Mozna tu spotka¢ wielu
znanych artystow, ktérzy w oparach narkotyzujacego dymu szukaja natchnienia. Swoistym pomostem migdzy Varidem a Haridem
jest mata podzielnica, zwana Daginar (potaczenie orkowego "Dagin" — smok i elfickiego "ar" — biaty). W tej czgSci miasta
mieszkaja niemal wylacznie istoty parajace si¢ magia. Tutaj maja swe siedziby Gildie Czarodziejow i Bractwa Kasty Klerycznej,
tu takze znajduje si¢ najwigksza §wiatynia Dagonina Biatego — Bialy Smok. Daginar zabudowany jest eleganckimi,
dwupigtrowymi willami i patacykami, strzezonymi przez najrozmaitsze sily: od martwiakow poprzez sity potboskie, czary
ochronne i demony do istot z innych Sfer Egzystencji. Kraza takze legendy o zaginionych podziemiach peinych bajecznych
skarbow i potworéw bedacych owocem rozmaitych do§wiadczen magicznych, ktore rzekomo rozciagaja si¢ pod ta dzielnica.

» GILIAN ( "skrzydta"): dzielnica portowa. Tu mieszkaja elfy i polelfy zwiazane z morzem, tu takze stacjonuje flota bojowa elfow
"Skrzydta Pegaza".Mozna tu znalez¢ eleganckie wille kupcow sasiadujace z bgdacymi w lepszym lub gorszym stanie jedno i
dwupigtrowymi, murowanymi domami. Wiele budowli to suche doki, magazyny i stocznie. W ich cieniu mieszkancy Gilian
zalatwiaja swe porachunki lub rabuja, totez nawet patrole strazy miejskiej nie zanurzaja si¢ czg¢sto w ciemne uliczki migdzy
sktadami. Tam tez gniezdza si¢ w drewnianych budach najbiedniejsi mieszkancy Olgrionu. Pozary tych "domow" byly czgsto
grozne dla catego miasta.

» HEARWIL (serce): nie jest to wlasciwie dzielnica, lecz maly zamek potozony w miejscu, gdzie spotykaja si¢ wszystkie dzielnice.
Stanowi on wtasnos¢ przedstawiciela Katana i jest jednocze$nie ratuszem, w ktérym odbywaja si¢ posiedzenia Rady Olgrionu. Na
placu przed nim rozstrzygane sa wszelkiego rodzaju pojedynki i sady boze, cieszace si¢ wielka popularno$cia wsrod mieszczan.
Tu i na sasiednim Placu Targowym odbywa si¢ w dniach 03—10 Dagin—rana wielka feta ( zwana takze $wigtem Dagonina ) z
okazji przybycia elfow na Orkus Wielki. Zamiera wowczas handel a wszyscy bawia si¢ caly dzien. Kazdy szanujacy tradycje (i
swoja opini¢) elf lub poételf bierze udziat w tym $wigcie, na ktdre przybywa takze aktualny wtadca elfow z Ciagu Elmanalu. W
tych dniach mozna wyjatkowo spotka¢ w Olgrionie przedstawicieli innych niz elfia i pételfia ras, rowniez wyznajacych Dagonina.

WLADCY

Miastem zarzadza przewodniczacy Rady Miejskiej, zwany tu allmionem. Jest on zawsze najstarszym potomkiem dowodcy drugiej
wyprawy na Orkus, Alvira Mgznego. Kazdy allimion jest odpowiedzialny tylko przed przedstawicielem Katana. Peini on takze
funkcj¢ najwyzszego sgdziego.

W sktad Rady miejskiej wchodzi — obok allmiona — takze po jednym przedstawicielu awanturniczej profesji, dowddca
najsilniejszego garnizonu i przedstawiciel Katana.

Obecny sktad Rady Olgrionu

RYCERZ

> tan Alvir Mlody: elf; poz 24/22 kupiec; praw.dobry
[obecny allmion. Zamieszkuje Zamek Alvira w Varinie]

WOJOWNIK

> tan Valamir Mieczorgki; elf; poz 28; neutr.neutr
[dowodzi flota bojowa elfow "Skrzydta Pegaza". Zamiast lewej dtoni ma ostrze miecza)

tOWCA

» el Argahar Cis; potelf; poz 24; praw.neutr
[Tropiciel Potudnia i przyjaciel tana Gildamila (patrz sktad Rady Ostrogaru). Odpowiedzialny za jednostki tucznicze chroniace
miasto ( 2 kohorta 2 Legionu). Mieszka w Zamku Ciséw w Varimie]

GWARDZISTA

> tan Gwalidon; elf; poz 28; praw.neutr
[dowddca 2 Legionu strazy miejskiej]

BARBARZYNCA

> tan Arim; potelf; poz 10; neutr.neutr
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[Odpowiada za ochrong okolicznych wsi przed napadami potwordéw. Jego horda wspomaga oddzialy koczownicze orkdw, czgsto
bywa poza miastem]

PALADYN

> [tan Talamil; elf; poz 20/15 mag; praw.dobry
odpowiedzialny za kontakty z Ognir—garem i dyplomatyczne rozwigzywanie waznych dla miasta spraw. Wtasciciel patacu
Pegaza w Varimie]

CZARNY RYCERZ

> tan Algahar Mroczny; potelf; poz 22/20 kaptan Morghlitha; praw. zty
[odpowiada za kontakty z martwiakami, ma wlasna, pigciotysi¢czna armi¢ martwiawkow stacjonujaca na terenie Cmentarza
Dwustu, ktory jest takze pod jego opieka. Zamieszkuje w ponurym Zamku Czaszki w Varimie, gdzie znajduje si¢ takze §wiatynia
Morghlitha]

Zt ODZIEJE

> el Mallibon; potelf; poz 24/22 kupiec; neutr.neutr
[Mistrz Gildii Ztodziei, podobno rzadzi w pot§wiatku dzielnicy Gilian. Zamieszkuje Patac Zbytku na styku Varimu i Haridu.
Wiasciciel trzech tawern z Placu Targowego: "Oka Feniksa", "Srebrnej Strzaty", "Dwoch Sztyletow" i zamtuza " Ztoty Dzban".]

Wioski Orkusa

Opisy szczegotowe

Nazwa wioski: ADAR-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Giagancich - na drodze z Ora-garu dochodzacej do Zielonego Traktu.
Glowne rasy: potolbrzymy, ludzie

Liczebno$¢: 250 mieszkancow

Wiasciciel: olbrzym tan Bador (wojownik POZ 19)

Obronnos¢: 4 metrowy ostrokol, kasztel, druzyna wlasciciela, mieszkancy.

Uwagi: karczma Pod czerwonym glazem.

Nazwa wioski: BORN-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Giagancich - na Zielonym Trakcie-przed rozwidleniem w kierunku Ora-garu i Ariagaru.
Glowne rasy: pololbrzymy, ludzie, potelfy

Liczebno$¢: 300 mieszkancow

Wiasciciel: potolbrzym tan Tferus (rycerz POZ 11)

Obronnos¢: 4 metrowy ostrokol, kasztel, druzyna wlasciciela, mieszkancy.

Uwagi: karczma Pod pijanym misiem. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, zlodziej, rycerz.

Nazwa wioski: COTO-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Giagancich - na drodze z Ariagaru dochodzacej do Zielonego Traktu.
Glowne rasy: potolbrzymy, ludzie, kilku cywilizowanych ogrow

Liczebno$¢: 150 mieszkancow

Wiasciciel: pod opieka miejscowych ogrow

Obronnos$¢: 2 metrowy ostrokol, mieszkancy, zaprzyjaznione ogry

Uwagi: karczma Pchetka

Nazwa wioski: DAN-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Ogra-garu, po pétnocno-wschodniej stronie zielonego traktu.

Gléwne rasy: ogry, olbrzymy, potolbrzymy, ludzie, hobbity

Liczebno$¢: 450 mieszkancow

Wiasciciel: ogre tan Hardon (wojownik, POZ 10)

Obronnos$é: 3 metrowy ostrokol, maty zameczek zamieszkany przez ogry, zatoga zamku, niewolnicy.

Uwagi: zajazd Bialy sztandar, karczma Pod murkiem, targ Pod murkiem. Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca,
ztodziej, kupiec.

Nazwa wioski: DAR-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Ogra-garu, na drodze dochodzacej do Zielonego Traktu.
Gléwne rasy: ogry, olbrzymy, poétolbrzymy, ludzie

Liczebnos$¢: 350 mieszkancow

Wiasciciel: ogre tan Hardon (wojownik POZ 10)

Krysztaly Czasu Strona 28 z 285 Ksigga Mistrza Gry



Obronnos$¢: 2 metrowy ostrokol, na wzgorzu, jaskinie, mieszkancy i zaprzyjaznione ogry
Uwagi: karczmy Ciemna (w jaskini) i Jasna (czg$ciowo pod gotym niebem)

Nazwa wioski: TAN-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Ogra-garu, po zachodniej stronie zielonego traktu

Glowne rasy: ogry, olbrzymy, p6lolbrzymy, ludzie

Liczebnos$é: 550 mieszkancow

Wiasciciel: potolbrzym, ksiaz¢ Gwarn Har (rycerz POZ 16)

Obronnos$¢é: 4 metrowy ostrokol, nad urwiskiem, zamek Pigciu wiez, poczet rycerski, mieszkancy i zaprzyjaznione ogry

Uwagi: karczmy Ksiqgzeca, Pod Walachem, stajnie, ksiazeca stadnina koni, S$wiatynia Gotam Gora - Dantan-warmor. Mozliwos¢
szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, rycerz, kaptan.

Nazwa wioski: BUR-MORKIR

Polozenie: nad zatoka rozdzielajaca Orkus i wyspg Bur-can

Glowne rasy: polorki, orki, ludzie

Liczebnosé: 550 mieszkancow

Wiasciciel: uruk-hai tan Ontir Hactor - senior (gwardzista-potboég POZ 16-8)

Obronnos$¢: 5 metrowy mur, 3 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), zamek Basar-mor, 2 koczownicze oddziaty orkow
(wlasciciela), stanica dla koczowniczych oddzialow orkéw, 2 galery wojenne (Srednia Orcus-Hactor 1 wielka Katan-Hactor),
Uwagi: karczma Nad zatokq, przystan rybacka (12 todzi), przystan dla okretow (4 miejsca), targ rybny (dla obeych otwarty w §wigta);
wieza astrologa el Hamanaga (POZ 13), §wiatynie: Katana - Oracus, Asteriusza - Maty Klarkon, Gothmeda - Umbra, w poblizu krag
druidyczny (- klerycy zywiotu wody), pracownia alchemiczna gnoma - el Kontina (POZ 10). Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach:
wojownik, gwardzista, rycerz, kaptan, astrolog, druid, alchemik.

Nazwa wioski: CARM-MORKIR

Polozenie: na wschod od Bagiennej Zatoki (Bur-Basar) - tuz przy Zachodnim Trakcie

Glowne rasy: potorki, orki, ludzie, potelfy, elfy

Liczebnos$¢: 250 mieszkancow

Wiasciciel: uruk-hai tan Waron Hactor -junior (fowca POZ 16)

Obronnos$é: 5-3 metrowy mur (czgsciowo nadniszczony), 12 wiez strzelniczych (3 kusze watowe kazda), kasztel, koczowniczy
oddzial orkow (wtasciciela), stanica dla koczowniczych oddzialow orkow; kasztel elfa-towcy tan Inholena (POZ 16) i jego druzyna;
czgsta opieka oddziatdow ojca wihasciciela tej wioski.

Uwagi: karczma Pod blekitnym niebem, przystan rybacka (5 todzi), przystan dla okrgtow (1 miejsce), targ rybny (dla obcych otwarty
w $wigta). Ruiny zamku 3 godziny drogi na pn. W poblizu kregi druidyczne (- klerycy zwierzat i roslin). Wioska bardzo czgsto
napadana przez kreatury z Zielonej i Zachodniej Puszczy - zalecana dla nabycia do§wiadczenia przez poczatkujacych towcow i
druidéw. Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, druid.

Nazwa wioski: CAND-MORKIR

PolozZenie: na potwyspie potozonym na wsch od zatoki rozdzielajacej Orkus Wielki i wyspg Bur-can - inaczej méwiac pd-zach od
Bagiennej Zatoki (Bur-basar)

Glowne rasy: olbrzymy, potolbrzymy, orki, potorki, ludzie

Liczebnos¢: 400 mieszkancow

Wiasciciel: potolbrzym el Karwarar Lysy (wojownik-zabdjca POZ 17-14; pirat)

Obronnos¢: 3 metrowy ostrokol, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 2 wieze obserwacyjne (po | kuszy watowej kazda),
kasztel, 2 galery wojenne (Srednia Czaszka i mata Zemsta)

Uwagi: arena gladiatorow (dla piratow), karczma Czarna mewa, karczma U Mejry - golebicy, przystan rybacka (10 todzi), przystan
dla okretow (2 miejsca), targ rybny (dla obcych otwarty w §wigta); Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, barbarzynca,
lowca, ztodziej, zabdjca, kupiec.

Nazwa wioski: CADAR-MORKIR

Polozenie: na poludniowy-wschod od Bagiennej Zatoki (Bur-Basar) - niedaleko Zachodniej Puszczy

Gléwne rasy: olbrzymy, pétolbrzymy, pétorki, orki, ludzie - trochg potelfow i elfow

Liczebnos$¢: 350 mieszkancow

Wiasciciel: elf el Mianel Milor (fowca POZ 17); placi daning piratom z Cand-morkir.

Obronnos$¢: 3,5 metrowy mur, 4 wieze strzelnicze (po 3 kusze watowe kazda), kasztel, oddziat fowcow (wtasciciela), mieszkancy; w
ostatecznos$ci moze otrzymac pomoc ze strony piratow (z Gur-morkir).

Uwagi: karczma Kielichy Milora, przystan rybacka (7 todzi), przystan dla okrgtow (1 miejsce), ; w poblizu kregi druidyczne (-
klerycy wody, zwierzat i rolin). Wioska bardzo czg¢sto napadana przez kreatury z Zachodniej Puszczy - zalecana dla nabycia
doswiadczenia przez poczatkujacych fowcow i druidow. Mozliwo$é szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, tfowca, druid.

Nazwa wioski: OSOC-MORKIR

Polozenie: na pd-wschod od zatoki rozdzielajacej wyspg Bur-can 1 Orkus Wielki, w glgbi matej zatoki (Osoc-basar)
Glowne rasy: polorki, ludzie, krasnoludy, gnomy

Liczebnos$é: 250 mieszkancow

Wiasciciel: krasnolud tan Kaharan Oda 14 - (wojownik-astrolog POZ 16-13).
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Obronnos$¢: na poélce skalnej, otoczonej 2-6 metrowym murem, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), jaskinia-forteca,
oddziat wojownikow krasnoludzkich (wlasciciela); patacyk gnoma-iluzjonisty (el Hibona; POZ 17) i jego druzyna ucznidow.

Uwagi: karczma Misterna, przystan rybacka (4 todzie), w poblizu kopalnia srebra (wlasciciela); czes¢ wioski potozona jest na terenie
jaskin i sztolni; $wiatynia Grama - Inkandius 1 Gotam Gora - Harawel. Wioska bardzo czgsto napadana przez réznorakie kreatury - ale
nigdy jak dotad nie zdobyta catkowicie. zalecana dla nabycia do§wiadczenia przez poczatkujacych wojownikéw. Mozliwosé
szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, fowca, kaptan, astrolog, druid, iluzjonista.

Nazwa wioski: DUR-MORKIR

Polozenie: na potudniu wyspy Cand-can, na pn-zach od Get-warr-garu.

Glowne rasy: ludzie, potolbrzymy, pétorki, orki

Liczebnos$¢: 700 mieszkancoéw + okoto 2000 piratow

Wiasciciel: cztowiek ksiaze Ander Jednooki (fowca-czarnoksi¢znik POZ 18-15; korsarz)

Obronnos$¢: 6 metrowy mur, 10 katapult; 6 wiezy strzelniczych (po 3 kusze walowe kazda); 12 wiez strazniczych (po 2 kusze walowe
kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda), 4 wieze astrologiczne; zamek Ander-Haran; kasztel, 5 galer wojennych
(duze: Czarna tania, Bialy sygnet;, Morghlith; srednia Chytra tapa i mala Dziura); 2 zaglowce wojenne (Sredni Koton; maty Orok); 3
zaglowce transportowe (male: Wiedzma, Hobbit; Grubas); Potowa floty morskiej nalezy do sasiadujacych matych wiosek.

Uwagi: arena gladiatoréw (dla piratow), targ niewolnikow Zeberko; karczmy Czarna opaska, Czarna podwiqzka, Minion; przystan
dla todzi rybackich (11 sztuk), przystan dla okrgtow (6 miejsc), targ rybny (dla obcych otwarty w §wigta). Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w
profesjach: wojownik, barbarzynca, towca, rycerz, czarny rycerz, ztodziej, zabojca, kupiec; kaptan, astrolog, potbog, mag, iluzjonista,
czarnoksigznik, alchemik. Sklep z magiczna bronia - Podrzutek. Sklep z truciznami - Smutek.

Nazwa wioski: DANGOR-KIR

PolozZenie: na zachod od Get-warr-garu

Gléwne rasy: ludzie,potorki,orki

Liczebno$é: 100 mieszkancow

Wiasciciel: potork Dangor Trzeci (kupiec POZ 9)

Obronnos$¢: 2 metrowy ostrokoél, 2 wieze obserwacyjne (po 1 kuszy watowej kazda), kasztel, czeste patrole z Get-warr-garu,
warowny klasztor Gorlama Walecznego Tergion

Uwagi: karczma Pod wesolym antatkiem, przystah rybacka (3 todzie). Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, ztodziej,
kupiec, kaptan, astrolog.

Nazwa wioski: PUR-KIR

Polozenie: na poludniowym zachodzie od Get-warr-garu, na pétnoc od Zatoki Rekiniej

Glowne rasy: ludzie

Liczebnosé¢: 200 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek el Dertok Dlugi (wojownik POZ 13)

Obronnos$¢: 2 metrowy ostrokol, 1 wieza straznicza (2 kusze watowe ), 2 wieze obserwacyjne (po | kuszy watowej kazda), mozliwa
pomoc z sasiednich wiosek.

Uwagi: karczma Pod srebrnym oskardem, kopalnie zelaza, kaplica Gotam-gora. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik,
ztodziej, kupiec, kaptan.

Nazwa wioski: TORN-KIR

Polozenie: na poludnie od Get-warr-garu, na pn-wsch od Rekiniej Zatoki, na poétnoc od Arom-morkir.

Gléwne rasy: ludzie, potolbrzymy, pétorki, orki

Liczebno$¢: 300 mieszkancow

Wiasciciel: czlowiek ksiazg Iganuen (mag POZ 17)

Obronnos$¢: 2 metrowy mur, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), wieza maga i jego uczniowie, mieszkancy, goscie.
Uwagi: karczmy Rekinia i Dworna, zajazd Areuka; przystan dla todzi rybackich (9 sztuk), przystan dla okrgtow (2 miejsca), targ
rybny (dla obcych otwarty w $wigta); Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, kupiec, mag.

Nazwa wioski: ARON-MORKIR

Polozenie: na poludnie od Get-warr-garu, na wsch od Rekiniej Zatoki, na poludnie od Torn-kir.

Gléwne rasy: ludzie, pétolbrzymy, pétorki, orki

Liczebno$¢: 350 mieszkancow

Wiasciciel: czlowiek ksiazg¢ Mandal er Kohor (gwardzista-astrolog POZ 16-12)

Obronnosé: 3 metrowy mur, 5 katapult; 5 wiezy strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 2 wieze obserwacyjne (po 1 kuszy
watowej kazda), 2 wieze astrologiczne; zamek Kohor-Haran; kasztel, 1 galera wojenna (duza: Latawica); 2 zaglowce transportowe
(mate: Uderka i Patos)

Uwagi: targ rybny (calodzienny); karczmy Fatum, Jajo; przystan dla todzi rybackich (5 sztuk), przystan dla okrgtow (2 miejsca);
Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, gwardzista, towca, rycerz, paladyn, kupiec; kaptan, astrolog.

Nazwa wioski: OKAR-MORKIR

PolozZenie: na pn-wsch od Get-warr-garu, na wschod od Zatoki Get-warr-garskie;j.
Glowne rasy: ludzie, krasnoludy, potolbrzymy, potorki, orki

Liczebno$¢: 450 mieszkancow
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Wiasciciel: krasnolud ksiazg¢ Okar (wojownik-astrolog POZ 18-15)

Obronnos$¢: 4 metrowy mur, 5 katapult; 5 wiez strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe
kazda), 3 wieze astrologiczne; zamek Okar-Haran; kasztel, 2 galery wojenne (duza: Karna i mata Jamaus); 2 galery transportowe
(mate: Hokar, Okar).

Uwagi: karczmy Okar duzy i Okar maly; przystan dla todzi rybackich (6 sztuk), przystan dla okrgtow (2 miejsca), targ rybny (dla
obcych otwarty w $wigta); kopalnia miedzi. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, gwardzista, towca, kupiec; kaptan,
astrolog.

Nazwa wioski: KHTAN-MORKIR

Polozenie: daleko na pd-wsch od Get-warr-garu, na pn-zach od Zatoki Mokre;j.

Glowne rasy: ludzie, krasnoludy, potolbrzymy, potorki, orki, uruk-hai,

Liczebnos$¢: 750 mieszkancow

Wiasciciel: uruk-hai ksiaze Aorus (potbog-gwardzista POZ 16-14)

Obronnos$é: 3,5 metrowy mur, 6 katapult; 7 wiezy strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 3 wieze straznicze (po 2 kusze watowe
kazda); zamek Orus-Haran; kasztel-Swiatynia Katana Orus, 1 galera wojenna (wielka: Orus).

Uwagi: karczma Daleka nowina; przystan dla todzi rybackich (10 sztuk), przystan dla okr¢tow (2 miejsca), targ rybny (dla obcych
otwarty w $wigta). Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, gwardzista, towca, rycerz, kupiec; kaptan, potbog, astrolog.

Nazwa wioski: NENPUR-MORKIR

Polozenie: daleko na wsch od Get-warr-garu, na pn-zach od Zatoki Stone;j.

Gléwne rasy: uruk-hai, pétorki, orki, ludzie, krasnoludy, pétolbrzymy,

Liczebno$¢: 2950 mieszkancow (wigkszos$¢ zmilitaryzowanych) + obsada garnizonu (900 uruk-hai) i okrgtéw (ok. 1000 uruk-hai)
Wiasciciel: uruk-hai ksiaze Nenpur (potbog-gwardzista POZ 19-12), powiernik i namiestnik Wyspy Zrédet (chroni przed obcymi)
Obronnos$é: na wzgorzu, 2x 5 metrowy mur, 12 katapult; 14 wiezy strzelniczych (po 3 kusze walowe kazda); 3 wieze straznicze (po 2
kusze watowe kazda); zamek-twierdza Nenpur-Haran; piramida-$wiatynia Katana Nenpur; 2 galery wojenne (wielka: Nenpur duzy i
duza: Nenpur maty), barka wojenna (Nenpurka), duzy zamek-garnizon Nenputi; doborowa jednostka Nenpurczykow (uruk-hai: 300
rycerzy z 6-12 POZ 1 300 gwardzistow 8-10 POZ); szkota masauréw (tylko dla uruk-hai).

Uwagi: zamknigta dla obcych; karczma Stajenka; patac Trzech wiez - zesp6t pracowni alchemicznych gnomicy tan Mabiry (19 POZ) i
uruk-hai ksigcia Ghorhosa (16 POZ); przystan dla todzi rybackich (20 sztuk), przystan dla okretéw (2 miejsca); strzezona, najwigksza
na Orkusie kopalnia soli (sol zbierana jest na wybrzezach zatoki); sktady soli; stale i liczne patrole Nenpurczykéw po Wyspie Zrodet.

Nazwa wioski: BAGARS-MORKIR

Polozenie: na pn-wsch od Bagars-Basar.

Glowne rasy: gnomy, ludzie, potolbrzymy, potorki, orki

Liczebnosé¢: 550 mieszkancow

Wiasciciel: gnom ksiazg Tuferan (kaptan-iluzjonista POZ 15-15)

Obronnos$¢: 4 metrowy mur, 2 wieze straznicze (po 2 kusze walowe kazda), patac Bagars-mor; kasztel uruk-haia tan Ghurta
(gwardzista-potbog, POZ 10-14).

Uwagi: karczmy Gnomia, Nasza; przystan dla todzi rybackich (7 sztuk), przystan dla okr¢tow (1 miejsce), maty targ rybny (dla
obcych otwarty w $wigta); Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, gwardzista, kupiec; kaptan, astrolog, p6ibog,
iluzjonista.

Nazwa wioski: BASAR-MORKIR

Polozenie: na pn-wsch od Zatoki Smoczej, po potudniowej stronie Krolewskiego traktu.

Gléwne rasy: ludzie, potolbrzymy, pétorki, orki

Liczebnos$¢: 700 mieszkancow

Wiasciciel: czlowiek - stary ksiaz¢ Martinus (astrolog POZ 18)

Obronnos$¢: 4 metrowy mur, 6 katapult; 2 wieze straznicze (po 2 kusze walowe kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy watowe;j
kazda), 3 wieze astrologiczne; zamek-$wiatynia Asteriusza Martinus-Haran; duzy kasztel Martinus, barka transportowa Ogatka.
Uwagi: arena rycerska; karczmy Zuraw, Bialy kiel, U Maksimusa; przystan dla todzi rybackich (9 sztuk), przystan dla okretow (1
miejsce), targ rybny (dla obcych otwarty w §wigta); Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, gwardzista, paladyn,
rycerz, czarny rycerz, ztodziej, zabojca, kupiec; kaptan, astrolog, mag, iluzjonista.

Nazwa wioski: RWANG-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Gor Archonich, na pétnoc od Zachodniego Rozdroza (miejsce potaczenia traktu zielonego z krolewskim).
Gléwne rasy: gnomy, ludzie, potorki, orki

Liczebno$¢: 700 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek ksiazg Bartus Jednoreki (fowca POZ 18)

Obronnos$¢: 4 metrowy mur, 5 wiezy strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda);
kasztel Rwang-Haran.

Uwagi: targ z dziczyzna (otwarty w $wigta); karczma Jelenie rogi. Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: towca, kupiec.

Nazwa wioski: IGUR-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Gor Archonich, na pd-wsch od Zachodniego Rozdroza (miejsce potaczenia traktu zielonego z krolewskim).
Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki
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Liczebnos$é: 800 mieszkancow

Wiasciciel: gnom el Burfak Mtody (kupiec POZ 15)

Obronnos¢: 3,5 metrowy mur; 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 7 wiezy obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda).
Uwagi: targ Krolewski; karczmy Barania lapa, Niska, Sadetko. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, lowca, zlodziej,
kupiec.

Nazwa wioski: IM-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Gor Archonich, na pd-zach od Zachodniego Rozdroza (miejsce polaczenia traktu zielonego z krolewskim).
Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki

Liczebnosé¢: 300 mieszkancow

Wiasciciel: gnom el Burfak Stary (kupiec POZ 17)

Obronnos$¢: 3 metrowy mur; 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda).
Uwagi: targ skoér Luseczka; karczmy Rgcza, Wetniany puch. Mozliwo$¢ szkolenia sig¢ w profesjach: wojownik, towca, kupiec.

Nazwa wioski: RAPTUR-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Zatoki Smoczej i na pn-zach od Zatoki Cichej

Glowne rasy: krasnoludy, gnomy, ludzie, pétorki, orki

Liczebnosé¢: 500 mieszkancow

Wiasciciel: gnom tan Faruonen (wojownik-kupiec POZ 14-17)

Obronnos$¢: 5 metrowy mur; 3 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 15 wiezy obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda);
port z zasiekami i tancuchami.

Uwagi: remontownia statkow, targ Raptur; karczmy Raptur, Wankol. Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca,
gwardzista, zabdjca, kupiec.

Nazwa wioski: KAMA-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Zatoki Cichej

Glowne rasy: gnomy, reptillioni, krasnoludy, ludzie, pételfy, elfy

Liczebno$¢: 1500 mieszkancow

Wiasciciel: reptillion ksiaze Urugurin Smoczy (paladyn POZ 21)

Obronnos$¢é: 9 metrowy mur; 15 wiez strazniczych (po 2 kusze watowe kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy walowej kazda);
mala galera Wiosenka i barka stacjonarna Lucznik; stary srebrny smok Orvil.

Uwagi: nieproszeni obcy nie maja wstgpu do wioski; wielka karczma Zawalisko. Duzy zamek Wysoka gran; duzy, bardzo wysoki
kasztel Rhandol, patac Insinitius. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, fowca, gwardzista, kupiec, paladyn, rycerz,
kaptan, astrolog, mag.

Nazwa wioski: LAKOH-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Archonich, na pn od Rozdroza Reptilliondw (miejsce potaczenia traktu krélewskiego z droga idaca w
kierunku Gasty).

Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki, reptillioni

Liczebnos$é: 250 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek Hurfak (fowca POZ 12)

Obronnos¢: 2,5 metrowy mur; wieza straznicza (kusze watowe), zmobilizowani chtopi.

Uwagi: karczma Pod pijanym drwalem.

Nazwa wioski: OHAR-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Archonich, na pd-wsch od Rozdroza Reptillionow (miejsce polaczenia traktu krolewskiego z droga
idaca w kierunku Gasty).

Gléwne rasy: gnomy, ludzie, potorki, reptillioni.

Liczebnos$¢: 350 mieszkancoéw + najemnicy (okoto 200)

Wiasciciel: reptillion el Haras (wojownik POZ 13).

Obronnosé¢: 5 metrowy mur; 4 wieze strzelnicze (po 3 kusze watowe kazda); najemnicy reptillionscy Karwici (150 wojownikow z
POZ 6-10), zmobilizowani chtopi.

Uwagi: karczma Pod zlotq tuskq. Duzy, wysoki kasztel Surowa Pies¢.

Nazwa wioski: PTUR-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Archonich, na pd-wsch od Rozdroza Reptilliondw (miejsce potaczenia traktu krolewskiego z droga
idaca w kierunku Gasty).

Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki, reptillioni.

Liczebnos$¢: 350 mieszkancoéw + najemnicy (okoto 200)

Wiasciciel: reptillion el Haras (wojownik POZ 13).

Obronnos$¢: 5 metrowy mur; 2 wieze strzelnicze (po 3 kusze watowe kazda); najemnicy reptillionscy Karwici (200 wojownikow z
POZ 6-10), 5 dorostych antar6w, zmobilizowani chlopi.

Uwagi: karczma Baod - maly pies. Zamek-twierdza Kamienna Os¢.
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Nazwa wioski: SEMEON-MORKIR
NR: Gas-1

Nazwa wioski: REPTILL-MORKIR
NR: Gas-2

Nazwa wioski: WAL-MORKIR
NR: Gas-3

Nazwa wioski: OLGRION-HARAN
NR: Olg-1

Nazwa wioski: YNOR-MORKIR
NR: Ost -1

Nazwa wioski: MYSHAN-KIR
NR: Ost -2

Nazwa wioski: TLAKODA
NR: Ost -3

Nazwa wioski: YMUR-KIR
NR: Ost -4

Nazwa wioski: PORON-KIR
NR: Ost -5

Nazwa wioski: TAGAR-KIR
NR: Ost -6

Nazwa wioski: RAJS-MORKIR
NR: pd-wsch-1

Nazwa wioski: RIN-MORKIR
NR: pd-wsch-2

Nazwa wioski: IG-MORKIR
NR: pd-wsch-3

Nazwa wioski: IM-MORKIR
NR: pd-wsch-4

Nazwa wioski: PLAS-MORKIR
NR: pd-wsch-5

Nazwa wioski: MORION-MORKIR
NR: pd-wsch-6

Nazwa wioski: UHARAS

NR: pd-wsch-7

Nazwa wioski: IMPUR-KIR (w dostownym tlumaczeniu: wewngtrzna kopalniana osada)
NR: centr-1
Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UDAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich.

Nazwa wioski: ERUUH-KIR
NR: centr-2
Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gér Archonich. Jest to

Nazwa wioski: IMBIR

NR: centr-3

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzymoéw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowddey hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski: GOT-GOR

NR: centr-4

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzyméw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowodcy hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski: TARGOR

NR: centr-5

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzymoéw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowddcy hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski: OPTA

NR: centr-6

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzymoéw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowddcy hordy zachodniej (z 26 POZ).
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Nazwa wioski:

NR: centr-7

Nazwa wioski:

NR: centr-8

Nazwa wioski:

NR: centr-9

HIRON-MORKIR

BELTAN-MORKIR

UDAR-KIR

(w dostownym tlumaczeniu: wewngtrzna kopalniana osada) Lezy przy Pn-Zach wybrzezu Jeziora Ryb (DAN-UDAR), niedaleko Pn-
Wsch skraju Gor Archonich.

Nazwa wioski:

NR: centr-10

Nazwa wioski:

NR: centr-11

Nazwa wioski:

NR: Ran-1

Nazwa wioski:

NR: Ran-2

Nazwa wioski:

NR: Ran-3

Nazwa wioski:

NR: Ran-4

Nazwa wioski:

NR: Ran-5

Nazwa wioski:

NR: Ran-6

Nazwa wioski:

NR: Inch-1

Nazwa wioski:

NR: Inch-2

Nazwa wioski:

NR: Inch-3

Nazwa wioski:

NR: Inch-4

Nazwa wioski:

NR: pn-1

Nazwa wioski:

NR: pn-2

Nazwa wioski:

NR: pn-3

AHRA-KIR

TAN ATAKAR-KIR

RAN-KIR
TIANAN-MORKIR
URHAR-MORKIR
GEN-KIR
FYR-KIR

FYR-MORKIR

GAKHART-MOR
AEGODON-MORKIR
AEGODON-MORKIR DUZY
AEGODON-MORKIR MALY
MIRAG-MORKIR
MORGHLITH-MORKIR

OLMEDO-MORKIR
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Geografia

Atlas Orchii

Krotki Opis wysp 1 miast (duzych) Archipelagu Centralnego. Skroty: UT — uksztattowanie terenu; PP — przynaleznos¢ polityczna; GR
— glowne rasy; L — liczba mieszkancow; Wt — wiasciciel

WYSPY ZLOTYCH WYWERN
Mieszkaja na nich jedynie morskie smoki i ztote wywerny. Kraza legendy o ogromnych skarbach zgromadzonych przez te istoty. Na
niektorych wyspach osiedlili si¢ tez druidzi z Kregu Wody.

WYSPY MALAUKOW

Wyspy bezlesne, gorskie. Obszary nizinne sa porosnigte przez stepy, pasa si¢ na nich mocno przetrzebione stada bawotéw. W glebi
wyspy stoja ogromne kamienne twierdze wzniesione przez osiedla biatych malaukow, otoczone przez prymitywne osiedla malaukow,
olbrzymow i ogrow. W nielicznych miastach i osadach mieszkaja gldwnie czarni malaucy — zwani rogaczami.

WYSPY KORSARSKIE

Wyspa Anarcan

UT: Anarcan to w zasadzie wyrastajace z morza pasmo gorskie. Jedyna wigksza dolina zajgta jest przez Mroczne Bagna, po srodku
ktérych znajduje sig stolica korsarska Adaman—warr—gar. Mozna si¢ do niej dosta¢ tylko przez sie¢ zwodniczych kanatow. Nikt nie
dotrze do miasta bez zaufanego przewodnika.

PP: wyspa niezalezna, bezpieczenstwo zapewnia jej 25% podatek na rzecz floty Katana; czasami, flota korsarska wykonuje dla orkow
misje piracko—wojenne.

Adaman—-warr—gar — GR: orki, malaucy, ludzie, olbrzymy, ogry; L: 35 ty$; WL: malauk ksiaz¢ Sardar (wojownik/astrolog POZ.
18/15).

Wyspa Bircan

UT: Bircan to wyspa, ktorej wybrzeze tworza waskie fiordy i wysokie klify. To wlasnie wewnatrz tych zatok znajdujq si¢ skarbee i
siedziby wielu mozniejszych kapitanow.

PP: wyspa niezalezna. Rzadko przybywaja tu wigksze sity orkéw — duze okrety nie maja gdzie przycumowac. Sharany zwykle nie
maja probleméw z jej podbiciem. UWAGA: nie ma wiekszych potworéw. Niekiedy miejsce odpoczynku dla Zotwiosmokow.

CIAG ORKUSA

Wyspa Orkus Maty

UT: Orkus Maty to druga co do wielkosci wyspa archipelagu. Jej centrum zajmuje potezny tancuch Tryglodycich Gor. Sa to wysokie,
wapienne gory o oblodzonych szczytach i waskich dolinkach, ktorymi wiosna ptyna rwace potoki. Skaly przecina labirynt jaskin. W
wielu z nich mieszkaja przedstawiciele dziwnej, prastarej ludzkiej rasy, ktérej rozwdj zatrzymat si¢ na poziomie kamienia tupanego.
Na potudnie od gor rozciaga si¢ pofaldowany obszar tzw. Duzych Wzgdrz, ktorych stoki poprzez piaszczyste wybrzeze, schodza
wprost do morza. Péinocna—wschodnia cz¢$§¢ wyspy zajmuja stepy. Dawne, legendarne stada opaséw zostaty juz dawno
przetrzebione. Dzi$ jest to raj dla wielu kanibalistycznych ras (gobory, orkony, hobgory, ogrylliony). Zachodnia i potudniowo—
wschodnia czg$¢ wyspy, to kraina wielkich puszcz i jezior. Cho¢ w lasach spotka¢ mozna wiele niebezpieczenstw, mieszkaja tam rasy
pokojowo nastawione do zycia (elfy, hobbici). W puszczy ostoje znalazto wielu uciekinieréw, dezerterow i os6b wyjetych spod
prawa. Ze wzgledu na duza ilos¢ drzewcow, zbyt dtugo nie przetrwat tam Zzaden oddzial chaotycznych lub ztych istot.

PP: wyspa bezposrednio podlegta Katanowi. Kazde miasto z wyjatkiem elfiego i hobbickiego, zmuszone jest utrzymaé garnizon
orkdéw. Gotam—dur i Holandia placa podatki w wysokosci 2 sztuk ztota od mieszkanca. UWAGI: Sasiadujace z Orkusem Matym
wysepki sa do$¢ dobrze poznane i zagospodarowane. Na prawie kazdej z nich znajduje si¢ zamek, chociaz mozna tez spotkac kilka
opanowanych przez martwiaki lub sharany.

Ogina — GR: elfy, trygodyci; L: 15 tys. ;WL: elf ksiazg lolandal (fowca/mag POZ 17/16)

Orwin—gar — GR: uruk-hai, orki, potorki, ludzie, mate spotecznosci niskich ras; L: 12 tys. + 3 tys. W garnizonach; W: rada miasta
Taram—dur — GR: krasnoludy, orki, ludzie, hobbici; L: 10 tys. + 2 tys. Garnizonu; W: rada miasta

Gotam—dur — GR: krasnoludy, orki, ludzie, gnomy, hobbici; L: 10 tys. + 1 tys. Garnizonu; W: rada miasta

Alwidon — GR: gnomy, ludzie, orki, hobbici; L: gnomy, ludzie, orki, hobbici; L: 12 tys. + 1 tys garnizonu; W: rada miasta
Halandia — GR: hobbici; L: 12 tys. W: rada miasta

Wyspa Orkus Wielki
UT:

Opis najwspanialszej wyspy Archipelagu Centralnego powinien by¢ znany wiasciwie kazdemu awanturnikowi. Najczgsciej
poznaje si¢ go bedac jeszcze w mtodym wieku, siedzac w karczmie przy duzym kuflu piwa stucha si¢ opowiesci barda, karczmarza
lub innego starego bajarza. Gdy postawi si¢ co$ do picia mozna oczekiwaé dhugiej i interesujacej historii §wiata, ktorego jest si¢
czastka. Oto ona:

Orkus Wielki nie bez przyczyn nazywany jest najwicksza wyspa Archipelagu Centralnego. W najdtuzszym miejscu od zachodu po
wschod ma ona prawie 1000 km, a w najszerszym miejscu okoto 600. Nie jest to jednak jednolity kawal ladu. Z prawie kazdej strony
w lad ten wcinaja si¢ mniejsze lub wigksze zatoki morskie. Najstawniejsze z nich to Trytonia Zatoka w okolicach Ogra—garu i
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Ranhar—garu, oraz Ztota zatoka w okolicach Ongir—garu. Przez ta ostatnia ciagnie si¢ najkrotszy morski szlak w kierunku Ostrogaru.
Przy jego koncu jest kilka wiosek, ktorych mieszkancy trudnia si¢ roztadunkiem i zatadunkiem statkow. Poprzez plaskie taki tych
okolic nieustannie kraza karawany podazajace z lub do Ostrogaru. Na Orkusie Wielkim znajduje si¢ takze kilka zgrupowan dos¢
wysokich gor. Najwazniejsze i najwyzsze to tzw Archonie gory. Znajduja si¢ one tuz na zachod od jeziora Dan Ugar. Wigkszo$¢ ich
szczytéw znajduje si¢ pomigdzy wysokoscia 1500, a 2500 metréw nad poziomem morza. Najciekawsze sg jednak szczyty, ktore
przypominaja wysokie ptaskowyze. U podnéza ich i na nich wre zycie w postaci hord réznych monstrow. Niektore z nich jak trolle i
minotaury pobudowaty ogromne potacie jaskin i labiryntow we wnetrzu tych gor. Jesli wierzy¢ legendom, to znajduja si¢ tam jaskinie
wypehione skarbami zrabowanymi z okolicznych wiosek, zamkow lub na traktach. Nierzadko niektore z nich gromadzone byly przez
kilkadziesiat pokolen. Najciekawsza cecha Archonich gor, to pustynna Czerwona Dolina rozcinajaca ich wngtrze na prawie calej
szerokosci. Idac nia natrafimy na czarne przybytki Morghlitha. Te §wiatynie cechuje wyjatkowa architektura, jako, ze kazda z nich
upodobniona jest do gigantycznej czaszki, albo piszczeli. Mieszkancy Ostrogaru wiedza, Ze grasuja tam potezni rycerze tej wiary i
wsrod przyjezdnych wyszukuja ofiary dla swego nigdy nie nasyconego boga. Na koncu doliny znajduje si¢ nie posiadajace ulic i bram
twierdza—miasto Archondéw Swietlistych zwane "Usatuu". Rasa, ktéra go zamieszkuje jest z wygladu podobna do rostych ludzi,
aczkolwiek uskrzydlona. Pochodzi ona jednak z innego planu egzystencji, a na Orchii znalazta ona jedynie schronienie przed
wiecznie nienawidzacymi ich Archonami Ciemnymi. W zamian za ochrong wojsk Katana w wypadku najazdu "ziomkow" ich rzesze
wojownikow 1 potgzni rycerze naleza do jednych z najsilniejszych sprzymierzencow orkow. Jak glosza pogloski jeden archoni rycerz
uzbrojony w espadon jest w stanie samotnie stawi¢ czota i pokonaé nawet 100 orkow. Ale to juz inna historia. Kolejne gory z wielka
doling po $rodku to Tornt Gaug Haran, czyli gory Pigciu Twierdz. Jest to wysoki na prawie 2000 metrow od poziomu jeziora masyw
miodych czgéciowo o$niezonych gor. Obecna ich nazwa powstala w momencie, gdy Katan Amurdan uciekt z Ostrogaru przed swym
tesciem Tredurem. Udal si¢ on do wielkiej doliny rozcinajacej te gory i na jej koncu dzigki swej mocy postawit podwaliny trzech
twierdz. Nastepnie zebrat okolicznych mieszkancow i nakazat osiedli¢ si¢ w nich. Przy okazji kazdemu miastu nadat nazwe Tagara.
W kazdym z tych miast osadzit tez kaptanow ludzkich bogow. I tak zachodnie miasto we wtadzg objgli wyznawcy Asteriusza
Wielkiego, dodajac do nazwy miasta przydomek Biata. Miasto Wschodnie niepodzielnie zajgli wyznawcy Seta. Odtad okoliczna
ludnos$¢ zaczgla to miasto nazywac Tagara Czarng. Polnocne miasto zaczgta grupowac pozostatych wyznawcow lub tych, ktorym nie
odpowiadaty zwyczaje pozostalych miast. Katan Amurdan nie za dtugo zasiedziat si¢ jednak w tej zyznej i ludnej dolinie.
Nienawidzacy go tes¢ po kilku latach przygotowan zebrat potezne wojska i postanowit dopas¢ Amurdana. Rozegrata si¢ wtedy
potezna bitwa pomiegdzy ludZzmi z Tagar w stuzbie jednego Katana, a imperialnymi orkami drugiego. Mimo, ze przed bitwa mozna
byto tatwo przewidzie¢ rezultat ludzie stawili czota dzielnie i z determinacja. Nie zdotali jednak oni przeciwstawi¢ si¢ falom armii
orkowych. Widzac to Katan Amurdan, aby uchroni¢ jego sprzymierzencow od zaglady otoczyt ich miasta enklawami. W ten sposob
od rzezi zostaty uratowane chociaz kobiety, starcy i dzieci. Niedobitki wojsk ludzkich, ktore przezyly bitwe w swojej ucieczce
zmuszone byly i$¢ w gory. Gdy juz okazato sig, ze droga si¢ konczy i nie ma ratunku przed orkowym poscigiem w gr¢ wmieszaty sig¢
zamieszkujace te gory krasnoludy. Tajnymi podziemnymi chodnikami i jaskiniami wyprowadzity one katana i ludzi z opresji, a
nastgpnie znalazty dla nich mata gorska kotlinke, gdzie na parg lat ludzie zmuszeni byli osiedli¢ si¢. Amurdan w zamian za przystuge
dzigki swej mocy robienia przemian stworzyt krasnoludom ze zwyktych naturalnych podziemi miasto—twierdz¢ o nazwie Tagar—dur.
Ostatnia twierdza z tej historii powstata w miejsce kotlinki w ktorej ludzie znalezli schronienie. Po kilku latach, gdy sytuacja
polityczna unormowata sig, a katan Amurdan wrécit na swoj tron — enklawy z Tagar zostaty zdjete, za§ mezezyzni wrocili do swych
rodzin. Kazdemu zreszta z tych ostatnich nadany zostat tytut szlachecki i odtad ich rody rzadza w Tagarach. Opuszczona twierdza
srodgorska dos¢ szybko zostata jednak opanowana przez zto, a w szczegdlnosci przez martwiaki. O malo zreszta nie spowodowaty
one zaglady zycia w znanej juz sasiedniej twierdzy krasnoludzkiej, co doprowadzito do jej upadku, jako ze duza jej czgs¢ trzeba byto
zawali¢. Odtad droga ku piatej twierdzy Amurdana ulegta zapomnieniu. Na koniec budowli tej nadano przydomek Anghor Haran co
w tlumaczeniu oznacza Twierdze Smierci. Z tysiaca awanturnikow ktérzy, przez wieki chodzili zdoby¢ legendarne skarby tej
twierdzy jak dotad nikt nie wrocit. Ciekawym elementem gér Pigciu Twierdz jest ich zachodnia krawedz prawie pionowo wcinajaca
si¢ w jezioro. Pionowe zbocza tego fragmentu gor to naga skata. U ich podstawy pobudowano ogromne kamieniotomy, gdzie czgsto
wprost na statki przenosi si¢ fragmenty skat stuzace potem za budulec w Ostrogarze. Nad tymi kamieniotomami swe jaskinie posiada
dos$¢ duza ilo§¢ smokdéw. Najbardziej znane z nich to mlode ztote smoki przyjaciele paladyna tan Indiona Jastrzebiego. On to wraz z
nimi dba o bezpieczenstwo kamieniotomow i statkow tu przybywajacych. Trzeci dobrze znany masyw gor to Roscor Tornt, czyli
rozszczepione gory. Znajduja si¢ one na poludniu wyspy i ciagna si¢ one prawie od Get—warr—garu az za Ztota zatokg. W wielu
miejscach gory te jednak porozdzielane sg zatokami morskimi lub dolinami rzek. W wigkszosci zbocza ich sg tagodne i pokryte
zaro$lami lub lasami. Potudniowe, mocno nastonecznione i nadmorskie zbocza to raj dla wszelkich istot gadopochodnych. Poza
smokami, bazyliszkami, wszelkimi wezami i Zzmijami jest tu ogromnie duzo najprzerdzniejszych jaszczurow poczynajac od wielkich
morskich olbrzymow, poprzez kilkumetrowe skalne bestie, a konczac na dziko zyjacych roslinozernych antarach. Przy jednym z
fragmentow tych gor znajduje si¢ twierdza reptillionska — Gasta. Podjezdzajac pod nig wida¢ mury, ktére swa wysoko$cia
przewyzszaja nawet te z Palacu Katana, i to o wiele. Tak jak i te ostatnie nie zostaty one zbudowane r¢koma murarzy. Pobudowali je
potbogowie. Miasto Gasta, a szczegolnie jej czgs¢ zwana "wysokim miastem" znajduje si¢ u wylotu wysoko potozonej doliny
gorskiej. Od §wiata zewngtrznego poza otaczajacymi szczelnie doling gorami odgradza ta cz¢$¢ Gasty stawny "gadzi mur", ktorego
rozmiary (a wigc prawie 300 metréw wysokosci i ponad kilkadziesiat szerokosci, nie moéwiac juz o dtugosci) budza oshupienie nawet
u najtezszych ludzkich architektow. Od zewnatrz do bramy umieszczonej na wysokosci prawie pigédziesigciu metrow ciagnie si¢
serpentyng trakt na bardzo wysokim kamiennym nasypie po $srodku ktérego znajduje si¢ zwodzony most. Kilka kilometréw od miasta
znajduje si¢ takze port nalezacy do Gasty zwany "niskim miastem". Uchodzi on za jeden z najlepiej funkcjonujacych poza Get—warr—
garskim. Ostatnim wazniejszym fragmentem gorskim na wyspie sa Gigancie Gory. Znajduja si¢ on na pétnocno—zachodnim krancu
Orkusa Wielkiego. Nie imponujq one ani wysoko$cia, ani rozlegloscia, jednakze doskonale znane sa z dwdch innych powodéw. Po
pierwsze zamieszkiwane sg one przez giganty. Znajduje si¢ tam wiele ich "wiosek" i osad. Nizsze ich czg$ci zamieszkuja dos¢
cywilizowane (jak na tego typu istoty) giganty wzgorzowe. W wysokich grotach i jaskiniach wyzszych partii gor znajduja sig siedziby
ich jeszcze potgzniejszych "ziomkow" czyli gigantéw kamiennych zwanych tez skalnymi. W czgs$ci gor pokrytych lodem i $niegiem
swoje siedziby posiadaja najsilniejsze i najroslejsze z gigantow Orkusa Wielkiego, a mianowicie lodowe giganty. Druga cecha
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wyrdzniajaca te gory to istnienie pod nimi niesamowicie wprost tajemniczych i magicznych Labiryntéw Smierci. Druzyny $rednio 10
— poziomowych awanturnikow czesto wyruszaja w glab tych legendarnych podziemi, jednak Srednio co dziesiata jest w stanie wyjs¢ z
nich. Ci jednak ktérym si¢ to udato zdobywaja takie bogactwa, ze pierwsze co robia to zakupuja sobie zamki, posiadtosci i wiele
kobiet. Z ciekawszych miejsc Orcusa nalezy jeszcze wiedzie¢ o Orkuskich puszczach. Najdziksza z nich to Zachodnia Puszcza
rozciagajaca si¢ w okolicach "zielonego traktu" taczacego Get—warr—gar i Ogra—gar. Znajduja si¢ tam obszary tak dzikie, ze wiele z
nich nie ogladaly z pewnoscia nawet zadne ludzkie oczy. Poza wszgdobylskimi trollami, spotecznosciami lesnych elfow lub
najprzer6zniejszymi zwierzgtami kroluja tam istoty, ktorych sam widok potrafi budzi¢ zwatpienie w sercach podroznych. Do bestii
tych mozna zaliczy¢ wielogtowe hydry, antyczne pytony, zielonopiore "szakale" orty, czy "stosunkowo niskie" andocyklopy. Bardzo
czgsto mozna tez napotka¢ animowane rosliny, najprzerozniejsze drzewce lub tez ich "martwiacze" odpowiedniki. Najbardziej
rozleglym, a zarazem bezpiecznym obszarem lesnym sa "Gnomie lasy". Znajduja si¢ one na potudnie od Archonich gor wzdtuz
"krolewskiego traktu" ciagnacego si¢ w zasadzie od Get—warr—garu, czesciowo przez Ostrogar, az po doling Tagar (od Get—warr—garu
az po wioski Rwang—Morkir, Igur—Morkir i Im—Morkir jest ztaczony z "zielonym traktem"). Nazwa tego lasu odzwierciedla legendg,
ze w jego srodkowej cze$ci gnomy chciaty kiedy$ pobudowaé swa podziemna stolicg. Po wielu latach oczyszczania lasu z
najdzikszych bestii i potwordéw, oraz po wykopaniu tysigey sztolni na podwaliny miasta nagle te pracowite istoty zaniechaty swego
trudu. Jak glosza niektore opowiesci gnomy w swym zapale prawdopodobnie podkopaly sig¢ pod gory Archonie, gdzie zetkngly sig z
jaskiniami zamieszkalymi przez trolle, minotaury lub pajgcze sharany. Inne z legend jednak mowia, ze jedna ze sztolni dokopata si¢
do jakiegos$ podziemnego krolestwa zta. Kontakt z nim wystarczyt gnomom by zrezygnowaty ze swego marzenia. Po dzi$ dzien nikt
oficjalnie nie rozwiazat probleméw gnomow, a te z nich ktdre co$ wiedza nie sg skore do jakichkolwiek zwierzen. Obecnie w lesie
tym tatwo mozna spotka¢ duzo townej zwierzyny, druidow i grupy bandytow, ktorzy znalezli tu bezpieczne schronienie. Méwiac o
Orkusie Wielkim nie mozna pomina¢ jego poéinocno—wschodniej czegsci. Na potudnie od poteznej orkowej morskiej twierdzy Inchra—
garu, na potnoc i na wschod od gor Pigciu Twierdz znajduja sie gorzysto—pustynne obszary tak zwanych "czerwonych pustkowi". Jest
to teren, gdzie tylko na nielicznych obszarach moga rosnac¢ rosliny, a te ktore sig tu znalazty naleza najczgsciej do bardzo kolczastych
i trujacych. W okolicach tych dos¢ tatwo mozna napotka¢ zbuntowane orkowe armie, czy pojedyncze gorskie siedziby budowane na
wzo6r kaszteli lub matych zamkdéw. Dos¢ duzo tez w tych okolicach hord Iub band takich ras jak gobliny, hobgobliny lub ogry. Na
koniec nalezy jeszcze wspomnie¢ o paru matych wyspach przylegajacych do Orkusa Wielkiego. Pierwsza z nich o nazwie Melfis
znajduje si¢ na péinocnym—zachodzie od gor Gigancich. Wewnatrz tej wyspy znajduje si¢ duza dolina. Wewnatrz niej kryja si¢ ruiny
antycznego miasta. Przy okazji jest tam tez raj dla bawotow opaséw. Inna znana wyspa jest Mirag—Can, czyli wyspa piramid. Jest ona
stosunkowo mata i znajduje si¢ na zachdd od Ariagaru. Na tej gorskiej, cho¢ zarazem i mocno zalesionej wyspie istniato kilka
tysiacleci wczesniej antyczne ksigstwo, ktdérymi wiladali czarnoksi¢znicy z rodu Orma. Wigkszo$¢ z kilkuset piramid tej wyspy byto
juz spladrowana wiele pokolen wczesniej, jednakze jak glosza legendy jest jeszcze wiele piramid, ktore oparly sig¢ rgkom
awanturnikow. Zabobonni przypisuja to stowom znajdowanym na tych budowlach, a w ttumaczeniu brzmiacych: "Serce ksigstwa bije
w kazdej z nas". Dwie kolejne bardzo wazne wyspy to znajdujaca si¢ na poétnocy od Get—warr—garu wyspa odszczepiencow (Cand—
Can), oraz tuz nad nig wyspa bagien (Bur—Can). Pierwsza z nich to raj dla wszelkiego typu korsarzy, rzezimieszkow, wygnancow,
pokutnikéw 1 wariatdéw. Mimo gorskiego krajobrazu wcinajacego si¢ w morze pobudowano tu wiele dzikich osad i wiosek. W
wyzsze] partii gor tej wyspy znajduja si¢ ruiny miasta lodowych gigantéw o dzwigcznej nazwie Gatanga. Ponad tysiac lat temu
zostalo ono zdobyte przez wojska Katana Minga Bialego, ktory zwycigstwo to, a zarazem najwigksze swe zyciowe marzenie
przyptacit zyciem. Prawie kazdemu z Get—warr—garu wiadomo, ze zostal on pochowany na tej wyspie wraz z wieloma skarbami,
ktore zdobyte w przepastnych skarbcach gigantow nigdy nie ujrzaty stonecznego dnia. Dzi$ na terenie tego miasta znajduje si¢
klasztor Harus — okrutna siedziba orkéw z prawie wymartej rasy uruk—jar. Wspomniana wczesniej wyspa Bur—Can, to pagérkowaty
teren pokryty niezwykle ggstymi lasami. W jej srodkowej czgséci znajduja si¢ dwa stonawe jeziora. Potnocne to tak zwane Bur—Born,
czyli bagno niedzwiedzi. Na potludnie od niego znajduje si¢ rownie duze Co—Lhan, czyli mleczne jezioro. W jego srodkowej czgsci
wznosi si¢ wielki wygasty wulkan KLASH. W jego kraterze rozciaga si¢ wymarte miasto orkow Klashr—gar (miasto mieczy). Za
czasOw impulsywnego Katana Gerkaba Garamana miasto to zostato zdobyte przez zamieszkujace podndze wulkanu najpotezniejsze z
minotauréw — minotaury opasy. Nim nowi osadnicy odbudowali miasto zostalo one zdobyte ponownie. Tym razem opanowat je
wampirzy ksiazg Huaraos Czarny i obsadzil martwiakami. Mimo ze za czaséw Katana Baskada Wielkiego §wigty triumwirat rycerzy
z Tagar odbit miasto i wygnal wampiry to nigdy nie udalo si¢ do konca wytgpic zta z tego miejsca. Po dzi§ dzien spoczywaja tam
kosci potgznych paladyndéw i ich sprzymierzencow, a legendy rozglaszaja, ze artefaktyczne ich bronie i zbroje czekaja tylko na
odwaznych $miatkéw. W historycznej §wietnosci miasto Klashr—gar styngto z wyrobu niesamowitej ostro§ci magicznych mieczy i
szabli. Po dzi$ dzien takze podobnierz jak dobrze poszukaé, to mozna w jego podziemiach co$ takiego zdoby¢. Ostatnie bardziej
znane wyspy to wyspa mew (Imgur Can) i wyspa wiez (Togor Can). Pierwsza z nich znajduje si¢ na poétnocny wschod od Ora—garu.
Jest to duza pagorkowata wyspa o dos¢ ciekawej historii. Jest to jedna z nielicznych wysepek, ktora zostata opanowana niegdy$ przez
najezdzcow z archipelagu pajgczego, a mianowicie przez rasy okrutnych pajeczych sharanéw i aranéw. Po jakim$ czasie osiedlity si¢
one na niej, zaczg¢ly budowac swoje podziemia, a na koniec sprowadzily swoich niewolnikow, ktdrzy nigdy nie znani byli w tej czgsci
$wiata. W czasach bitew "wielkiego odwetu" potaczone sity Katana Baskaba Wielkiego z Archipelagu Centralnego i Katana Gursana
Dobrego z Archipelagu Pajeczego odbity wyspe i1 oczyscily ja z najezdzcow. Fakt ten jednak nie uchronit wyspy przed
rozpelznigciem si¢ po niej bytych niewolnikow sharanéw i aranow. Odtad szczegolnie we wschodniej czgsci wyspy mozna napotkac
najprzewiewniejsze istoty poczynajac od ras ludzi z innych archipelagow, poprzez gigantyczne "stoniowe" pajaki, a konczac na
demonach i diabelskich mastugach, ktorych na czas nie zdotano odesta¢ w ich ojczyste otchtanie. Wyspa ta stynie takze z legend,
ktore glosza, ze skarby istot tej wyspy nie podobne sa do tych znajdowanych gdziekolwiek indziej na Archipelagu Centralnym.
Cechuje je potgzna moc, antyczno$¢ wykonania i prawdopodobnie rodowdd z Archipelagu Pajeczego. Druga wyspa ze
wspomnianych znajduje si¢ na potudniowy wschod od miasta Ongir—gar. W kilkunastu miejscach na jej wybrzezu znajduja sie
kamienne magiczne wieze, jedyny relikt z mitycznego panstwa Daranan. Istniejace tu niegdy$ miasto wiele wiekéw byto stolica
poteznych orkow z rasy uruk—tan. Rasa ta podobnie jak uruk—tar, uruk—jar i uruk—hai odznaczata si¢ duzym wzrostem i potgzna
sylwetka. W odréznieniu jednak od nich cechowaly je dwa z reguty niepodobne do siebie przymioty. Po pierwsze uroda uruk—tan
zupetnie odbiegata od typowej dla orkow brzydoty (stad ich nazwa orki ksiazece), a po drugie ich poglady w stosunku do wszystkich
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innych ras byly nad zwyczaj szowinistyczne, jako Ze nie uznawaly prawa do istnienia innych ras poza swoja. Objawiato si¢ to w
trybie zycia i zwyczajach. Ich kastowe spoteczenstwo styneto z poteznych fanatyczny oddzialow, ktdrych celem byly masowe
eliminowanie jakichkolwiek bardziej inteligentnych form zycia. Kilku uruk—tan byto w stanie zniszczy¢ wioske, kilkunastu zamek,
kilkudziesigciu nawet miasto. Na szczgscie ta obsesja je zgubila. Nie pomogla doglebna wiedza czarnoksigska, umiejetnosci zabdjcow
i przebiegto$¢ towcdw, nie pomdgl skrywany i wykorzystywany przez ta ras¢ sekret taczenia tych 3 profesji przez jedna postac i nie
pomdgt tez ich demoniczny symbiont Gerko Ger, ktérego forma zamieszkiwata kazde ciato rasy uruk—tan. Nadszedt dzien sadu. W
kierunku wyspy Togor Can z Ostrogaru, Archagasty i Tabadanu wyruszyly armie mscicieli. Jak jeden maz w ramie w ramig
przeciwko obltakanej rasie uruk—tan udaty sig¢ niezliczone zast¢py orkdw, reptillionow i ludzi. Doszto do jednej z najwigkszych w
historii rzezi. Na jednego zabitego uruk—tan gingto kilkudziesigciu wojownikow sprzymierzonych ras. Mimo ze twierdze ksiazgcych
orkdéw (inne rasy w stosunku do nich staraty si¢ uzywac¢ zwrotu czerwone orki), nie nalezaly do budowli w stylu reptilliondéw czy
uruk—hai, po kilku latach wojny zaczgto brakowaé mezczyzn. Zarazy wywotywane magicznie, $miertelne klatwy 1 wypady na tyly
wroga o mato nie doprowadzity do rozpadu imperium Katanow. Na szczg$cie od czego sa sprzymierzency i przemiany potboskie.
Wyspa Togor Can wstrzasnely trzgsienia ziemi, a na miasta sptyngty przemiany typu gniew bozy. Niedoszte imperium mrocznych
orkow legto w gruzach. Symbolem jego pozostala jednak wyspa Togor Can z jej niezniszczalnymi wiezami, ktore oparty si¢ probie
czasu, magii i mieczy, w ktorych sttamszone, ale nadal wre zycie uruk—tan gdy triumwirat kaptanow Asteriusza, Katana i Potaczone
sity legendarnego Kartana i kréla Damiana nadzwyczaj szalone. Jednym z objawow tego byt np ich uruk—tan temu Cickawa cecha
tych budowli jest ich prawie pigédziesigciometrowa wysokos¢ i duza, bo prawie trzydziestometrowa $rednica. Kazda z nich, cho¢ nie
posiada okien lub strzelnic zamknigta jest pokrytymi runami i freskami barwnymi wrotami, sprawiajacymi wrazenie, jakby byty
wykonane z marmurowych klocow. Ich dziesigciometrowa wielkos¢ 1 kamienne wykonanie sprawia wrazenie, jakby nigdy nikt nie
mogl by ich otworzy¢. Mimo tego faktu znane sa przypadki dostania si¢ do wnetrza wiezy. Legendy krazace o tych miejscach sa
zgodne do Na jeden wieczoér kazdemu z Orkusa Wielkiego taka opowie$¢ powinna wystarczy¢. Pytajac o nastgpne starajcie si¢
dowiedzie¢ o miastach Orkusa Wielkiego, o ich wielkosci, potedze, czy zwyczajach i prawach w nich panujacych.

PP: wyspa bezposrednio podlegta Katanowi. Kazde miasto (z wyjatkiem Tagary i Gasty) musi utrzymywac garnizon orkow i ptaci¢
na rzecz armii 10% dochodow mieszkancow. Ostrogar jest stolica Imperium Orkow i zapleczem dla ich wojsk.

Ostrogar — GR: orki., potorki., ludzie., potolbrzymy., potelfy., elfy., gnomy., krasnolud., hobbici.; L: 153 tys. + 120 tys. w
garnizonach; W: rada miasta

Get—warr—gar — GR: ludzie., potorki, orki., potelfy., elfy., krasnoludy., gnomy., hobbici., reptillioni; L: 60 tys, + 20 tys. Garnizonu;
W: rada miasta

Gasta — GR: reptillioni, krasnoludy, hobbici., gnomy. i ludzie

Olgrion — GR: elfy, potelfy; L: 20 tys. + 5 tys. garnizonu; W: rada miasta

Ongir—gar — GR: elfy, polelfy, ludzie, potorki., orki L: 15 tys. + 2 tys. garnizonu; W: rada miasta

Inchra—gar — GR: orki, pétorki, ludzie; L: 25 tys. + 10 tys. garnizonu; W: rada miasta

Ora—Gar — GR: olbrzymy, potolbrzymy, ogry, orki, pétorki, ludzie, krasnoludy, gnomy; L: 12 tys. + 1 tys. garnizonu; W: rada miasta
Ogra—gar — GR: ogry, olbrzymy, pétolbrzymy, ludzie, orki, krasnoludy, gnomy; L: 16 tys + 5 tys garnizonu; W: rada miasta
Ranhar—gar — GR: elfy., potelfy., ludzie, orki, potorki, hobbici L: 40 tys. + 10 tys garnizonu; W: rada miasta

Aria—gar — GR: elfy, ludzie, orki, potolbrzymy, krasnoludy, hobbici; L: 10 tys. + 1 tys. garnizonu; W: rada miasta

Tagary (Biala, Szara, Ciemna) ze wzgledu na bliskie potozenie potraktowanie tacznie; GR: Tagara Biata ludzie, krasnoludy, Tagara
Szara i Tagara Ciemna ludzie; L: 26 tys. /40 tys. /35 tys.; W: rada miasta

Wyspa Orcus Tan

UT: Rzeki zostaty uregulowane i ptyna w wytyczonych korytach lub kanatach. Duzo lasow, teren raczej nizinny.

PP: wyspa podlegta bezposrednio Katanowi. Na wyspie moga przebywac jedynie orki.

UWAGI: Wyspa jest zagospodarowania. Przecinaja ja gigantyczne obwarowania. Na terenach potozonych pomigdzy murami leza
prywatne posiadto$ci urukow. Na wyspie wytgpiono wigkszo$¢ potworow.

Kartan—warr—gar — GR: uruk-hai, orki; L: 50 tys. + 20 tys. garnizonu; W: rodzina Katana

Wyspa Orcus Wschodni

UT: wyspeg pokrywaja tereny nizinne. W jej srodku rozciaga si¢ obszar gorzysty, a w jej centrum — depresja. Wyspa stynie z bogatych
lasow, zyznych ziem i czystych potokow.

PP: wyspa podlegta bezposrednio Katanowi

UWAGI: Na wyspie znajduje si¢ kilkadziesiat wiosek i pigtnascie (gtdéwnie portowych) miast. Tylko trzy z nich posiadaja ponad 10
tys. mieszkancow. Dzigki stacjonowaniu w portach trzonu floty orkow (prawie 350 jednostek zgrupowanych w 4 flotach),
mieszkancom nie groza morskie inwazje. Na wsypie wytepiono wigkszos¢ potworow.

Alion—gar — GR: ludzie, uruk-hai, orki; L: 15 tys. + 10 tys. garnizonu; W: rada miasta

Preon—gar — GR: ludzie, uruk—hai, orki; L: 13 tys. + 5 tys. garnizonu; W: rada miasta

Gran—far — GR: ludzie, uruk—hai, orki; L: 11 tys. W: rada miasta

Wyspa Orcus Tabadan

UT: gorzysta kraina. Wybrzeza, to poro$nigte lasami stoki gorzyste. W centralnej cze$ci wyspy wystepuje wiele kotlin, czgsto z
gorskimi jeziorami po srodku. Tam osiedlili si¢ ludzie, lasy ustapily miejsca zyznym pastwiskom i polom uprawnym. Droga do
wysoko potozonych kotlin jest niebezpieczna i wymaga alpinistycznego sprzgtu. Wybrzeza wyspy zamieszkuje wiele
niebezpiecznych istot — w tym do$¢ rzadkie tak daleko na poétnocy mantikory.

PP: w zamian za zastugi podczas legendarnej wojny z reptillionami Katan podarowat wyspg ksiazgtom Tabadan. Odtad znana jest jest
jako Ksigstwo Tabadanu. Jedyna danina na rzecz orkdw — oficjalnie w zamian za ochrong przed morskimi inwazjami — to obowiazek
utrzymania do dyspozycji Katana kohorty pancernych jezdzcow pegazoéw. Dowodzi nimi zawsze ambasador Tabadanu w Ostrogarze
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(tan Adinon Ongan — zarazem Wielki Ksigz¢ Osmundu, z ktorym to Tabadan utrzymuje Scista polityczna i gospodarcza wspotprace).
Tabadan — GR: uruk—hai, orki; L: 50 tys. + 10 tys. garnizonu; W: krélewska rodzina ksiazat Tabadanu.

Wyspa Czerwony Orkus

UT: Zachodnia cze$é Czerwonego Orkusa jest nizina lub lekko pagorkowata. Srodkowa i wschodnia to juz wzgérza i gory. Cata
Wyspg porastaja geste lasy.

PP: Czerwony Orkus jest terytorium spornym, do ktdrego pretensje zgtaszaja Czerwoni Piraci i Imperium Orkow.

UWAGI: W zachodniej czgsci wyspy znajduja si¢ 2 orkowe (Koran—gar i Warr—gar) i jedno ludzkie miasto (Tuntea). To mate
osrodki, pelniagce funkcje portdow przetadunkowych wojsk. Na wschodnich krancach wyspy znajduja si¢ wioski i twierdze pirackie.

Wyspa Swiety Orkus

UT: zachodnia czg$¢ jest nizina, §rodkowa i wschodnia—gorzysta

PP: posrednio pod Imperium Orkéw, bezposrednio rozparcelowana pomigdzy czarnych rycerzy—gandaréw (minimum 20 POZ). Sa
oni dowddcami martwiaczych armii.

WYSPY CZERWONYCH PIRATOW

UT: Sa to mate, raczej gorzyste wysepki.

PP: niezalezna kraina z rozbudowanym samorzadem. Raz na dwa lata kapitanowie statkow spotykaja si¢ na wyspie (Kiran).
UWAGA: Kazdy z kapitanow dziala zazwyczaj na wtasna reke.

CIAG GRUA - Krdlestwo Ztotych Twierdz Osmundu

Wyspa Karmin

UT: wyspg pokrywaja gory, poprzecinane wielkimi kanionami i przetgczami.
PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krolestwa Osmundu.
UWAGI: Wyspa czesto wpadata w tapy sharanow.

Wyspa Otland

UT: Wyspg pokrywaja gory, poprzecinanie wielkimi kanoniami i przel¢czami.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGTI: Stacjonuje tu 2 flota flota Osmundu.

Olt—gar — GR: ludzie, malaucy, orki, krasnoludy, olbrzymy; L: 20 tys. + 10 tys. garnizonu; W: rada miasta

Wyspa Karlan

UT: mata wyspa, teren nizinny, z kilkoma pasmami wzgorz.

PP: posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Kroélestwa Osmundu
UWAGI: wyspa kilka razy dostawala si¢ w rece sharanow

Wyspa Osmund Zachodni

UT: Nizinne, kilka pasm wzgorz, wigkszos$¢ lasow wycigta.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano charakterystyczne, ztote (poztacane) wieze.
Olard — GR:ludzie, orki, krasnoludy; L: 50 tys. + 20 tys. garnizonu; W: rada miasta

Wyspa Osmund

UT: Nizina, poprzecinana dolinami rzek, wigkszos$¢ lasow wycigta.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krolestwa Osmund.

UWAGI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano charakterystyczne, zlote (poztacane) wieze. Najpigkniejsze z nich znajduja
si¢ w stolicy.

Osmund — GR: ludzie, orki; L: 50 tys. + 10 tys. garnizonu; W: Krol Osmundu — Osmund Brodaty XIV (alchemik 12 POZ).

Wyspa Osmund Wschodni

UT: Wschodnia czg$¢ wyspy zajmuja gory. Na nizinie zachodniej wycigto wigkszo$¢ lasow.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGTI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano charakterystyczne, zlote (poztacane) wieze. W gorskiej czgsci wyspy zyja
uruk—tan. Jest tam tez kilka klasztorow kardzu.

Wyspa Opas

UT: Wyspa do$¢ rozlegla, z bardzo urozmaiconymi formami terenu. Znajduja si¢ zardwno pasma gor o os$niezonych szczytach, jak i
nadmorskie depresje.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano w stylu orientalnym. Ciagle zagrozenie ze strony martwiakdw i czerwonym
piratow sprawia, ze kobiety takze przechodza szkolenie bojowe.

CIAG ARIANOM — Wyspy Puste i Dzikie
Wyspa Part—can
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UT: To duza, gérska wyspa, poprzecinana wieloma dolinami, na wybrzezach niziny.
PP: Teoretycznie nalezy do Imperium Orkdw, ale tak naprawde nikt nie panuje nad hordami barbarzyncow.

Wyspa Old—can

UT: Poros$nigte prastarymi lasami, gorskie stoki schodza bezposrednio do morza.

PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg nikt nie jest w stanie zdoby¢ swigtej wyspy drzewcow.
UWAGTI: To wyspa drzewcow — nikt si¢ na niej nie osiedla.

Wyspa In—can

UT: To duza, nizina wyspa, na potudniowych wybrzezach ro$nie gesty las.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, na potnocy do$¢ duze wptywy Osmundu, potudnie wyspy niezbadane.

UWAGI: Graniczna rzeka lop oddziela cywilizowana pdétnoc od niebezpiecznego potudnia.

Wyspa Trinom—can

UT: Wyspa wzgorz, gory w czesci srodkowej dziela ja na dwie niezalezne krainy.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, potudniowa czg$¢ wyspy podlega reptillionom z Archagasty.

UWAGTI: Obszar niegdy$ dos¢ wazny strategicznie. Do dzi§ orkowie maja tam kilka warownych obozéw. Rdzenna wyspa rasy uruk—
hai.

CIAG WALGARU - centrum antycznego Imperium Reptillionow

Potudniowe Wyspy Korsarskie

UT: W s$rodkowej czg$ci — gory. Wybrzeza wschodnie i zachodnie to niziny, pokryte. Dziewicza puszcza.
PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg korsarska baza wypadowa.

UWAGTI: Na wyspie istnieje 5 miasteczek.

Wyspa Ciemnosci

UT: Centralna i wschodnia jej czg¢$¢ stanowia wzgorza, zachodnie wybrzeze sa plaskie i piaszczyste.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, w strefie wptywow Archagasty.

Wyspy Marwiny

UT: wyspy gorzyste

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio pod wplywem Archagasty.

UWAGI: Wyspy te nie sg zbyt licznie zaludnione. Zamieszkane sa wybrzeza, gdzie powstato wiele reptillionskich osad.

Wyspa Wielki Wal

UT: Zachodnia i wschodnia cz¢$¢ wyspy pokrywaja niedostgpne gorskie pasma. Centralng czg$¢é zajmuje wielka nizina, z ktdrej
wyrasta gigantyczny szczyt Waloru. W ciagu wiekow reptillioni catkowicie zmienili wyglad tego skalnego olbrzyma.

PP: Posrednio do Imperium Orkowego, bezposredniego do rzadu w Archagascie.

UWAGI: Jedno z najwigkszych skupisk reptillionéw na $wiecie. Ogromne ilo$ci miasteczek i wiosek. Wszystkie wigksze osrodki — z
wyjatkiem stolicy — leglty w gruzach podczas ostatniej inwazji czerwonych i czarnych smokéw. Na potudniowych wybrzezach wyspy
leza szczatki antycznej floty reptilliondw — jeszcze z czaséw wojen z Katanem.

Archagasta — GR: reptillioni; L: 250 tys. + 50 tys. garnizonu reptillionow; W: krél Sarar (wojownik/astrolog POZ 12/24) + rada
miasta.

Wyspy Dhugie

UT: Brak naturalnych zatok, w ktorych mozna by zbudowa¢ porty. Mato obszaréw nizinnych (nie liczac piaszczystych wschodnich
wybrzezy)

PP: posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Archagasty.

UWAGI: Wyspy do$¢ dobrze zaludnione — szczegdlnie na potudniu. Na wybrzezach pustynnych czgsto spotyka sig zotwie smoki.

Wyspa Reptex (el-hran)

UT: Wschodnia czg$¢ wyspy zajmuja wysokie gory Cala srodkowa czes$¢, to ogromne pole piaszczystych wydm. Potudnie i zachdd
dosc¢ dobrze zalesione.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, duze wptywy Archagasty.

UWAGI:Garnizony orkéw na wyspie znajduja si¢ w stanie ciaglej gotowosci, gdyz czgsto dochodzito tu do buntéw reptilliondéw.
Przez reptilliondw uznana jest za §wigta wsypg — glowne miejsce kultu Reptilliona Wielkiego.

Curon—gar — GR: ludzie, orki; L: 30 tys. + 20 tys. garnizonu; W: rada miasta

CIAG ELMANALU — Wyspy Elfie

Wyspa Enin

UT: Jak na wszystkich wyspach Ciagu Emenalu kréluja tu niskie wzgorza i nieprzebyte puszcze.

PP: Niezalezna, teoretycznie do Imperium Orkow.

UWAGI: Nie moga ty przybywac (tak jak na wszystkich wyspach Ciagu Elmanalu) inne istoty niz elfy i zolierze Katanow.

Wyspa Totertoln

UT: Gorzysta
PP: Niezalezna, teoretycznie do Imperium Orkow.
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UWAGTI: Nie moga ty przybywac¢ (tak jak na wszystkich wyspach Ciagu Elmanalu) inne istoty niz elfy i Zolnierze Katanow.
Ellingrion — GR: elfy; L: 27 tys.; W: elf, ksiaz¢ Enfildur zwany Szarym (wojownik/mag POZ 18/16)

Wyspa Elmanal Zachodni
UT: Gorzysta, pokryta nieprzebytymi puszczami.
PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg wyspa niezalezna.

Wyspa Elmanal Wschodni
UT: Gorzysta, pokryta nieprzebytymi puszczami.
PP: Teoretycznie do Imperium Orkéw, tak naprawde wyspa niezalezna.

Wyspa Tarpar

UT: Gorzysta, pokryta nieprzebytymi puszczami, do$¢ duzo bagien.

PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg wyspa niezalezna.
UWAGTI: Na wyspie istnieje kilka rywalizujacych ze soba elfich krolestw.

CIAG GUTUM GURU - Wyspy Kupieckie

Wyspa Smoczy Karal

UT: Jest to najdziwniejsza wyspa archipelagu. Prawie cala jej powierzchnig zajmuja ogromne piaszczyste pustkowia, z ktorych
wyrastaja wysokie, strome gory, o jakby Scigtych wierzchotkach.

PP: Posrednio do Imperium Orkéw, bezposrednio do Zétwiego Ksigstwa.

UWAGI: Na plaskowyzach gor Smoczego Koralu spotka¢ mozna gniazda wielu latajacych istot. Zyja tu smoki (zotte), gryfony,
hipgryfony, mantikory, pegazy, s¢pie orly, chimery i harpie.

Wyspa Gutum — wyspa zo6twia

UT: W centralnej cze$ci wysokie wzgodrza, otaczajace rzadkimi lasami. Wybrzeza raczej ptaskie, w wielu miejscach piaszczyste.
PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Zotwiego Ksigstwa.

UWAGI: To wiasnie na tej wyspie istnieje tzw. Zotwie Ksigstwo.

Torl-gor — GR: krasnoludy, gnomy, ludzie, hobbity, elfy, orki; L: 70 tys. + 10 tys. garnizonu; W: krasnolud, ksiaz¢ Burgar Tanadar
(astrolog/kupiec POZ 15/24).

Wyspa Gur (wyspa piaskow)

UT: Wyspg tg tworzy ciag wzgorz i niskich gor. W wielu miejscach brakuje stodkiej wody.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Zotwiego Ksigstwa.

UWAGI: Wyspe t¢ zamieszkuje wiele ras. Bardzo czesto dochodzi pomigdzy nimi do star¢.

Sappli-gor — GR: krasnoludy, gnomy ludzie, hobbity, elfy, orki; L: 17 tys.; W: krasnolud, ksiazg Akhanar Bialobrody
(wojownik/kupiec POZ 12/23).

WYSPY SMOCZE

UT: Bardzo strome i wysokie wybrzeza. Zbocza pokryte sa rzadka roslinnoscia.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, wyspa zbyt niedostgpna dla ewentualnych kolonizatorow.

UWAGI: Prawie kazda wyspg zam9ieszkuja zlote, czerwone i srebrne smoki. Jest to jedyne miejsce, a gdzie jest naprawde dozy tych
stworzen.

WYSPY KOCIE

UT: Strome skaliste brzegi, stoki gor pokryte lasami, kaniony.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, tak naprawdg nikt nie ro$ci sobie praw do tych wysp.
UWAGI: Zamieszkuja je kototaki.

WYSPY BIALYCH PIRATOW

UT: Bardzo strome wybrzeza. Wierzchotki licznych gér poro$nigte sa rzadka, kolczasta i cieptolubna roslinno$é.

PP: wyspy niezalezne

UWAGI: Na wigkszosci wysp znajduja si¢ dobrze ukryte w skatach groty — porty, oraz kamienne twierdze — wlasnos¢ rodowa
kapitanow statkow.

Gobgur

Gobgur lezy w potnocnej czgsci archipelagu Potudniowego. Znany jest powszechnie jako siedziba wszystkich humanoidow. Jego
unikalna cecha jest to, ze rzadza na nim Gobliny a nie Orki Wynioste (uruk—hai) tak, jak na wigkszej czesci Potkuli Zachodnie;.
Gobgur dzieli si¢ na wschodni Trolband, srodkowy Goblinion i zachodnia Dzunglg Ogrow. Jedynymi bogactwami naturalnymi
Gobguru sa eksploatowane zloza ztota i drogich kamieni na potudniu Goblinionu i nowo odkryte zloza zelaza w Trolbandzie, nad
ktorych wydobywaniem chcialby zapanowaé¢ Gardox. Trolband jest kraina gorzysta, dzika i niecywilizowana. Jest zalezny od
Goblinionu tak jak i dzungla ogrow. Srodkiem tej krainy ptynie wielka Kamienista Rzeka. Trolbandem rzadzi Guruk Glupawy.
Goblinion jest gtowna kraina Gobguru. Jej krolem jest Gardox Szalony. Stolica Gobgar Wielki, to miasteczko przylegte do zamku
Gardoxa. Jest to jedyne cywilizowane miejsce na wyspie. Gobgar Wielki liczy okoto 5000 mieszkancow (glownie Goblindéw, ale
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sporo jest takze ludzkich osadnikéw z Archipelagu Centralnego). Dzungla Ogréw nazywana jest wielka dzungla lezaca na zachodzie
Gobguru. Jest to najbardziej barbarzynska cz¢$¢ ladu. Nie ma tu jednej wiadzy, teren podzielony jest pomigdzy rdézne plemiona pod
rzadami lokalnych wodzow. Wszyscy oni sa oczywiscie poddanymi Gardoxa. Gtéwne plemiona to: Wardosi Péinocni, Wardosi
Potudniowi oraz Alformowie. W morzu u brzegéw Gobguru znajduje si¢ krolestwo Trytondow. Ich oddziaty czgsto probuja napasé na
statki powracajace z Gobgaru z tadunkiem zlota i drogich kamieni.

GOBGAR WIELKI

Na poétnocy wyspy stoi zamek. Jest to niezbyt duza budowla o murach wysokosci okoto 10 m i wysokiej wiezy. Mieszka w niej
sam Gardox z liczna rodzina. Cata arystokracja (ktorej znowu tak duzo tutaj nie ma) zamieszkuje prawe skrzydto zamku. Pod
zamkiem rozciagaja si¢ dwupoziomowe podziemia zaludnione przez niezbyt silne (w przeciwienstwie do zamieszkujacych Labirynt
Katana pod Ostrogarem) potwory, ktore sa pod kontrola Gardoxa. U podnéza zamku rozciaga si¢ Gobgar Wielki.

Miasteczko zawdzigcza swa nazwe tylko temu ze, jest jedynym wigkszym skupiskiem ludnos$ci na catym Gobgurze. Zatozone
zostal w roku 0000. Rzadzi nim sam Gardox. Do miasteczka przylega takze port, a raczej mata przystan, do ktdrej co miesiac
przybywa statek kupiecki w celu wymiany towarow "cywilizowanych", na ztoto i drogie kamienie z kopalni w centrum wyspy. Od
czasu do czasu przybywa na wyspg inny okret ze specjalnymi tadunkami dla Gildii ztodziei Cumuje on okoto 20 km od miasta. W
miescie tym sa tylko dwie karczmy: Wielki Kufel (na Placu Handlowym) i Zielona Skora (przy jednej z uliczek w biedniejszej czgsci
Gobgaru). Pierwsza z nich jest wigksza i stuzy gtéwnie przyjezdnym ludziom i krasnoludom, a takze tutejszej szlachcie Goblinow.
Druga jest terenem spotkan tutejszego marginesu spotecznego. Innym waznym miejscem jest Plac Handlowy przy ktorym leza duze
sklepy takie jak: Zbrojownia Sagara, Sklep z Magia Korneliusza a takze dwie $wiatynie: Wesola (Piana) i Rozpadania (Gothmeda)
oraz wiele matych straganéw. Miasteczko od strony ladu chroni mur o wysokos$ci 5 m, z basztami i dwoma bramami.

MILITARIA

Na Gobgurze gtéwna silq militarna jest Legion Krolewski pod dowodztwem samego Gardoxa w sktadzie: 1500 goblinéw pieszych
(Wojownicy 0 POZ), 500 konnych najemnikow (Gwardzisci 7-9 POZ) z Archipelagu Centralnego, 500 trolli (Barbarzyncy 3—5 POZ),
a takze 1000 ogrow (Barbarzyncy 0-3 POZ) wystawionych przez Wardosow poinocnych i potudniowych. Stacjonuje on w Gobgarze.
Sity Trolbandu to 1000 Trolli (Barbarzyncy 5—7 POZ). Ich dowodca jest Hagon Ztamany Nos. W Dzungli ogrow na wypadek wojny
powstaja trzy hordy, kazda w sktadzie: 300 mtodych ogrow (Barbarzyncy 0 POZ) i 100 Ogrow weterandéw (Barbarzyncy 3—5 POZ).

HISTORIA GOBGURU

Dawno temu na Gobgurze istniata starozytna cywilizacja, po ktorej zostaty juz tylko ruiny miast, zamkow, Swiatyn, patacow i
wiosek. Od czasu jej upadku az do niedawna Gobgur byt tylko zwykta dzika wyspa. Lecz pewnego dnia mtody goblin Gardox
wyruszyl na Archipelag Centralny w poszukiwaniu przygdd. Tam na terenie Orkusa poznal wyzsza cywilizacj¢ i postanowil, ze i jego
rodzinna wyspa bedzie tak wygladata. W roku 0000 za pieniadze zdobyte podczas przygodd wynajat 500 najemnych zotierzy i
wyruszyl wraz z nimi na Gobgur. Tam po miesiacu walk zostal krélem Goblinionu. Rozkazat zbudowanie zamku, wokot ktorego po
kilku latach powstato miasto Gobgar Wielki. W krotkim czasie podbit Trolband i zmusit do ulegto$ci plemiona Ogréw zostawiajac
ich w spokoju w zmian za shuzb¢ w nowo sformowanym Legionie Krolewskim, ktorego rdzeniem stali si¢ najemnicy zwerbowani
jeszcze na Orkusie Wielkim. Pod jego rzadami rozpoczgto wydobywanie ztota i drogich kamieni ze zt6z na potudniu Goblinionu.
Spowodowato to uatrakcyjnienie wyspy dla Kupcow z Archipelagu Centralnego.

POSTACIE

» tan GARDOX — goblin; wojownik — czarnoksigznik; POZ 15/4; neutr.neutr.
Imperator Gobguru, Krél Goblinionu, Wtadca Gobgaru Wielkiego, Zwierzchnik Trolbandu, Wielki Wédz wszystkich Ogrow,
Dowddca Legionu krolewskiego, Zwierzchnik Kopaln. W mtodo$ci podrézowat z grupa awanturnikow po Archipelagu
Centralnym. Przezyt tam wiele przygod a zarobione tam pieniadze staly si¢ podstawa do pozniejszego podboju krolestwa.
Opanowany jest mania cywilizowania swojej wyspy.

» tan ZBYSZKO - czlowiek; czarny rycerz; POZ 11; praw. zly
Siewca Zta, Herold Hasan—Gruna, Zast¢gpca Dowddcey Legionu Krolewskiego. Przyjaciel Gardoxa. Poznali si¢ w czasie wspolnych
przygod na terenie Archipelagu Centralnego. Od czasu do czasu wyjezdza on na wyprawy na teren Archipelagu Pajgczego. Ma
wlasny duzy okret z zatoga. Jest bardzo wpltywowa osoba.

» tan GARGHA — goblin; wojownik; POZ 3; chaot.neutr.
Pierwsza Zona Imperatora Gobguru Cérka byltego kréla Goblinionu Harwaha. Gardox poslubit ja po pokonaniu jej ojca.

» tan GARDOX II MLODY - goblin; czarnoksigznik; POZ 2; neutr.neutr.
Nastegpca Tronu Gobguru, Goblinionu itd. Jest mlodym i bardzo ambitnym Goblinem. Planuje kontynuowa¢ dzieto swojego ojca.
Szykuje si¢ do wyprawy na Archipelag Centralny.

» GURUK GLUPAWY - troll; barbarzynca; POZ 9; techtaty
Wielki Troll Trolbandu Silny i ghupi przywddca Trolli Trolbandu
Nie przepada za Gardoxem, ale nie moze nic poradzi¢ na jego dziatalnos$¢. Jest fanatycznym wrogiem cywilizacji. Gardox
pozostawia go przy rzadach tylko dlatego, ze cieszy si¢ on duzym postuchem wérod poddanych.

» GURUK MLODY - péttroll; wojownik; POZ 3; ntr.zly.
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Syn Wielkiego Trolla z Trolbandu. Mimo Ze jest synem Guruka Glupawego, nie jest glupi. Jak na trolla jest nawet madry i
inteligentny. Jego zdaniem rzady Gardoxa przynosza Gobgurowi wiele dobrego. W przeciwienstwie do swojego ojca jest
zwolennikiem cywilizacji. Jego marzeniem jest zatoZenie miasta na terenie Trolbandu.

» HAGON ZLAMANY NOS - troll; wojownik; POZ 7; techtaty
Dowaddca Sit zbrojnych Trolbandu Walczyt po stronie trolli podczas wojny z Gardoxem.

» AHMAD - ogr; barbarzynca; POZ 8; chaot.neutr.
Wodz Wardosow Potnocnych. Nienawidzi Hakima. Przymila si¢ do Gardoxa jak moze.

» HAKIM - ogr; barbarzynca; POZ 9; neutr.neutr.
Wodz Wardoséw Potudniowych Nienawidzi Ahmada.

» KERIM - ogr; barbarzynca; POZ 8; chaot.neutr.
Waodz Alforméw. Jego siedziba znajduje si¢ w starozytnych ruinach w zachodniej czesci Dzungli Ogrow. Chodza stuchy, ze
chciatby si¢ wyrwac¢ spod kontroli Gardoxa.

» el BORNARK - cztowiek; kupiec; POZ 12; neutr.neutr.
Wrhasciciel karczmy Wielki Kufel. Przybyt do Gobgaru zaraz po jego zatozeniu. Poczatkowo zajmowat si¢ handlem, ale niedtugo
po tym zalozyt karczme, ktora teraz stuzy gtownie przyjezdnym ludziom i krasnoludom, a takze tutejszej szlachcie. Tutaj mozna
zdoby¢ wiadomos¢.

» el NABIL — goblin; kupiec/ztodziej; POZ 8/4; chaot.neutr.
Wrhasciciel karczmy Zielona Skora. Swoja karczme zatozyt niedawno. W cywilizowaniu Gobguru widzi dobry interes. Podejrzewa
si¢ go o przywodztwo tutejszego Swiatka przestepczego.

» el SAGAR — krasnolud; kupiec/wojownik; POZ 5/8; neutr.dobry
Wriasciciel Zbrojowni przy Placu Handlowym. Niedawno przybyt na Gobgur. Mozna u niego kupi¢ prawie kazda bron lub zbroje.
Na zamowienie moze sprowadzi¢ do Gobgaru jakis rzadki towar (np. szlapar, kuszg dwustronng czy zbrojg ze smoczej skory)
nawet z samego Ostrogaru lub jakiego$ dalekiego archipelagu.

» tan KORNELIUSZ — cztowiek; czarnoksi¢znik ; POZ 15; neutr.dobry
Wriasciciel Sklepu z Magia przy Placu Handlowym. Kolejny przyjaciel Gardoxa z czaséw awanturniczych. Teraz ustatkowat sig i
prowadzi sklep i ustugi magiczne. Sprzedaje pergaminy z czarami i mikstury, a takze proste bronie magiczne choc¢ jest w stanie
sprowadzi¢ jaki$ rzadki przedmiot z bardzo daleka.

» el MENGLOR - elf; kupiec; POZ 9; neutr.neutr.

Wriasciciel Statku "Biata Mewa". Kilkanascie lat temu podpisat z Gardoxem czterdziestoletni kontrakt na wylaczny handel z

wyspa towarami z Archipelagu Centralnego w zamian za Cenny kruszec i kamienie szlachetne z jego kopaln.

el CYRBER - cztowiek; kaptan; POZ 11; chaot.dobry .Arcykaptan Swiatyni Piana w Gobgarze Wielkim

tan XAWOR — goblin; kaptan; POZ 10; chaot.neutr. Arcykaptan Swiatyni Gothmeda w Gobgarze Wielkim

el SAMADAR - czlowiek; gwardzista; POZ 13; neutr.neutr. Dowddca Najemnikow w Legionie Krolewskim

Y V V

10 Archipelagow Orcusa

Archipelag Pétnocno-Zachodni

Kraina opgtana, przez zto i 16d wigziona. Martwiakom oddana, w wigkszosci juz stracona. Zto mniejsze przetrwato, tam gdzie Katan
ma wlosci. Lepiej tu bywalo, gdy rzadzit krél wieczno$ci.

Geografia:

Khornet to dzisiejsza nazwa Archipelagu Potnocno-Zachodniego. Powstata ona od nazwy najwigkszej wyspy tego archipelagu.
Rozciaga si¢ ona poélkoliScie w poludniowo-wschodniej jego czgsci. Dzigki optywajacym ja cieplym pradom ziemie te porasta gesta
iglasta puszcza. Tu tez znajduje si¢ ostoja panstwa Katanow z rodu Taghréw. Wraz z podleglymi im orkami, ludzmi, olbrzymami i
krasnoludami zamieszkuja oni nadmorskie miasta Khor-gar, Taram-gar, Orta-gar i Worg-gar. Wigkszo$¢ potaci tego archipelagu
pokryta jest wiecznym lodem. Poza opisana juz wyspa z wickszych tylko jeszcze dwie nie pokryte sa wieczng zmarzling. Pierwsza z
nich to potozona na poludniowym zachodzie. kleryckie.

Opis:

horror, panstwa martwiacze, krucjaty, niesamowici klerycy i paladyni, mate, ale bardzo silne i zywotne panstewka, biate krasnoludy,
barbarzyncy, mamuty

Archipelagiem tym rzadzi martwiak harel. Istota ta posiada trzy tutowia i tylko jedne nogi. Najczgsciej reprezentuje soba profesjg
kleryka, rycerza i czarnoksigznika.

Archipelag Péinocny

barbarzyncy, olbrzymy, lodowi giganci, biate krasnoludy, srebro roéwne ztotu

Archipelag Pétnocno Wschodni

Japonia; Samuraje, katany, ninja, potgzne rycerstwo, dzonki
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Archipelag Zachodni

sredniowiecze, zaawansowana technika budowlana, rycerstwo, wiele panstw, dziwne rasy, wieczne spory i wojny pomigdzy

ksigstwami i panstewkami, rozdrobnienie polityczne.

Archipelag Centralny

najbardziej cywilizowane orki, samodzielne krolestwa, ciagte najazdy i wojny

Archipelag Wschodni

arabski, Oriak, fanatyzm, ksi¢zniczki, latajace dywany, iluzjonisci, szable, dziny

Archipelag Potudniowo Zachodni

amazonki, murzyni niewolnicy, tropikalne puszcze, gigantyczne weze.

Archipelag Potudniowy

wielcy murzyni i mali murzyni, pustynie, dinozaury, zaginione kultury i cywilizacje

Archipelag Potudniowo Wschodni

chinski, medrcy, klasztory, potezne panstwa, cywilizowani murzyni.
Archipelag Pajeczy Pdétnocny

Piraci, obce rasy, sharany, arani, wielkie smoki, potwory morskie.

Archipelag Pajeczy Potudniowy

trytony, bogowie, archoni, bramy, gigole

Pajeczy Kontynent (Angchor)

dwa serca, eden (brak zainteresowania innymi sprawami niz wlasne), najbardziej niewolnicze i zabojcze miejsce, podrasa ludzi,

dzikie planety.
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ORGANIZACJE

Gildie — Stowo Wstepne

Gildie to organizacje zajmujace si¢ promocja rozkwitu danej profesji lub zawodu. Najbardziej znane z nich to stowarzyszenia
ztodziejskie i czarodziejskie. W zasadzie Gildia w swych szeregach skupia przede wszystkim tylko osoby z jednej profesji. Od tej
zasady istnieja jednak wyjatki, aczkolwiek prawo to rozréznia w zasadzie gildie od bractw. Przyktadem takiego wyjatku jest Gildia
Biatych Magow skupiajaca wszystkich czarodziei i klerykow shuzacych magii przynoszacej pokoj i szeroko rozumiane dobro. Z
drugiej strony takze Gildia morska reprezentuje interesy profesji i zwyktych zawodow zwiazanych z morzem. Do cech wspdlnych dla
kazdej Gildii nalezy jej struktura wewngtrzna i zewngtrzna.

Struktura wewngtrzna tej organizacji w zasadzie jest dwustopniowa (cho¢ trafniej by byto powiedzie¢ 2,5 stopniowa). Na czele
kazdej gildii stoi Wielki Mistrz. Ma on kompletna wtadzg w tej organizacji, reprezentuje na zewnatrz jej interesy i na nim spoczywaja
wszelkie problemy zwiazane z przysztoscia gildii. Raz wybrany Mistrz Gildii petni ta rol¢ dozywotnio. W gildii znajduje si¢ dowolna
liczba jej cztonkow. Tworza oni co$ w rodzaju jednej rodziny, w ktérej naczelnym interesem jest interes gildii. Jednostka w tym
przypadku moze zaspokoi¢ swoje pragnienia tylko, jezeli nie jest aktualnie potrzebna interesowi gildii. W praktyce ostatnia strukture
gildii tworzg kandydaci na cztonkow. Najczgsciej sa to osoby, ktore jeszcze nie spetnily wygoérowanych warunkéw przyjecia.
Struktura zewngtrzna gildii polega na tym, Ze organizacja taka stara si¢ mie¢ swa siedzibg praktycznie w kazdym miescie. W praktyce
filie danej gildii sa sobie rownorzgdne. W kazdym takim miescie jest takze mianowany mistrz gildii danego miasta, z tym, ze podlega
on naczelnemu mistrzowi (a wigc z miasta macierzystego gildii). Warunki przyjgcia do danej gildii, jakie korzysci ona przynosi,
miasta—filie danej gildii, oraz historia poszczegdlnych gildii opowiedziane zostato szczegdtowo przy kazdym opisie danej gildii.
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Gildia Bialych Magow

Gildia Biatych Magow skupia wszystkich czarodziei i klerykow, stuzacych magii przynoszacej pokoj i szeroko rozumiane dobro.
Glownym celem jej cztonkow jest przepowiadanie i eliminacja wszelkich wigkszych naruszen rownowagi wywotanych przez zto.
Niekiedy Gildia zajmuje sig tez sponsorowaniem wypraw najbardziej znanych awanturnikéw wyruszajacych do Labiryntéw Smierci
lub w inne czelusci Zta.

Siedziby Gildii

Glowna siedziba jej jest zamek—patac Biatych Wiez w Ostrogarze, znajdujacy si¢ na pograniczu 4 dzielnic (Zlotej, Srebrne;j
Przystani, Patacu Katana i Placu karczemnego); podziemia tej pot¢znej budowli siggaja Labiryntu Katana. Poza Labiryntem Katana
jest to najbardziej magiczne miegjsce na terenie stolicy.

Potgzne zamczyska—patace Bialtych Wiez Znajduja si¢ rowniez w: Get—warr—garze, w Tagarze Biatej, w Archagascie, w
Tabadanie i w dwdch innych mniej istotnych miastach, to znaczy w elfickiej Oginie oraz w stolicy krélestwa Osmundu — Grua—gar.

Filie Gildii Biatych Magow, a wigc ich potgzne patace—zamczyska znajduja si¢ takze na innych Archipelagach. Najwigcej, bo az 4
mie$ci si¢ na Zachodnim, po 3 znajduja si¢ na Péinocno—Zachodnim i Péinocno—Wschodnim, po 2 posiadaja Archipelagi
Potudniowo—Zachodni, Potudniowy i Potudniowo—Wschodni, zas$ po jednej posiada Wschodni i Pajgczy.

Witadcy Gildii Biatych Magow

Wielkim Mistrzem Gildii Bialych Magow jest:
Mag — Astrolog — niebywale stary (kilkuset letni) reptillionski ksiaz¢ Sanmadian (wyznawca Asteriusza Wielkiego, gtéwny
przepowiadacz naruszen rownowagi — praw.dobry; 19 POZ Maga — 36 POZ Astrologa)

MISTRZEM GILDII w Ostrogarze jest w zastgpstwie Wielkiego Mistrza:
Kaptan — Czarnoksigznik — sedziwy pétork ksiaze Ingramus (wyznawca Gorlama Walecznego, zwany "dobrym az do obrzydliwosci"
— praw.dobry; 23 POZ Kaptana — 18 POZ Czarnoksigznika)

Naczelnym Doradca Gildii jest Astrolog — tan Madua Biaty z rasy gnom (wyznawca Dagonina, mistrz Wieszczow — poz 13;
praw.dobry)
Warunki przyjecia do gildii Biatych Magow, oraz ograniczenia, ktore naktada ona na cztonkow:

1) Nalezy na rzecz gildii wptaci¢ 10 tysigcy sztuk zlota (lub rownowarto$¢ w klejnotach). Wyjatek od tej zasady istnieje w tedy,
gdy zadecyduje o tym mistrz gildii. Zdarza si¢ to w tedy, gdy w istotny sposéb pomogto si¢ interesom gildii lub jej mistrzowi.

2) Nalezy reprezentowac sobg profesj¢ Czarodzieja lub Kleryka. W wyjatkowych sytuacjach zgoda moze by¢ udzielona 10 POZ
paladynom i towcom.

3) Nalezy reprezentowac dobry charakter. Podczas przyjmowania do gildii charakter bedzie magicznie sprawdzany. Zatajenie
charakteru moze zosta¢ ukarane nawet $miercia. Losowo tez sprawdzany bedzie charakter w p6zniejszym czasie (nie mozna
mie¢ nic przeciwko temu).

4) Pisemna deklaracja lojalnosci do Gildii Bialych Magéw, oraz wobec jej Mistrzéw. Z tego powodu nie mozna mie¢ tajemnic
wobec mistrza gildii i 0sob, ktére on wskaze.

5) Pisemna deklaracja stwierdzajaca, ze cele gildii sa nadrzedne wobec wlasnych interesow. Oznacza to, ze w pierwszej kolejnosci
bedzie mozna wykonywac tylko zadania postawione przez gildi¢. W wypadku podejmowania wlasnych misji nalezy uprzednio
otrzymac¢ zgode mistrza gildii.

6) Pisemna deklaracja, ze zgada si¢ przyja¢ najwyzsza karg, jezeli zdradzi si¢ niepowolanym osobom tajemnice gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi gildii, jezeli tylko zaistnieje taka potrzeba. Obowiazuje to
bez wzgledu na koszty, osobiste animozje i wykonywane zadania. Wyjatek stanowia specjalne misje i rozkazy nadane przez
Gildie.

Uwaga:

Przyjgcie cztonka Gildii Bialych Magow po spelieniu powyzszych warunkoéw odbywa sig oficjalnie po roku. Natychmiastowe
przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci, ktore przynosi cztonkostwo w Gildii Biatych Magow:

1) Mozliwoé¢ darmowego podnoszenia si¢ na poziomy u cztonkow gildii, ale tylko w profesji, ktora reprezentuje gildia. Z reguty
bez problemu mozna (jesli ma si¢ odpowiednia ilos¢ PD) szkoli¢ si¢ do 15 poziomu. Standardowo istnieje kumulatywna szansa
10 % na kazdy kolejny poziom, ze w danym roku gildia nie dysponuje nauczycielami, ktdrzy mogli by szkoli¢ wyzej. Szkolenie
na poziom w gildii trwa dwukrotnie dtuzej od standardowego (ale za to szkolacego si¢ nic nie kosztuje).

2) Cztonek Gildii ma prawo korzysta¢ z kazdego czaru bgdacego w posiadaniu jej cztonkow, o ile potrafi sig¢ go nauczyé. Z terenu
gildii nie moze wynosi¢ jednak bez zgody mistrza zadnych magicznych ksiag z czarami, ani analogicznych pergaminow.
Dotyczy to tez wszystkich przedmiotow magicznych.

3) Czlonek gildii Biatych Magdéw po okoto 50 + 1k50 dniach jest w stanie nauczy¢ si¢ pojmowaé¢ dwukrotnie wigcej
autorytatywnych czaréw niz moze normalnie. W wypadku nalezenia do innych gildii lub bractw i posiadania tej zdolnosci nie
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kumuluje sig ona.

4) Cztonek Gildii biatych Magéw potrafiacy rzuca¢ czary jednorazowo po okoto 100 dniach nauki w gildii jest w stanie zwigkszy¢
swoje UM (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

5) Czlonek Gildii Biatych Magoéw potrafiacy rzucaé czary moze w gildii raz do roku zakupi¢ 1000 pkt PM w cenie 1 sztuki zlt za
jeden pkt PM. Nie wolno jednak tym potencjatem szasta¢ (a wigc bezmyslnie rzucaé czary, sprzedawac go lub obdarowywac
osoby nie bedace czlonkami gildii). Dodatkowo po cenach standardowych (2 szt. zit za 1 pkt PM) mozna rocznie zakupi¢ dla
siebie do 10 000 pkt PM.

6) Cztonek Gildii biatych magéw ma prawo dwa razy do roku zakupi¢ w gildii za 1000 sztuk ztota czar typu "Zyczenie", albo jego
odpowiednik z innych profesji (np. Cud, Wola, Dar natury, Kaprys).

7) Za pozostawione uprzednio pieniadze (minimum 1 100 sztuk ztota) przyniesione martwe ciato cztonka gildii ma prawo by¢
poddane nawet wskrzeszeniu. Ci ktorzy nie posiadali pienigdzy, albo podczas wskrzeszania nie wytrzymata i pekta ich dusza (nie
wyszedt im udany rzut na szok — a wigc juz nie bedzie mozna ich nigdy wskrzesi¢) sa uroczyscie chowani w katakumbach gildii
na jej koszt.

8) W momencie przyjgcia cztonek gildii traktowany jest odtad jako kto$ z duzo wigkszym znaczeniem i powazaniem. W praktyce
oznacza to podniesienie o jeden poziom klasy spotecznej (a wigc np ze $redniego mieszczanstwa [SKS] do wyzszego
mieszczanstwa [WKS)).

9) Po dosc¢ krotkim okresie od czasu przyjecia wzrasta charyzma postaci (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

10) W momencie przyjecia posta¢ od Mistrza Gildii otrzymuje 2 rzeczy. Pierwsza z nich to magiczny pergamin (z blokada PM) z
zapisanym na nim regulaminem, oraz z sekwencja, ze ta wlasnie osoba (doktadnie przy tym opisana) jest cztonkiem gildii
biatych magéw. Druga rzecz to tak zwany przewodni przedmiot magiczny, ktory w podarunku zostaje przydzielony jako symbol
przynalezno$ci do gildii. Ma on specjalne cechy magiczne, dzigki ktérym moze si¢ przydaé profesji reprezentowanej przez
przyjmowana postac.

Uwaga: Przedmiot ten losuje (lub wybiera) MG. Musi by¢ on jednak wielce uzyteczny swoja magia i nie by¢ przedmiotem
posiadajacym okreslong ilo§¢ uzy¢ lub tadunkdéw. Mozna tez zatozy¢ okoto 10 % szansg, ze bedzie to jaki$ pomniejszy artefakt.

11) Do cech gildii jest tez mozliwos¢ wymiany 3-5 przedmiotow magicznych posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot
magiczny (wybiera lub losuje go MQ), ale za to przydatny.

12) Czlonkowie tej organizacji maja tez prawo otrzymania misji w celu wypetniania statutowych zatozen gildii. Niekiedy jednak na
takie zlecenie — misj¢ mozna i oczekiwaé ponad rok czasu.

Czarna Gildia

Wymagania:

v Oplata rekrutacyjna: brak
v Posiadana profesja: wszystkie kasty czarodziejskiej oraz kaptanskiej (ew. czarny rycerz lub towca od 10 POZ)
v Charakter: kazdy zty - sprawdzany magicznie (za zatajenie charakteru natychmiastowe unicestwienie).
v Pisemna deklaracja lojalnosci.
v Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzedne w stosunku do whasnych.
v Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.
Uwaga:
Przyjgcie cztonka Czarnej Gildii po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa sig oficjalnie po roku. Natychmiastowe przyjgcie
do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies specjalne
cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy doswiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktdra reprezentuje Gildia.

2) Prawo do korzystania, z kazdego czaru, bedacego w posiadaniu innych jej cztonkéw o ile potrafi si¢ go nauczy¢.

3) Czlonek Gildii w czasie K50+50 dni moze nauczy¢ si¢ pojmowaé dwukrotnie wigcej czarow autorytatywnych.(Zdolnos¢ ta nie
kumuluje si¢ z analogiczna zdolno$cia wynikajaca z przynaleznosci do innych Gildii lub bractw)

4) Po 100 dniach nauki UM zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Czlonek Gildii ma prawo dwa razy w roku zakupié¢ za 1000 sz.zt czar typu Zyczenie albo jego odpowiednik z innych profesji
(np. Cud, Wola, Dar Natury, Kaprys)

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia jesli w Gildii zostata zdeponowana suma nie mniejsza niz 1100 sz.zt.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje dwie rzeczy: 1) Magiczny pergamin stwierdzajacy przynaleznos$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka
Gildii), 2) Przewodni Przedmiot Magiczny - wysoce uzyteczny przedmiot magiczny o nie ograniczonej ilosci tadunkow (istnieje
szansa 10%, ze bgdzie to pomniejszy artefakt)

10) Wymiana od 3-5 przedmiotow magicznych, posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot magiczny (uzyteczny) - wybiera
MG
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11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Gildia Czarodziei

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

2) Posiadana profesja: wszystkie profesje z kasty czarodziejskiej

3) Charakter: kazdy, zalezny od zalozenia (statusu) gidii - sprawdzany magicznie (zatajenie charakteru grozi $miercia).

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wiasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Czarodziei po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacjg.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Prawo do korzystania, z kazdego czaru, bedacego w posiadaniu innych jej cztonkdw o ile potrafi si¢ go nauczy¢.

3) Czlonek Gildii w czasie K50+50 dni moze nauczy¢ si¢ pojmowaé dwukrotnie wigcej czarow autorytatywnych. (Zdolnos¢ ta nie
kumuluje si¢ z analogiczna zdolno$cia wynikajaca z przynaleznos$ci do innych Gildii lub bractw)

4) Po 100 dniach nauki UM zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Cztonek Gildii ma prawo dwa razy w roku zakupié¢ za 1000 sz.zt czar typu Zyczenie albo jego odpowiednik z innych profesji
(np. Nakaz, Kaprys, Przemiana)

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia jesli w Gildii zostata zdeponowana suma nie mniejsza niz 1100 sz.zt.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklasg.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje dwie rzeczy: 1) Magiczny pergamin stwierdzajacy przynaleznos$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka
Gildii), 2) Przewodni Przedmiot Magiczny - wysoce uzyteczny przedmiot magiczny o nie ograniczonej ilosci tadunkow (istnieje
szansa 10%, ze bgdzie to pomniejszy artefakt)

10) Wymiana od 3-5 przedmiotow magicznych, posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot magiczny (uzyteczny) - wybiera
MG

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Bractwo Biatych Mieczy

Bractwo Biatych Mieczy skupia wszystkich orgznych mgzéw i wojujacych klerykéw o praworzadnym dobrym charakterze. Stuza
oni jednemu fanatycznemu celowi — niszczenia lub odsytania wszelkich ztych ewidentnie istot np: demonéw, martwiakdw, potworow.
Cztonkowie bractwa znajda si¢ zawsze takze tam, gdzie nastapito zachwianie rownowagi wywotane przez zto. Niekiedy Bractwo
zajmuje si¢ tez sponsorowaniem wypraw najbardziej znanych awanturnikéw wyruszajacych do Labiryntéw Smierci lub w inne
czelusci zta, oraz zbrojna ochrong pielgrzymow.

SIEDZIBY BRACTWA

Gltowna siedziba jej jest najwigksza twierdza w Tagarze Bialej, siedmiopoziomowy zamek "Gran Wiecznego Dobra". Znajduje si¢
on od wschodniej strony miasta i na nim z reguly rozbijaja si¢ najazdy z Tagary Ciemnej. Podziemia tej poteznej wielopoziomowe;j
budowli tacza si¢ z korytarzami najwigkszej, bytej krasnoludzkiej twierdzy orkusa Tagar—dur.

Potgzne wielopoziomowe zamczyska—twierdze Bractwa Bialych Mieczy znajduja si¢ rowniez w Get—warr—garze, w Archagascie,
w Timurlinie (Ciag Elmanalu), w Tabadanie, Grash—gar (Orcus Wschodni), w elfickiej Oginie (Orcus Maty), w stolicy krolestwa
Osmundu — Grua—gar (Ciag Grua), oraz w Ketow Haran—garze (miasto—twierdza na Orkusie Swigtym).

Zakony Bractwa Bialych Mieczy, a wigc ich pot¢zne wielopoziomowe zamczyska znajduja si¢ takze na innych Archipelagach.
Najwigcej, bo az 5 miesci si¢ na Zachodnim, po 4 znajduja si¢ na Péinocno—Zachodnim i Pétnocno—Wschodnim, po 2 posiadaja
Archipelagi Potudniowo—Zachodni, Potudniowy i Potudniowo—Wschodni, za$ po jednej posiada Wschodni i Pajeczy.
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WLtADCY BRACTWA BIALYCH MIECZY

Wielkim Mistrzem Zakonnym Braci Biatych Mieczy jest:
Paladyn — Astrolog — stary (stu kilkudziesigcioletni) cztowieczy ksiaze Waldolf Maron (wyznawca Asteriusza Wielkiego, gtéwny
przepowiadacz naruszen rownowagi — praw. dobry; 26 POZ Paladyna; 24 POZ Astrologa)

MISTRZEM BRACTWA w Tagarze Bialej jest w zastgpstwie Wielkiego Brata:
Rycerz — Kaptan — sgdziwy potork ksiazg Dirgur (wyznawca Gorlama Walecznego, zwany "Szczg$ciarzem pigeiu gwiazd"; praw.
dobry; 23 POZ. Rycerza; 21 POZ Kaptana)

MISTRZEM BRACTWA w Get—warr—garze jest w zastgpstwie Wielkiego Brata:
Wojownik — Druid — elfia ksigezniczka Eianawil Innuana (wyznawczyni Grama — honorowa cztonkini Wielkiego Kregu rownowagi —
zwana "Ostrym Kwiatuszkiem") praw. dobra; 23 POZ Wojownika; 19 POZ Druida)

Warunki przyjecia do Bractwa Bialych Mieczy, oraz ograniczenia, ktére naktada ona na cztonkow:

1) Nalezy na rzecz Bractwa wptaci¢ 10 tysigcy sztuk ztota (lub rownowarto$¢ w klejnotach). Wyjatek od tej zasady istnieje w tedy,
gdy zadecyduje o tym Mistrz Zakonny. Zdarza si¢ to w tedy, gdy w istotny sposob pomogto si¢ interesom Zakonu.

2) Nalezy prezentowaé soba profesje Rycerska, Zotierska lub Kleryczna. W wyjatkowych sytuacjach zgoda moze by¢ udzielona
wysokopoziomowym czarodziejom.

3) Nalezy reprezentowa¢ praworzadny dobry charakter. Podczas przyjmowania do Bractwa charakter bgdzie magicznie
sprawdzany. Zatajenie charakteru moze zosta¢ ukarane nawet Smiercia. Losowo tez sprawdzany bedzie charakter w pdzniejszym
czasie (nie mozna mie¢ nic przeciwko temu).

4) Dobrowolny Slub lojalnoéci — do Bractwa Biatych Mieczy, oraz wobec jej starszych ranga cztonkow. Z tego powodu nie mozna
mie¢ tajemnic wobec nich.

5) Dobrowolny Slub Wiernosci Dobru — deklaracja stwierdzajaca, ze misyjne cele bractwa sa nadrzedne wobec whasnych
interesow. W wypadku podejmowania wtasnych misji nalezy uprzednio otrzymac zgodg i blogostawienstwo Rady Bractwa.

6) Pisemna deklaracja, ze zgada si¢ przyja¢ najwyzsza karg, jezeli zdradzi si¢ niepowotanym osobom tajemnice zakonu.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi zakonu, jezeli tylko zaistnieje taka potrzeba. Obowiazuje to
bez wzgledu na koszty, osobiste animozje i wykonywane zadania. Wyjatek stanowia specjalne misje i rozkazy nadane przez
Starszych Bractwa.

Uwaga:

Przyjgcie cztonka Bractwa Biatych Mieczy nastgpuje po spetnieniu powyzszych warunkow i odbywa sig oficjalnie po roku.
Natychmiastowe przyjgcie moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany magiczny or¢z posiadajacy jakie$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zdobyty na ztych mocach.

HIERARCHIA ZAKONNA (STOPNIE)

Pierwszym stopniem jest Czlonkostwo Bractwa.

Drugim stopniem jest tytut Brata Zakonnego.

Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 1 misji.

Przyshuguje mu prawo zosta¢ wskrzeszonym, jezeli cialo zostanie dostarczone do ktdrejkolwiek z siedzib zakonu (koszt wskrzeszenia
powinien zwréci¢ — dopoki tego nie zrobi nie przystuguje mu kolejne).

Trzecim stopniem jest Emisariusz Dobra.
Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 3 nowych misji.
Przyshuguje mu wzywanie pomocy Braci zakonnych w wazniejszych misjach.

Czwartym stopniem jest Niszczyciel Zla.
Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 5 nowych misji.
Przystuguje mu dowddztwo nad garnizonem siedziby Bractwa (o ile jest wolny etat).

Piatym stopniem jest cztonkostwo Rady Starszych.
Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 7 nowych misji.
Przystuguje im prawo opiniowania misji.

Szostym stopniem jest Mistrz Zakonny.

Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 9 nowych misji i wolny
etat. Przystuguje mu wladza nad jedna z siedzib zakonu.

Sidédmym stopniem jest Wielki Mistrz Zakonny.

Warunek otrzymania tytutu jest wybor przez Rade Starszych z

Mistrzoéw Zakonnych. Przystuguje mu bezwzgledna wiadza nad calym zakonem i jego cztonkami.

Korzysci, ktore przynosi cztonkostwo w Bractwie Bialych Mieczy:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Mozliwo$¢ darmowego podnoszenia si¢ na poziomy u cztonkoéw bractwa, ale tylko w profesji, ktora reprezentuje ono. Z reguly
bez problemu mozna (jesli ma si¢ odpowiednig ilo$¢ PD) szkoli¢ si¢ do 15 poziomu. Standardowo istnieje kumulatywna szansa
10 % na kazdy kolejny poziom, ze w danym roku gildia nie dysponuje nauczycielami, ktérzy mogli by szkoli¢ wyzej. Szkolenie
na poziom w bractwie trwa dwukrotnie dtuzej od standardowego (ale za to szkolacego sig nic nie kosztuje).

Cztonek Bractwa ma prawo korzysta¢ z kazdego czaru bedacego w posiadaniu jej cztonkdw, o ile potrafi si¢ go nauczy¢. Z
terenu Bractwa nie moze wynosi¢ jednak bez zgody mistrza zadnych magicznych ksiag z czarami, ani analogicznych
pergamindw. Dotyczy to tez wszystkich przedmiotéw magicznych.

Cztonek Bractwa Biatych Mieczy postugujacych si¢ magia po okoto roku nauki w bractwie jest w stanie nauczy¢ si¢ pojmowac
dwukrotnie wigcej autorytatywnych czaréw niz moze normalnie. W wypadku nalezenia do innych Bractwa Iub bractw i
posiadania tej zdolnosci nie kumuluje si¢ ona.

Cztonek Bractwo Biatych Mieczy potrafiacy rzucaé czary jednorazowo po okoto 100 dniach nauki w Bractwa jest w stanie
zwigkszy¢ swoje UM (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

Cztonek Gildii Biatych Magdéw potrafiacy rzuca¢ czary moze w Bractwa raz do roku zakupi¢ 1000 pkt PM w cenie 1 sztuki zit
za jeden pkt PM. Nie wolno jednak tym potencjalem szasta¢ (a wigc bezmyslnie rzuca¢ czary, sprzedawac go lub obdarowywac
osoby nie bedace cztonkami Bractwa). Dodatkowo po cenach standardowych (2 szt. zit za 1 pkt PM) mozna rocznie zakupi¢ dla
siebie do 10 000 pkt PM.

Cztonek Gildii biatych magéw ma prawo dwa razy do roku zakupi¢ w Bractwa za 1000 sztuk ztota czar typu "Zyczenie", albo
jego odpowiednik z innych profesji (np. Cud, Wola, Dar natury, Kaprys).

Za pozostawione uprzednio pieniadze (minimum 1 100 sztuk ztota) przyniesione martwe ciato cztonka Bractwa ma prawo by¢
poddane nawet wskrzeszeniu. Ci ktorzy nie posiadali pienigdzy, albo podczas wskrzeszania nie wytrzymata i pekta ich dusza (nie
wyszedt im udany rzut na szok — a wigc juz nie bedzie mozna ich nigdy wskrzesi¢) sa uroczyscie chowani w katakumbach
Bractwa na jej koszt.

W momencie przyjecia czlonek Bractwa traktowany jest odtad jako kto$ z duzo wigkszym znaczeniem i powazaniem. W
praktyce oznacza to podniesienie o jeden poziom klasy spotecznej (a wige np ze $redniego mieszczanstwa [SKS] do wyzszego
mieszczanstwa [WKS]).

Po do$¢ krotkim okresie od czasu przyjecia wzrasta charyzma postaci (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

10) W momencie przyjecia posta¢ od Mistrza Gildii otrzymuje 2 rzeczy. Pierwsza z nich to magiczny pergamin (z blokada PM) z

zapisanym na nim regulaminem, oraz z sekwencja, ze ta wlasnie osoba (doktadnie przy tym opisana) jest cztonkiem Bractwa
biatych magéw. Druga rzecz to tak zwany przewodni przedmiot magiczny, ktéry w podarunku zostaje przydzielony jako symbol
przynalezno$ci do Bractwa. Ma on specjalne cechy magiczne, dzigki ktorym moze si¢ przydac profesji reprezentowanej przez
przyjmowana postac.

Uwaga: Przedmiot ten losuje (lub wybiera) MG. Musi by¢ on jednak wielce uzyteczny swoja magia i nie by¢ przedmiotem
posiadajacym okreslong ilo§¢ uzy¢ lub tadunkdéw. Mozna tez zatozy¢ okoto 10 % szansg, ze bedzie to jaki$ pomniejszy artefakt.

11) Do cech Bractwa jest tez mozliwo$¢ wymiany 3—5 przedmiotéw magicznych posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot

magiczny (wybiera lub losuje go MQ), ale za to przydatny.

12) Cztonkowie tej organizacji maja tez prawo otrzymania misji w celu wypelniania statutowych zatozen Bractwa. Niekiedy jednak

na takie zlecenie — misj¢ mozna i oczekiwaé ponad rok czasu.

Gildia Wojownikéw

Wymagania:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Oplata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

Posiadana profesja: Wojownik, Barbarzynca lub Gwardzista.

Charakter: kazdy.

Pisemna deklaracja lojalnosci.

Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzedne w stosunku do wlasnych.

Pisemna zgoda na przyjgcie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia sig zdrady tajemnic Gildii.
Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.

Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Wojownikow po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ si¢ tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1)

2)
3)

4)

Mozliwos¢ bezplatnego szkolenia na poziomy do$§wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

Prawo do bezptatnego szkolenia na kursy specjalistyczne.

Mozliwo$¢ zakupienia uzbrojenia (zbroje, bron) wysokiej jakosci - wykonanego przez mistrza w swoim zawodzie (platnerza lub
zbrojmistrza).

Po 100 dniach treningu SF zwigksza si¢ o 20+k10(premiowane)
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5) Crzlonek Gildii ma szansg 5% ze w danym roku bedzie wolne miejsce w wybranym Szkoleniu Wojskowym.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wptacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Po wykonaniu od 3-5 misji dla Gildii, mozliwo$¢ skierowania do eskortowania wyprawy kupieckiej za wynagrodzenie
wysokosci 10 szt./poz za kazdy miesiac wyprawy (wyzywienie na koszt Gildii kupieckie;j).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Gildia Ltowcow

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

2) Posiadana profesja: Lowca, Wojownik lub Barbarzynca

3) Charakter: kazdy.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wiasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Lowcoéw po spetieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe przyjgcie

do gildii moze odby¢ si¢ tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies specjalne
cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacjg.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Prawo do bezptatnego szkolenia na kursy specjalistyczne.

3) Mozliwos¢ zakupienia broni wysokiej jakosci - wykonanej przez mistrza w swoim zawodzie (zbrojmistrza).

4) Po 100 dniach treningu SF oraz ZR zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Czlonek Gildii ma prawo raz w roku zakupi¢ za 500 sz.zt czar "Dar Natury"

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nast¢pne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wplacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Po 50+k50 dniach treningu postac jest w stanie o 50% lepiej wykona¢ zdolnosci profesjonalne: tropienie, mylenie sladow,
rozpoznawanie roslin i zwierzat, obtaskawienie, zdobywanie zywnos$ci. Ponadto przy podchodzeniu zwierzyny rzut na akt. ZR.
odbywa si¢ co dwie rundy.

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Bractwo Rycerzy

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

2) Posiadana profesja: Rycerz.

3) Charakter: kazdy praworzadny.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do whasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie sig¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.

Uwaga:

Przyjecie cztonka Bractwa Rycerzy po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Krysztaly Czasu Strona 51 z 285 Ksigga Mistrza Gry



Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy doswiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktdra reprezentuje Gildia.

2) Prawo do bezplatnego szkolenia na kursy specjalistyczne.

3) Mozliwos¢ zakupienia uzbrojenia (zbroje, bron) wysokiej jakosci - wykonanego przez mistrza w swoim zawodzie (ptatnerza lub
zbrojmistrza).

4) Po 100 dniach treningu SF zwigksza si¢ o 20+k10(premiowane)

5) Crzlonek Bractwa ma szansg 5% ze w danym roku begdzie wolne miejsce w wybranym Szkoleniu Wojskowym.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wplacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 20+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Po 100+k100 dniach treningu bieglos¢ w jednej wybranej broni zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Gildia Zabdjcéw

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna: brak

2) Posiadana profesja: Zabojca

3) Charakter: kazdy nie dobry.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzedne w stosunku do wlasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjgcie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia sig zdrady tajemnic Gildii.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Zabdjcow po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Mozliwos¢ zakupu trucizn.

3) Mozliwos¢ zakupienia wytrychdéw oraz specjalistycznej broni (bron drozna, odpryskowa, z tamliwym ostrzem) - wykonane;j
przez zbrojmistrza specjaliste.

4) Po 100 dniach treningu ZR i SZ zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Cztonek Gildii ma szans¢ 5% na kazda wykonana dla Gildii misjg, ze w przypadku schwytania przez straz miejska Gildia
doprowadzi do jego uwolnienia.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bgdzie mozliwe jesli zostanie wplacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklasg.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Crzlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Mozliwo$¢ zakupu pergamindw czarodziejskich (czary z kregu: 3+1 / status cztonka Gildii - ale max 8).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

12) Cztonek Gildii ma szans¢ 5% ze w danym roku bedzie wolne miejsce w Szkole Akrobatéw lub kursie Zwiadowcow.

Gildia Ztodziei

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna: brak

2) Posiadana profesja: Ztodziej

3) Charakter: kazdy nie praworzadny.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wlasnych.
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6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Ztodziei po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe przyjgcie
do gildii moze odby¢ si¢ tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies specjalne
cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Mozliwos¢ dziatania na terenie okreslonego miasta.

3) Mozliwos¢ zakupienia wytrychow.

4) Po 100 dniach treningu ZR i SZ zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Mozliwos¢ sprzedania sprzedania Gildii przedmiotow pochodzacych z kradziezy za 3/4 warto$ci przedmiotu.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wptacona cala suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza sig o jedna podklasg.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane).

9) Crzlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Mozliwos¢ zakupu pergamindéw czarodziejskich (czary z kregu: 3+1 / status czlonka Gildii - ale max 8).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

12) Cztonek Gildii ma szans¢ 5% ze w danym roku bedzie wolne miejsce w Szkole Akrobatéw lub kursie Zwiadowcow.

Gildia Kupiecka

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna: brak

2) Posiadana profesja: Kupiec.

3) Charakter: kazdy nie chaotyczny.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wilasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjgcie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia sig zdrady tajemnic Gildii.

Korzysci:

Uwaga:

Przyjgcie cztonka Gildii Kupieckiej po spelnieniu powyzszych warunkéw odbywa sig oficjalnie po roku. Natychmiastowe
przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakie$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy doswiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktdra reprezentuje Gildia.

2) Mozliwos¢ dziatania na terenie okreslonego miasta.

3) Mozliwos¢ zakupienia wytrychow.

4) Po 100 dniach treningu INT i MD zwigkszaja si¢ o 10+k10 (premiowane).

5) Crzlonek Gildii ma szans¢ 5% ze w danym roku bgdzie wolne miejsce w Szkole Dyplomatow.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wptacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10 (premiowane).

9) Cztonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii).

10) Mozliwos¢ zakupu pergamindw czarodziejskich (czary z kregu: 3+1 / status cztonka Gildii - ale max 8).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.
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Ponizsze teksty zalecane sa dla MG, ktorzy chca bardziej urealni¢ przeprowadzanie walki i nie boja si¢ wprowadzi¢ bardziej
skomplikowanych zasad. Sa to zasady opcjonalne, ale w zasadzie nicodzowne przy prowadzeniu zaawansowanych grup. Catos$¢ zasad
dodatkowych podzielona zostata na 10 wigkszych zbiorow i wspdlnie umieszczona od hastem Vademecum walki. Dzi$ zostanie
przedstawiona cz¢$¢ tylko zasad. Nowe czgsci Vademecum, oraz uzupehienia do starszych stopniowo beda si¢ ukazywaty kolejnych
numerach MiM. W przygotowaniu tez czeka Vademecum magii.

VADEMECUM WALKI

Nowe podejscie do zywotnosci: obrazenia glebokie i powierzchowne, obrazenia powazne samozdrowienie, obrazenia psychiczne i
fizyczne, oparzenia, blizny i ubytki prezencji, selektywny atak, walka z nadnaturalnie wielkimi przeciwnikami, itd.

Opisane w tym tekscie zasady obowiqzujqce dla sytemu "Krysztaly czasu”.

Obrazenia psychiczne i fizyczne:

Nie wszystkie obrazenia doznawane przez istoty mozna zaliczy¢ do fizycznych. Istnieja sytuacje, podczas ktorych postaé doznaje
obrazenia nie zwiazane z rozcinaniem lub miazdzeniem ciata. Nie mozna bedzie wigc tych obrazen zaliczy¢ do standardowych
fizycznych. Najczesciej psychiczne obrazenia (itp. efekty) powoduja czary (szczegdlnie iluzjonistyczne). Dochodzi w takim
przypadku do uszkodzenia umystu. Mozna przyjac, ze rany psychiczne zachodza w momencie, gdy dany czynnik zwiazany jest z
ktora$ z pierwszych pigeiu odpornosci (iluzja, sugestia, zaklgeia, szok, czary specjalne). W wypadku odpornosci nr. 5 (czary
specjalne) MG ma prawo w przypadku niektorych efektow rozsadzi¢ czy sa to obrazenia fizyczne, czy psychiczne.

Cechy obrazen psychicznych:

- obrazenia takie nic wywotuja samoistnego zwigkszania si¢ w agonii. Warunkiem tego jest to, ze to one musiaty spowodowac
zejscie do agonii

- samozdrowienie dziata na obrazenia powierzchowne standardowo

- kazde leczenie lekkich obrazen moze zmniejszy¢ ich ilosé¢

- balsamy gojace nie powoduja podwojnego zwigkszenia samozdrowienia

- obrazenia psychiczne nie wywotuja krwawienia

- obrazenia psychiczne standardowo zanikaja po 24 godzinach psychicznego relaksu Iub odpoczynku. Zanik obrazen oczywiscie nie
zachodzi i nic nie daje, gdy posta¢ wczesniej zgingta od nich lub doznata inne trwate efekty.

Zapisywanie obrazen psychicznych:

Ze wzgledu na zanik po 24 godzinach wpisujac na karte cech postaci obrazenia psychiczne dopisujemy do ich wartosci literke "p"
lub skrot "psi". Jezeli kto$ rozdzieli rubryke na obrazenia na 2 lub 3 czgsci, to ze wzgledu na charakter tych obrazen mozna je
wpisywaé w czgsci przeznaczonej dla obrazen powierzchownych. Niezaznaczone przy tym jednak literka lub skrétem moga by¢
traktowane przez MG jako obrazenia powierzchowne, a nie psychiczne.

Obrazenia gtebokie i powierzchowne:

Bardzo czgsto zdarza sig, ze cios wymierzony w ciato nie tylko niszczy warstwe migsni i skory, a trwale uszkadza struktury
wewngtrzne. Aby dobrze odzwierciedli¢ ten typ obrazen przyjmuje sig, ze stabe ciosy zadaja gtdéwnie obrazenia powierzchowne, za$
wigksze ciosy powierzchowne i glgbokie. Obrazenia powierzchowne i glgbokie sumuja si¢ normalnie. Jest to wazne, jezeli okreslamy
stan organizmu, mozliwo$¢ zejécia do agonii lub sprawdzamy, czy ich ilo$¢ nie spowodowala $mierci. Oczywiscie do sumy obrazen
wlicza si¢ tez obrazenia psychiczne i obrazenia powazne.

Przy kazdych obrazeniach fizycznych (np. po ciosie tapq lub broniq {tez magicznq]) po odjeciu ewentualnych wyparowari
pierwsze obrazenia rowne polowie naturalnej, startowej dla danej rasy ZYW traktujemy jako obrazenia powierzchowne. Pozostalq
ilos¢ taktujemy jako obrazenia glebokie.

Naturalna startowa ZYW podana jest w tabeli ze wspotczynnikami bazowymi rasy. Granica miedzy fizycznymi obrazeniami
powierzchniowymi, a glgbokimi przyktadowo dla cztowieka lub gnoma wynosi po 50 pkt., dla poétolbrzyma 75, a dla reptilliona az 90.

PRZYKLAD:

Elf el Inaol otrzymat potezny cios maczuga. Wyparowania jego kolczugi czg¢§ciowo oslabity atak, ale okazuje sig, ze mimo tego
70 obrazen otrzymuje. Granica pomigdzy fizycznie zadanymi obrazeniami powierzchniowymi, a gigbokimi dla elféw réwna jest 40
pkt. (80 startowe dzielimy na 2). Nasz elf wigc otrzymuje 40 obrazen powierzchownych i az 30 glebokich. Te ostanie oznaczaja, ze
doszto do uszkodzenia jaki§ narzadow wewngetrznych lub koséca.

Przy kazdych obrazeniach fizycznych doznanych od czarow (np. po ognistej kuli lub czerwonego symbolu) pierwsze obrazenia
rowne naturalnej, startowej dla danej rasy ZYW traktujemy jako obrazenia powierzchowne. Pozostalq ilos¢ taktujemy jako obrazenia
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glebokie.

PRZYKLAD

Poétolbrzym Tagron znalazt si¢ pod dziataniem Ognistej kuli. Okazato sig, ze zadata mu ona 160 obrazen. Tagron nie odpart czaru
i doznaje petng ilo$¢ obrazen. Granica pomigdzy magicznie zadanymi obrazeniami powierzchniowymi, a glgbokimi dla
p6tolbrzyméw réwna jest ich startowej ZYW (150pkt.). Nasz Tagron otrzymuje wiec 150 obrazen powierzchownych i tylko 10
glebokich. Te ostanie oznaczaja, ze doszto do uszkodzenia jaki$§ narzadow wewngtrznych lub koséca.

Kazde obrazenia psychiczne lub zadane od wstrzqsu, ale ponizej wartosci oznaczajqcej wartos¢ do regeneracji traktujemy jako
powierzchowne. Dla przypomnienia informujemy, ze postaé jest do regeneracji (ciata lub umystu) w momencie gdy obrazenia w
agonii przekrocza podwojna warto$é ZYW. Obrazenia z powodu pobierania PM z ciala, od duszenia sig, itp. czynnikéw rowniez
uznaje si¢ za powierzchowne.

Cechy obrazen powierzchownych:

- obrazenia takie nie wywoluja samoistnego zwigkszania si¢ w agonii. Warunkiem tego jest to, ze to one musialy spowodowac zej$¢
do agonii.

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne standardowo

- kazde leczenie lekkich obrazen moze zmniejszy¢ ich ilos¢.

- balsamy gojace powoduja podwojne zwigkszenie samozdrowienia.

- krwawienie po ciosach tnacych lub ktutych jest szybko ustajace i zbyt mate by obnizato dodatkowo ZYW.

Zapisywanie obrazen powierzchownych:

Ze wzgledu na to, Ze sa to standardowe obrazenia i jest ich z reguly najwigcej wpisujac je na karte cech postaci nie zaznaczamy
ich specjalnie. Poleca sig¢ podzieli¢ czg¢§¢ przeznaczona na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 cze$ci (lub minimum 2).
Pierwsza czgs$¢ (najlepiej lekko wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio
zaznaczone obrazenia psychiczne). Kolejna czg$¢ tytutujemy jako obrazenia glebokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio
zaznaczone wpisywacé takze obrazenia powazne lub zrobi¢ dla nich specjalng 3 rubryke.

Cechy obrazen gtebokich:

- obrazenia takic wywotuja samoistne zwigkszanie si¢ w agonii o 10 pkt./rund¢. Warunkiem tego jest to, ze zaistnialy one w ciosie
lub magicznym ataku, ktory doprowadzit do zejscia do agonii. W wypadku glebokich obrazen zadanych obuchowo istnieje tylko
10% szansa, ze wywolaja one krwawienie obnizajace agoni¢. Obrazenia gigbokie od wstrzasu lub magii nie wywotuja krwawienia
powodujacego obnizania si¢ agonii MG moze zadecydowaé w niektorych wypadkach od odejscia od tej reguty.

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne tylko, gdy zostana wpierw wyleczone obrazenia powierzchowne. Obrazenia
glebokie przez samozdrowienie leczone sa trzykrotnie wolniej. Oznacza to, ze tylko nieprzerwane 24 godziny lezenia w
przyzwoitych warunkach ma prawo wyleczy¢ z tylu obrazen gigbokich ile normalnie leczy dana postac przez 8 godzin.

- kazde leczenie lekkich obrazen lub paladynskie przywrdcenie witalno$ci nie wpltywa na obrazenia gigbokie. Pod tym wzgledem
obrazenia te traktuje si¢ jak powazne, a wigc takie ktdre jest w stanie przywroci¢ tylko magia.

- regeneracja ciala (trollowa, uruk—hai lub inna) dziata normalnie.

- balsamy gojace powoduja podwojne zwigkszenie samozdrowienia.

- krwawienie po ciosach tnacych lub kiutych jest na tyle duze, ze bez opatrzenia bandazem lub innym fragmentem materiatu co
runde powoduja ubytek ZYW réwny 1/10 wartoéci obrazen glebokich. Przy nieporuszaniu sie postaci nieopatrzonej krwawienie
takie ustaje po 1 rundzie/10 obrazen glebokich zadanych w danym ataku. Krwawienie takie nie powoduje efektu samoistnego
zwigkszania si¢ agonii, jezeli spowodowato nawet zejscie do niej. Osoba nie opatrzona bandazem (a np. tylko skrawkiem
materiatu) w trakcie kazdej rundy energicznych czynnos$ci (np. podczas walki) ma 50% szansg ze krwawienie si¢ odnowi na
kolejna 1 runde/10 giegbokich obrazen od danego ciosu.

Zapisywanie obrazen gtebokich:

Ze wzgledu na to, Ze sa to obrazenia bardzo istotne z powodu niemozliwosci ich szybkiego podleczenia powinno sig je zapisywaé
w specjalnej rubryce. Poleca si¢ podzieli¢ czg$¢ przeznaczona na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 cze$ci (lub minimum 2).
Pierwsza cz¢s$¢ (najlepiej lekko wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio
zaznaczone obrazenia psychiczne). Kolejna czg$¢ tytutujemy jako obrazenia glgbokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio
zaznaczone wpisywac takze obrazenia powazne lub zrobi¢ dla nich specjalng 3 rubryke.

Obrazenia powazne:

Bardzo czgsto si¢ zdarza, ze doznane obrazenia trwale niszcza skorg, migsnie, czy nawet wewngetrzne organy lub koséce.
Obrazenia takie moga by¢ zadane przez ogien, niektore czary i pulapki. W sktad obrazen powaznych moga wchodzi¢ zaréwno
obrazenia w granicach wartosci obrazen powierzchownych, jak i gtgbokich. W tym wypadku nie licza si¢ one, czy sa to obrazenia
powierzchowne czy glebokie, ale sa to obrazenia tzw. powazne. Pod wieloma wzgledami obrazenia powazne traktujemy jak glebokie
i zapisujemy je sumarycznie z nimi.
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Cechy obrazen powaznych:

cechy wspdlne z obrazeniami glgbokimi:
— obrazenia takie wywotuja samoistne zwigkszanie si¢ w agonii o 10 pkt./rundg¢. Warunkiem tego jest to, ze zaistnialy one w ciosie

lub magicznym ataku, ktory doprowadzit do zejscia do agonii. W wypadku powaznych obrazen zadanych obuchowo istnieje tylko
10% szansa, ze wywolaja one krwawienie obnizajace agonig. Obrazenia powazne od magii nie wywoluja krwawienia
powodujacego obnizania si¢ agonii MG moze zadecydowaé w niektorych wypadkach od odejscia od tej reguty.

— kazde leczenie lekkich obrazen lub paladynskie przywrocenie witalnosci nie wptywa na obrazenia powazne. Pod tym wzgledem
obrazenia te traktuje sig¢ jak powazne, a wigc takie ktore jest w stanie przywroci¢ tylko magia.

cechy osobne z obrazeniami giebokimi:

— krwawienie po ciosach tnacych lub ktutych jest szybko ustajace i zbyt mate by obnizato dodatkowo ZYW.

— Na kazde 10 doznanych powaznych obrazen PR obniza si¢ o 1 pkt. W wypadku wyleczenia magicznie tych obrazen pozostaje
blizna o potow¢ mniej obnizajaca juz tylko PR. Patrz tez podrozdziat blizny.

— samozdrowienie dziala na obrazenia powazne tylko, gdy zostana wpierw wyleczone obrazenia powierzchowne i glgbokie.
Obrazenia powazne przez samozdrowienie leczone sa 30—krotnie wolniej (tzn kuracja na lezaco w przyzwoitych warunkach przez
10 petnych, kolejnych dni leczy tyle, ile normalnie leczy dana postac przez 8 godzin). MG ma prawo w wielu wypadkach,
zadecydowac ze samozdrowienie wogole nie dziata na dane powazne obrazenia.

— Opcjonalnie (jezeli MG zadecyduje si¢ wprowadzic¢ ta regul¢) powazne obrazenia moga doprowadzi¢ do zdrowotnego kalectwa
lub skrocié¢ potencjalny czas zycia. Aby sprawdzi¢ czy tak si¢ stato MG wyznacza szans¢ roéwng 1/10 obrazen powaznych
doznanych przez ofiarg. Nastgpnie wykonuje si¢ % rzut. Warto$¢ rzutu w granicach wyznaczonej szansy informuje, ze postaé
nabyla trwalego uszkodzenia ko$éca lub organu. Nazwijmy to kontuzja lub w przysztosci stara rana. MG ma prawo stwierdzi¢, ze
odtad ofiara w okreslonych okoliczno$ciach lub stale bedzie odczuwata pewna dolegliwo$¢. Przyktadowo moze to by¢ "brzydki"
kaszel, ranny bol w stawach, niemozliwo§¢ zmuszenia si¢ do wigkszego wysitku. W praktyce w zalezno$ci od swej inwencji MG
moze daé ograniczenia w grze typu —10 pkt do wytrzymatosci (na zmeczenie), —20 pkt. ZYW lub dowolnego innego
wspotczynnika fizycznego, —10 do TR, itp. Oczywiscie ciekawsze sa dolegliwosci typu: "po wypiciu wina czujesz, ze parzy cig to
w brzuchu, bdl trwa kilka chwil, ale w tym czasie jestes$ bezsilny". MG przy wyniku 01-02 ma prawo tez zatozy¢, ze z powodu
takiej rany oczekiwana potencjalna §mier¢ ze starosci nastapi o 1k10 (premiowane) lat wezesniej niz normalnie.

Uwaga: Typowa Regeneracja ciata, Uzdrowienie, Leczenie powaznych ran nie potrafi wyleczy¢ z dolegliwo$ci powstatej w
wyniku powaznych obrazefh. Moze to zrobié¢ dowolna zakazana forma tych czaréw lub czar typu Zyczenie.

Zapisywanie obrazen powierzchownych:

Ze wzgledu na to, ze powazne obrazenia sa nadzwyczaj trudno gojace si¢ i moga powodowac ponowne otwarcie rany to zapisujac
je musimy je odpowiednio zaznaczy¢. Mozna to robi¢ zapisujac je w rubryce dla obrazen glgbokich i dopisujac skrét pow. Poleca si¢
podzieli¢ czgs$¢ przeznaczong na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 czg$ci (lub minimum 2). Pierwsza czg$¢ (najlepiej lekko
wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio zaznaczone obrazenia psychiczne).
Kolejna czgé¢ tytutujemy jako obrazenia giebokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio zaznaczone wpisywac takze obrazenia
powazne lub zrobi¢ dla niej specjalng 3 rubryke.

Oparzenia:

Obrazenia powstale od ognia, zmrozenia, kwasu, sokow trawiennych maja swoja specyfike. Oznacza to, ze z jednej strony
rozpatrujemy je jak normalne obrazenia fizyczne (powierzchowne lub i glgbokie), ale z drugiej strony powoduja one blizny. Na kazde
10 doznanych obrazen od tych czynnikow PR obniza si¢ o 1 pkt. W wypadku wyleczenia magicznie tych obrazen pozostaje blizna o
polowe mniej obnizajaca juz tylko PR. Patrz tez podrozdziat blizny.

Samozdrowienie:

Standardowe samozdrowienie dla ras ssaczych i ptasich rowne jest 1/100 ZYW (zaokraglajac w gore). Tlo$¢ ta jest regenerowana
po minimum 8 godzinach przyzwoitego odpoczynku. Rasy gadzie i ptazie z zatozenia goja dwukrotnie szybciej swe obrazenia. Od
powyzszych regut istnieja wyjatki (np. krasnoludy, niektdre istoty magiczne, itp.)

Warunki dziatania samozdrowienia:

W teorii naturalny powr6t do zdrowia dziata, gdy posta¢ odpoczywa w pozycji lezacej lub podobnej. Podloze pod taka postacia
powinno by¢ migkkie i suche. Niedopehienie ktoregos z tych warunkéw moze spowodowac, ze posta¢ podleczy dwukrotnie mniej
niz potrafita by w tym samym czasie. Krotkotrwate poruszanie si¢ w trakcie takiego odpoczynku jest dopuszczalne, jezeli nie
przekroczy okoto minut (30 rund) Iub posta¢ nie zmgczy si¢ z jego powodu. Za kazde przekroczone minut lub za kazde zmegczenie sig
przez ruch MG ma prawo obnizy¢ samozdrowienie o 2 pkt. W sytuacjach bardziej stresowych lub wyczerpujacych samozdrowienie
nie powinno zachodzi¢. Decyduje o tym oczywiscie MG.
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Blizny i ubytki prezenciji:

Przy niektorych obrazeniach powaznych lub przy oparzeniach, itp. czynnikach zachodza nieodwracalne uszkodzenia naskorka,
ubytek wlosow lub fragmentoéw ciata. Obrazenia takie jezeli szybko magicznie lub ponadnaturalnie nie zostana wyleczone w pelni, to
powoduja powstanie blizny, szramy lub innej szpecacej cechy szczegdlnej. Aby nie zostata blizna nalezy rany nie poddawac
samozdrowieniu lub leczeniu lekkich obrazen (o ile ono skutkuje). Magiczne leczenie np. poprzez Uzdrowienie, Regeneracje ciata
lub Leczenie powaznych obrazen oraz zdolno$¢ do regeneracji (minimum taka, jaka maja uruk—hai) przywraca tylko ta warto$¢ ktora
nie zostata odzyskana wczesniej przez samozdrowienie. Osoba posiadajaca Na kazde 10 otrzymanych obrazen powstatych od
wymienionych na poczatku czynnikow MG ma prawo zmniejszy¢ o 1 pkt. akt PR. MG moze zmodyfikowac¢ ta warto§¢ w wypadku
obrazen w mato widocznym miejscu lub na twarzy. PR z powodu nadmiaru blizn nie moze spas¢ ponizej bazowej wartosci PR
wynikajacej z rasy (dla reptillionow minimum wynosi np. 10 pkt.). Regeneracja ciala jako czar nie niweluje blizn. Moze to uczynié¢
zakazana forma czaru Regeneracja ciata, czar typu Zyczenie (jeden na jedna blizne) lub niektére szczegolne ziota czy balsamy
(wymyslone przez MG). Przy rubryce PR dobrze zapisaé sobie istnienie kazdej blizny i warto$¢ o jaka obniza PR. Moze to by¢ istotne
w wypadku uzywania makijazu (uniewidocznienie blizny), specjalnych 0zdéb lub ubran (zastonigcie blizny). MG ma prawo u postaci
dobrze dbajacej o swoje ciato co roku zmniejszy¢ o 1 pkt. ograniczenie do PR, ktére powoduje dana blizna. Postacie w danym roku
duzo podrézujace lub czgsto walczace w zasadzie nie powinny uzyskaé efektu zmniejszania si¢ ograniczen PR wywolywanych przez
blizny.

Inne ubytki lub zmiany prezencji:

W wypadku wylysienia, opalenia sig, ubrudzenia czy po charakteryzacji MG ma prawo zmodyfikowac¢ aktualng PR. Modyfikatory
te ustala MG. Uwaga: Z powodu niechlujstwa, czy brudu najczeséciej powinno zmniejszaé si¢ aktualng PR do potowy.

Selektywny atak:

Zdolnos¢ ta moze wykonywac kazdy z tym, ze jezeli nie byl odpowiednio przeszkolony (patrz wojownik), to nie ma
zmniejszajacych sig ograniczen przynaleznych z POZ. Ataki takie wykonuje sig, gdy chce si¢ uderzy¢ w okreslona czg$¢ ciata lub gdy
przeciwnik jest zbyt duzy. Niekiedy taki atak zachodzi przypadkowo — patrz odpowiednie krytyczne. Zdolnos¢ ta jest wynikiem
odpowiedniego rozdziatu ZYW. Przyjmuje sie, Ze kazda kofczyna, ogon i glowa ma po potowie ZYW postaci. Cata ZYW posiada
tylko korpus. W wypadku, gdy doznaje si¢ obrazenia od czynnikéw dziatajacych na obszar lub psychicznych jest to mato istotne,
bowiem te obrazenia rozchodza si¢ glownie na tutéw, za$ na inne czgsci ciata tylko potowicznie (o potowe mniej). Przynajmniej w
celu utatwienia gry tak trzeba zatozy¢. Przy atakach trafionych nie w tulow przyjmuje sig, ze czg$¢ ta funkcjonuje analogicznie jak
cate cialo. Poniewaz kazda taka cze$é ciata potaczona jest z korpusem, to przy jej obrazeniach korpus (a wigc naturalna ZYW
wpisana na karcie cech) obniza si¢ o 10% doznanych obrazen.

PRZYKLAD:

Potolbrzym Ignor zostal w jednym momencie trafiony w reke, nogg i korpus. Po odjgciu wyparowan reka doznata 30 obrazen,
noga 150, za$ korpus 100. Normalna ZYW w takim wypadku doznaje: 118 obrazen (100 obrazen z korpusu, 3 z reki i 15 z nogi).
Jezeli konczyna (ew. ogon) doznaje obrazenia (np. w sumie), ktore ja odcinaja lub urywaja (to znaczy jest do regeneracji po nich), to
maksymalnie jest w stanie przyja¢ tylko ta warto$¢, ktéora minimalnie wystarczy do jej utraty. Oznacza to, ze jezeli konczyna np.
otrzymata 1500 obrazen, a zostaje odcigta juz przy 200, to liczy sig, Ze nie mogta ona przyja¢ wigcej niz 200 obrazen. Oznacza to, ze
korpus nie otrzyma 150 obrazen, a tylko 20.

Uwaga: jezeli konczyna lub inny fragment ciata (tutéw, glowa, ogon) doznaja takie obrazenia, ze skonczy sie ich ZYW, to
oznacza, ze przestaja funkcjonowac i postac jest w stanie agonii (jesli chodzi o tutéw i glowe) lub nie funkcjonuje dana konczyna To
ostatnie oznacza, ze nie mozna z niej korzysta¢ pod jakimkolwiek wzgledem. W przypadku nadmiaru obrazen konczyna moze zostacé
utracona. Utrata glowy oczywiscie oznacza $mier¢. Kazde leczenie lub samozdrowienie leczy jednakowa ilo§¢ obrazen korpusowi, co
i kazdej innej czgsci ciata.

PRZYKLAD:

Wspomniany wyzej Ignor postanowit u kaptana poleczy¢ swoje rany. Przyjmujmy, ze rzucone Leczenie powaznych obrazen jest w
stanie wygoi¢ 100 obrazen. Oznacza to, ze kazda ranna lokalizacja zostanie wyleczona z tylu obrazen w momencie rzucenia czaru. W
praktyce wigc reka zostanie wyleczona (30 —100), tutowiowi zostanie 18 obrazen, zas na nodze zostanie juz tylko 50 obrazen.

Walka z nadnaturalnie wielkimi przeciwnikami:

Czesto si¢ zdarza, ze walczy si¢ z przeciwnikiem znacznie wigkszym od siebie. W tym momencie mozna uzy¢ ztagodzonej formy
selektywnego ataku. W praktyce oznacza to, ze posta¢ nizsza minimum dwukrotnie ma prawo bez zadnych ograniczen wybra¢ sobie
czy trafia w ktoras z nog lub w korpus. Nie mozna tez trafia¢ w korpus, jezeli si¢ do niego nie sigga. Odwrotnie tez posta¢ minimum
dwukrotnie wigksza ma prawo wybraé (bez ograniczen do TR), czy atakuje glowe lub korpus. W tym wypadku trzeba jedynie
przypomnie¢ ze obrana uderzanego fragmentu ciala zalezy od posiadanego odzienia (zbroi) i pozostatych czynnikéw decydujacych o
Obronie. Dla utatwienia w sytuacjach bezkonfliktowych (np. petna zbroja, nagie cialo) przyjmuje si¢, ze obrona danej czgsci ciata jest
analogiczna do normalnej obrony.
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Zapisywanie obrazen przy selektywnym ataku:

Obrazenia selektywnie zadane kazdej czgsci ciata (nie dotyczy wigc efektowi obszarowych i psychicznych) zapisujemy oddzielnie
i podpisujemy do jakiej czgsci ciata naleza. W wypadku niektorych potworéw MG ma prawo pomina¢ je, jezeli nie sg one istotne i si¢
ich nie kontynuuje Pamietajmy jednak zawsze o ubytkach naturalnej ZYW korpusu (a wigc charakterystycznej dla postaci). Te
obrazenia jednak traktujemy jako powierzchowne.

Upadki z wysoko$ci:

Bardzo czesto zdarza sig, ze posta¢ narazona jest na upadek z wysokosci. Ilo§¢ doznanych obrazen od takiego upadku zalezy od
wysokosci z jakiej si¢ spadto. W systemie tym przyjmuje sig, ze posta¢ upadajaca na standardowo twarde podtoze (bita ziemia)
doznaje 1k100 obrazen za kazde 2 metry wysokosci z ktorej spadata. Do sity upadek nie dolicza si¢ jednakze pierwszych 2 metrow
lotu (lub wigcej czy mniej zaleznie od podioza). Przyktadowo postaé spadajaca na ziemig¢ z 12 metréw doznaje obrazenia rowne
sumie 5 rzutéw k100. Przy wigkszych wysokosciach MG powinien zatozy¢ srednia 50. W wypadku, gdy ilo$¢ metréw jest nieparzysta
MG ma prawo za nieparzysty metr doliczy¢ 1k50 obrazen. Doznane obrazenia traktuje si¢ jako uzyskane od wstrzasu. Nie chronia
przed nimi zadne wyparowania z wyjatkiem magicznych. To ostatnie oznacza, ze od ogélnej sumy doznanych obrazen odejmuje si¢
warto$¢ potowy wyparowan zapewnianych przez magiczne zbroje lub/i cala wartos¢ wyparowan uzyskana z czaru. Obrazenia od
upadku traktuje si¢ jako lekkie i powierzchowne do momentu, gdy w gre zaczyna wchodzi¢ regeneracja organizmu. Obrazenia od
upadku moga by¢ modyfikowane w wypadku, gdy spada si¢ na migksze podtoze. Oto modyfikacje zalezne od podtoza:

» Bardzo migkkie podloze (kopiec siana, bardzo geste krzaki, nie za grube gatezie drzew, sterty lisci, btoto, bagno, umiejgtne
spadnigcie do wody) — powoduje, Ze posta¢ z wysokosci do 10 metrow nie doznaje obrazen, a z powyzej 10 metréw tylko 1/10 ich
sumy. Warunkiem zadziatania tej ostony jest miazszo$¢ tego podtoza rowna minimum 1 metr na kazde 10 metréw spadku. przy
zbyt malej migzszo$ci doznawane obrazenia redukowane sg tylko 2 krotnie, a ponadto nie obowiazuje limit 10 metrow. Uwaga:
pod hastem umiej¢tne spadnigcie do wody uznaje sig sytuacje, gdy postac jest przytomna, umie ptywac i umiejgtnie w ostatnim
momencie lotu wykona % rzut na akt. ZR.

» Miekkie podloze (sypki piasek, pulchna ziemia, ciato innej istoty, nieumiejgtne spadnigcie do wody) — powoduje, ze postac z
wysokosci do 5 metrow nie doznaje obrazen, a z powyzej 5 metrow tylko 1/10 ich sumy. Warunkiem zadzialania tej ostony jest
miazszo$¢ tego podtoza rowna minimum 0,5 metra na kazde 5 metréw spadku. Przy zbyt matej miazszosci doznawane obrazenia
redukowane sg 2 krotnie, ale nie obowiazuje limit 5 metroéw.

» Standardowo twarde podioze (ubita ziemia, zwir, drewniana podtoga) — posta¢ doznaje analogiczne obrazenia jak opisane na
poczatku tekstu.

» Twarde lub bardzo twarde podloze (skata, kamien, 16d) — posta¢ doznaje analogiczne obrazenia jak na poczatku tekstu, ale droga,
ktoéra przebywa liczy si¢ do obrazen cala. Nie zachodzi wigc zmniejszenie obrazen za pierwsze 2 metry lotu.

Krytyczny podczas upadku:

Przy upadku istniej tez mozliwo$¢ bardziej niefortunnego zetknigcia z ziemig niz tylko wstrzas. Oznacza to, ze moze tez zaistnie¢
krytyczny (obuchowy). Szansa na jego doznanie zalezy od bezwzglednej wysokosSci ktora sig przebyto podczas lotu i materii na ktora
si¢ spadlo. Podstawowa szansa na krytyczny rowna jest 2 pkt (bazowe) + dodatkowo 1 pkt (%) za kazdy przebyty 1 metr przebytej
wysokosci. Szansa ta jest podwajana w wypadku spadku na twarde lub bardzo twarde podtoze. Dodatkowo moze by¢ ona zwigkszona
dwukrotnie za znaczaca nierdwnos¢ terenu (kamienie, gal¢zie, meble). Ulega ona tez podwojeniu w momencie spadania na drzewa.

Ogtuszenie przy upadku:

Posta¢, ktéra z powyzej 1 metra nieasekurowana spadnie moze zosta¢ lekko ogluszona lub chociazby sprawia¢ takie wrazenie.
Czy cos takiego bedzie miato miejsce nalezy sprawdzi¢ % rzutem na szok (odpornos¢ nr. 4). MG ma prawo zastosowac
antyodpornos$¢ rowna szansie wyjscia krytycznego (patrz wyzej). Nieprzytomno$¢ po ogluszeniu trwa 1k10 rund (premiowane).

Upadek z konia:

Podczas walki konnej lub pokonywania przeszkdd jezdziec moze spas¢ z konia na ziemig. Upadek taki traktuje si¢ jako upadek z 1
metra na twarde podtoze (bez wzgledu jakie ono jest naprawdg). Standardowa szansa na zaistnienie krytycznego wynosi wigc 6%
(bazowa 2 +1 za wysoko$¢, i cato$¢ x 2 za twarde podtoze). Podczas upadku z konia w trakcie szarzy lub galopu mozna mie¢ wigksze
konsekwencje. Upadek taki traktuje si¢ jako upadek z 2 metréw na twarde podloze (bez wzgledu jakie ono jest naprawdg).
Dodatkowo podwojona zostaje szansa na krytyczny. Standardowa szansa na zaistnienie krytycznego wynosi wigc 16% (bazowa 2 +2
za wysoko$¢, 1 calos¢ x 2 za twarde podtoze, x2 za szarzg). Uwaga: jezeli podtoze jest kamieniste lub wyboiste MG ma prawo jeszcze
raz podwoi¢ warto$¢ szansy na zaistnienie krytycznego.

tapanie lecacego:

rrrrrr

si¢ niezaskoczonym i przygotowanym do tego. Istnieja dwie mozliwo$ci wychwycenia istoty tuz przed jej upadkiem. Oto one.
1. Jezeli minimum 4 osoby o SF po minimum 100 pkt. kazdy uchwyca za mocny materiat to moga stworzy¢ co$ w rodzaju nosidla.
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Musi mie¢ ono minimum 2 na 2 metry inaczej bowiem moga by¢ problemy z uchwyceniem spadajacego. Ofiara, ktora tam
spadnie automatycznie nie doznaje uszkodzen, o ile ich suma (domniemana) dziesigciokrotnie nie przekroczyta wytrzymatosci
materiatu. Za dobry materiat do tego typu operacji zalicza si¢ ptotno zaglowe, namiotowe lub bardzo dobrej jakosci koc (kazde o
wytrzymatos$ci po okoto 50 pkt.).

2. Spadajacego mozna tapaé tez probujac uchwyci¢ go w rozpostarte w tym celu rece. Asekurujacy musi wykona¢ udany % rzut na
akt. ZR. zwigkszona uprzednio o 10-30 pkt., jezeli przymierzat si¢ do tego. Dzigki temu automatycznie. zmniejsza obrazenia od
wstrzasu o tyle pkt., ile asekurujacy ma pkt. SF, oraz dodaje do tego 1k100 (z powodu skrocenia dystansu spadania). Spadajaca
ofiara automatycznie wymyka si¢ z rak i uderza w podloze, jezeli wyszto, ze ma doznac jeszcze jakie$ obrazenia. Dzigki
asekuracji (bez wzgledu na udany % rzut na ZR asekurujacego) po zetknigciu z ziemia doznaje ich tylko potowe. W wypadku
tego typu asekuracji MG moze zatozy¢ szans¢ np po 10 % na kazda reke, ze dozna ona trwatej kontuzji. Po asekuracji szansa na
krytycznie niefortunne spadnigcie ofiary redukowana jest dziesigciokrotnie.

Przyktad do pkt. 2: Wojownik Irmir o SF 200 asekuruje ztodzieja Thena, ktdry niefortunnie spada z wysokosci 15 metroéw. MG
wpierw oblicza obrazenia, ktore zlodziej dostalby bez asekuracji (1k100 za kazde 2 metry lotu powyzej 2). Powiedzmy, ze wypadta
by s$rednia (6,5 x50), czyli 325. Zatézmy tez ze asekurujacy Irmir wykonat udanie % rzut na ZR. Oznacza to, ze wpierw ilo$¢ obrazen
zmniejszamy o 200 (SF Irmira), po czym resztg dzielimy na dwa (zaokraglajac w gorg). W tym wypadku ztodziej wymknie sig
$mierci doznajac tylko 63 obrazenia. Przypominam, ze w wypadku obrazen od wstrzasu nie mamy mozliwosci odjgcia wyparowan
zbroi lub skory.

WSTAWANIE

Czesto zdarzaja si¢ sytuacje, gdy postaé probuje sig podniesé. Sa 3 gléwne czynniki, ktore modyfikuja mozliwosci wstania. Jak one
modyfikuja opisane jest ponize;j.

Ograniczenia ZR:

Posta¢ nie posiadajaca ograniczen ZR jesli nie jest atakowana, to automatycznie udaje jej si¢ wsta¢. Zajmuje jej to 1 pelna runde.
Jezeli posta¢ chce wsta¢ szybciej to musi wykonaé % rzut na ZR. Wynik rozpatruje si¢ jak ponize;j.

Posta¢ posiadajaca ograniczenia ZR musi wykona¢ przy wstawaniu % rzut na akt. ZR.

Wynik w granicach 1/10 ZR akt. informuje, Ze trwato ono 3 segmenty+1/kazde ograniczenie ZR. Przyktadowo u postaci w cigzkiej
ptytowej zbroi (ograniczenie ZR do 1/4) wstanie takie potrwa 7 segmentow (3+4).

Inny wynik pozytywny informuje, Ze wstanie z pozycji lezacej do pionowej zajmuje jej 1 pelna rundg.

Wynik nieudany ale mniejszy od 96 pkt oznacza ze postaé z jakiego§ powodu nie byta wstanie si¢ podniesc.

Rezultat 96100 oznacza, ze upadia ponownie, przy czym wynik 99—100 oznacza, ze doznata k100 obrazen, oraz przy tym byt
krytyczny obuchowy. Wyparowania rozpatrujemy zaleznie od krytycznego.

Atakowanie w walce wrecz wstajgcego:

Bez wzgledy na ograniczenia ZR posta¢ zmuszona jest wykona¢ przy wstawaniu % rzut na akt. ZR. Wynik w granicach 1/10 ZR akt.
informuje, ze trwato ono 3 segmenty+1/kazde ograniczenie ZR. Przyktadowo u postaci w cigzkiej ptytowej zbroi (ograniczenie ZR do
1/4) wstanie takie potrwa 7 segmentow (3+4). Inny wynik pozytywny informuje, Ze wstanie z pozycji lezacej do pionowej zajmuje jej
1 petna runde. Wynik nieudany ale mniejszy od 96 pkt oznacza ze postaé z jakiego$ powodu nie byta wstanie si¢ podnies¢.

Rezultat 96100 oznacza, ze upadta ponownie, przy czym wynik 99—100 oznacza, ze doznata k100 obrazen, oraz przy tym byt
krytyczny obuchowy. Wyparowania rozpatrujemy zaleznie od krytycznego.

Utatwienia przy wstawaniu:

— Jezeli posta¢ moze sig¢ czego$ przytrzymac jedna reka (podceiagnac) to ma premi¢ +30 pkt do akt. ZR.

— Jezeli do pomagania inna osoba uzyje swych rak, to przy wstawaniu dwukrotnie wykonuje si¢ % rzut na ZR akt. i wybiera sig¢
wynik korzystniejszy. W wypadku wyniku 99—100 obydwie postacie narazone sa na krytyczny w siebie (moga by¢ rdzne). Za
kazda osobg¢ pomagajaca wsta¢ ma si¢ ten sama premi¢ (+30 do akt. ZR i +1 rzut na akt. ZR).

— W wypadku posta¢ posiada przeszkolenie akrobatyczne, cyrkowe lub gladiatorskie to moze wstawac poprzez akrobatyczny skok.
Jest on tez dozwolony w przypadku postaci dysponujacymi dwukrotnie zdolnoscia unik (np. dwuprofesyjna posta¢ wojownik—
ztodziej). Wstanie takie zajmuje 2 sg czasu, ale kosztuje tez 5 pkt zmeczenia (Wytrzymato$ci na zmegczenie). Nie mozna korzystaé
z niego posiadajac ograniczenia ZR wigksze niz 1/2.

Uwagi:

— Posta¢ wstajaca z lodu lub nadzwyczaj $liskiej powierzchni musi wykona¢ % rzut na akt. ZR. Jezeli dodatkowo postaé taka jest
atakowana lub posiada ograniczenia ZR to wykonuje dwa % rzuty na ZR akt. i MG wybiera dla niej bardziej niekorzystny wynik.

— Posta¢ wstajaca z piasku lub z wody zmuszona jest wykona¢ % rzut na akt. ZR. Jezeli dodatkowo posta¢ taka jest atakowana lub
posiada ograniczenia ZR to wykonuje dwa % rzuty na ZR akt. i MG wybiera dla niej bardziej niekorzystny wynik. W tym jednak
wypadku wynik w granicach 96—100 nie powoduje obrazen, za$ rezultat 99—100 nie decyduje o krytyku, a co najwyzej o
zaproszeniu piaskiem oka lub napiciu si¢ wody.

— Przy wstawaniu, ani do konca tej rundy nie mozna rzucaé czaréw, czy tez wykonywaé wymagajace skupienia czynnosci
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Atak na postac lezacqa lub siedzacg

W momencie, gdy jedna z postaci lezy lub siedzi, to uznaje si¢ ja, ze jej ZR aktualna rowna jest 0. W wypadku niektorych
zdolno$ci np. zamaszyste cigcie ratuje % rzut w granicach 1-5 pkt. Postac¢ lezaca lub siedzaca na ziemi aby walczy¢ (lub aktywnie
broni¢ si¢) musi podpierac si¢ jedna reka. Przyktad: jezeli rycerz z tarcza i mieczem upadt, to w nastgpnej rundzie musi zadeklarowacé,
czy walczy mieczem a podpiera sig reka z tarcza (nie wlicza si¢ ona w tedy do obrony), czy tez podpiera si¢ rgka z mieczem, za to
wykorzystujac obrong tarczy (moze tez nig tarczownikowac). Posta¢ lezaca lub siedzaca i walczaca bronig liczona jest, jakby miata
trudne warunki Ograniczenie te jest anulowane, jezeli dysponuje ona zdolno$cia walka w trudnych warunkach lub, gdy jest minimum
specjalistq w broni, ktora wtasnie wlada. Atak na posta¢ siedzaca odbywa si¢ analogicznie jak na postac lezaca, z ta jednak réznica,
ze obronca moze korzysta¢ zarowno z lewej, jak i z prawej reki. Przejécie z pozycji lezacej do siedzacej nie wymaga % rzutu na ZR,
za to zajmuje okoto 3 segmentow.

Atak na postac unieruchomiong

W momencie, gdy chce sig¢ pozbawi¢ zycia posta¢ unieruchomiona (zwiazana), kompletnie nieprzytomna lub $piaca mozna
zastosowac specjalny atak zwany dalej jako dobicie. Aby go zastosowac trzeba poswigci¢ bez rozpraszania uwagi minimum 5 rund na
odpowiednie ustawienie si¢, przycelowanie i zamach. W tym tez czasie wybiera si¢ rodzaj krytyka, jaki ma zamiar si¢ zadaé. Za
kazdy stopien dodatkowego przeszkolenia w broni (podwdjnie biegly, specjalista, itd) posta¢ o jedna rundg krocej si¢ przymierza.
Postacie z zawodem kata lub chirurga o 2 rundy dodatkowo tez skracaja namierzanie. Jezeli powyzsze skrocenia czasu przymierzania
si¢ do dobicia sa rowne lub wigksze od 5 rund, to przyjmuje si¢, ze maksymalnie okres ten moze by¢ skroécony do czasu rownego
op6znienia broni. Tak bedzie np. w wypadku w wypadku np. mistrza kata. Dobicie mozna zastosowac dopiero po okresie
przymierzania si¢. Cios rozpatruje si¢ normalnie jak do postaci nieporuszajacej si¢ (ZR rowna 0). Jezeli przeciwnik si¢ nie poruszat w
trakcie przymierzania, a przy okazji skutecznie si¢ go trafito dochodzi do automatycznego krytyka (wczesniej wybranego w okresie
przymierzania) — zaleznego od rodzaju broni. MG ma prawo uniemozliwi¢ zadanie pewnych krytykdéw jak wzdtuzne/poprzeczne
cigcia w wypadku o0so6b nie bedacych zarazem katami. Nie powinno si¢ tez pozwala¢ na stosowanie dobicia przy uzyciu gotych rak
lub zwyklych narzedzi.

Uwaga: Dobicie nie moga stosowac niewidzialni (nie dotyczy to Stalej niewidzialnosci lub utrzymujacego si¢ nieprzerwanie
Pominiecia). Proba przymierzenia si¢ bronia do przeciwnika zdejmuje niewidzialnosc.

Spadniecie z gory na ofiare:

Posta¢ niebojaca si¢ narazi¢ na obrazenia moze probowac spas¢ na przeciwnika z wysokosci. Warunkiem wykonania tego ataku
jest to, ze napastnik musi znajdowac si¢ wyzej od ofiary i nad nia. Spadnigcie takie nalezy zadeklarowaé MG (lub MG Mistrzowi
Wiedzy) rundg wcze$niej i w calej kolejnej rundzie nie mozna by¢ zajetym walka lub uzywaniem zdolnos$ci (w tym rzucaniem
czardéw).

W celu sprawdzenia, czy nacelowalo si¢ prawidtowo na ofiar¢ nalezy wykona¢ % rzut na ZR akt.:

— Nieudany rzut oznacza, ze trafilo si¢ obok ofiary. Nalezy wtedy wykona¢ kolejny % rzut — tym razem na potowg wartosci akt. ZR,
czy spadto si¢ na nogi. Za kazde 2 metry lotu powyzej 2 rzut ten zmniejszony jest o 10 pkt., a w wypadku nieudanego wyniku
doznaje si¢ 1k100 obrazen od wstrzasu na kazde 2 metry lotu powyzej 2. Patrz tez Upadki z wysokosci.

— Udany rzut % rzut na ZR podczas rozpoczecia skoku oznacza, ze spadto si¢ na ofiarg catym ciatem. Nie spodziewajaca si¢
naskoku posta¢ wykonuje w tym momencie % rzut na potowe SZ akt. Udany rzut oznacza, ze ma ona prawo wykorzystac 1
segment czasu + 1 na kazde 2 metry spadania napastnika. Czas ten mozna wykorzysta¢ na zastonigcie sig tarcza (1 sg)
wyciagnigcie broni lub/i nastawienie jej w kierunku spadajacego. Jezeli byta to bron ktuta i zdazono zada¢ nia cios, to spadajacy
automatycznie doznaje podwojne obrazenia. Zamiast do walki niezaskoczona ofiara naskoku moze tez wykorzysta¢ go na
przesunigcie si¢ (2sg SZ akt./metr).

Osoba na ktéra spadt napastnik wykonuje % rzut na polowe wartosci akt. ZR uprzednio zmodyfikowana (na plus) przez obrong tarczy
(ew. z tarczownikiem), jezeli posta¢ zastonita si¢ nia, oraz obrong broni trzymanej w rekach. Dodatkowo siodto zwykte daje +10 pkt.,
za$ rycerskie +20. W wypadku jezdZca specjalisty dodajemy tez 10 pkt. Za kazde przebyte 10 cm od rozpoczecia naskoku przez
przeciwnika dodaje si¢ po 10 pkt. Udany % rzut na tak zmodyfikowana ZR oznacza, ze ofiara nie stracita rownowagi i nie
przewrdcita si¢ (czy spadla z konia). Napastnik, ktéremu si¢ nie udato podciagna¢ z soba ofiary "uderza" o ziemig doznajac 1k50
obrazen od wstrzasu za kazde 2 metry lotu powyzej 2 (dwukrotnie mniej niz standardowo). Efektem udanego spadnigcia na ofiarg, a
wigc gdy byt ono celne i ofiara nie wykonata powyzszego % rzutu na odpowiednio zmodyfikowang akt. ZR (co zostalo opisane
powyzej) jest, to upada ona lub spada z konia (gdy ofiara byt jezdziec), za$ napastnik znajduje si¢ na niej. Jezeli spadajacy zechcial by
na koniec spadnigcia utrzymac si¢ na nogach, to MG wymaga od niego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o 10 pkt. na kazde 2 metry
lotu powyzej 2. Gdy mu on wyjdzie, to oznacza, ze znajduje si¢ na nogach. Pechowy rzut oznacza, ze jednak lezy na ofierze.

Zeskok na ofiare z gory:

Istnienieje mozliwo$¢ skoczenia na kogo$ pod soba nogami do przodu. Skok taki jest analogiczny pod prawie kazdym wzgledem
do Spadnigcia, jednak ze wzgledu na mniejsza powierzchnig mniej celny. Aby atak taki byt skuteczny (celny) nalezy wykonac udany
% rzut na potowe wartosci akt. ZR. Dodatkowo nalezy skaka¢ z pozycji wyzszej o minimum | metr od wzrostu ofiary. Plusem
takiego skoku jest jednak to, ze w momencie, gdy ofierze udato si¢ unikna¢ ataku, skaczacy nie upada automatycznie, za to po
udanym % rzucie na akt. ZR zmniejszona o 10 pkt. na kazde 2 metry lotu powyzej 2 metréw ma szansg znalez¢ si¢ na nogach. W
wypadku nieudanego rzutu doznaje on normalne obrazenia (jak w wypadku upadku z wysokosci).
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Dla ulatwienia zrozumienia tego niech postuzy ponizszy przyklad:

Bandyci Edar i Erod zaczaili si¢ na osobnych drzewach na nadjezdzajacego rycerza tan Kadmyka. Nie§wiadomy niczego jezdziec
za chwile wlasciwe przejedzie pod Edarem. Ten ostatni runde wezesniej przygotowujac si¢ do zeskoku namierzat cel. Gdy byt on juz
pod nim postanowit zeskoczy¢ (spas¢). W tym momencie wymagany jest od Edara % rzut na akt. ZR. Przyjmijmy, ze rzut ten
przekroczyl akt. ZR. Oznacza to, ze Edar Zle namierzyt Kadmyka i spada obok niego. Teraz wymagany jest od Edara % rzut na
potowg akt. ZR —10 pkt. za kazde 2 metry spadania powyzej 2. W wypadku, gdy byt on nieudany mamy do czynienia z doznaniem
obrazen jak przy standardowym upadku. Nastgpnym napastnikiem jest Erod. Widzac niepowodzenie towarzysza postanawia on
skoczy¢ na ofiar¢ nogami do przodu (jest to zeskok). Jest to trudniejsze od typowego spadnigcia, ale w wypadku ztego namierzenia
fatwiej spas¢ na nogi. Erod wykonuje zeskok (MG wymaga % rzutu na potowe ZR). Okazje sig, ze tym razem on namierzyt
wystarczajaco by trafi¢ w Kadmyka. Kadmyk tym razem jednak okazat si¢ mie¢ szczgScie 1 jest niezaskoczony (przyjmijmy ze udanie
wykonat % rzut na potowg akt. SZ). Dato mu to wystarczajaca ilo$¢ czasu by zastonic si¢ tarcza i rozpoczac tarczownikowanie
(wystarczyt 1 sg). W tym momencie ostabia to na tyle atak, ze do swojej wartosci potowy ZR akt. Kadmyk dodaje tez az 90 pkt
(obrona tarczy rycerskiej wraz z tarczownikowaniem). W tym momencie okazuje si¢ ze na tyle ostabit sile zeskok, ze utrzymat si¢ na
koniu. Trudno nie rzuci¢ na sumg potowy akt. ZR zwigkszonej o 90 pkt. za tarczownikowanie i 20 pkt. za rycerskie siodlo
(oczywiscie wynik 96—100 byt by pechowy lub nawet krytyczny). Spadajacy Erod w tym momencie musi wykona¢ % rzut na akt. ZR
—10 pkt. za kazde 2 metry spadania powyzej 2. W wypadku, gdy byt on nieudany mamy do czynienia z doznaniem obrazen jak przy
standardowym upadku.

Naskok i obalenie:

Bez wzgledu na posiadane zdolnosci kazda inteligentna posta¢ ma prawo rozpgdzi¢ si¢ i skoczy¢ na wroga. Czgsto jest to
wykorzystywane do obalenia na ziemig cigzkozbrojnych pieszych rycerzy Iub ...czarodziei. Procedura tego jest nastgpujaca.

1. Napastnik po linii prostej musi mie¢ wolna droge do ofiary. Potrzebna ona jest do rozbiegu i naskoku. Zastawienie jej przez
innych uniemozliwia naskok.

2. Do rozpedzenia si¢ potrzeba odlegtosci rownej 1 metra na kazde 10 kg wlasnej masy (40SF). Zbyt mata odleglos¢ powoduje
odbicie si¢ od ofiary, szczegdlnie gdy ona jest cigzsza. W trakcie rozpgdzania si¢ i biegu posta¢ w kazdej rundzie odczuwa pkt.
zmgezenia. Rozpgdzenie si¢ i dobiegnigcie do ofiary trwa okoto jednej pelnej rundy/ na kazde ograniczenie SZ (postac bez
ograniczen traci na to 1 rundg). Naskok z obaleniem zajmuje juz tylko pierwsze 3 segmenty nast¢pnej rundy.

3. Naskok jest automatycznie nieskuteczny w momencie, gdy ofiara opiera si¢ o kogo$ lub o co$ przeciwng strona, gdy napastnik
zostanie trafiony, gdy ofiara zrobi odpowiedni unik lub stosuje tarczownika. Kazda z tych metod w zasadzie niweluje tylko atak
1 przeciwnika i jest nieskuteczna, gdy w jednej rundzie naskok i obalanie wykonuje kilka osob..

— Ofiara do oparcia, aby byto ono skuteczne musi wybra¢ co§ minimum tylko dwukrotnie 1zejszego.

— Postac trafiona z przodu w momencie wykonywania rozbiegu lub naskoku doznaje podwojne obrazenia, chyba, ze MG ze
wzgledy na rodzaj broni zadecyduje inaczej. Patrz tez Utrzymanie na odlegtosc.

— Istnieja 2 typy unikéw. Naturalny (jaki pod$wiadomie wykonuje si¢ np. w walce lub odchodzac od zamaszystego ataku) oraz
specjalistyczny (wyuczona odpowiednia zdolno$¢ profesjonalna). Wykorzystujac udanie naturalny unik (wymagany % rzut na
ZR akt.) mozna unikna¢ naskoku, ale tylko jednego wybranego napastnika na rundg. Zaleta tego uniku, jest to, ze wykonuje
si¢ go nie absorbujac uwagi na nim. Wykonujac udanie unik wywodzacy si¢ z wyszkolonej profesji automatycznie neguje si¢
wysitki wszystkich naskokéw w danej rundzie. Tak jak jest to opisane w tej zdolnos$ci nie mozna jednak nic wigcej robi¢ w tej
rundzie.

— Tarczownik jest skuteczny tylko na 1 napastnika i to nie atakujacego z tytu lub boku od broni.

4. Jezeli ofiara nie uchronita si¢ od naskoku, to dochodzi do sytuacji, gdy napastnik wykonuje obalenie. Aby wcelowa¢ musi on
wykona¢ udany % rzut na ZR akt. Bez wzglgdu na wynik obalenia musi on wykonaé¢ potem dodatkowy % rzut na potoweg akt.
ZR, czy utrzyma si¢ na nogach.

5. Ofiara obalenia musi aby nie upas¢ wykona¢ udany % rzut na akt. ZR zmniejszong o 1 pkt/10 kg masy napastnika. Nieudany rzut
oznacza przewrdcenie sig.

6. Uzywanie tej zdolnosci w walce jest nichonorowe i moze by¢ przyczyna obrazy lub/i gniewu rycerskiego.

Uwaga: Obalenie jako zdolno$¢ specjalna wystepuje tez u niektorych zwierzat. Poniewaz jest to ich naturalna umiejgtnosé
rozpatrujemy ja analogicznie, ale z modyfikacjami opisanymi przy danym zwierzgciu.

Walka na statku:

W wypadku walki na jednostkach wodnych wszystko zalezy o falowania wody i od posiadania (lub nie) zdolnosci Walka w trudnych
warunkach. Przydatna tez jest znajomos$¢ zawodoéw zwiazanych z woda. Oto 4 najczgstsze typy falowania:

1. Falowanie bardzo male lub Zadne. Spotyka si¢ je na rzekach, jeziorach, w ostonigtych zatokach. Posta¢ dysponujaca
zdolnoscia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, flisak, rybak, pilot nie maja zadnych
ograniczen. Inne postacie tylko, gdy wykonuja bardzo skomplikowane, wymagajace petlnego skupienia czynno$ci moga mieé
male ograniczenia (np. —10 pkt.).

2. Falowanie wyrazne, ale nie wywolujace przechylow. Spotyka si¢ je podczas bardzo silnych wiatrach na rzekach, jeziorach i w
ostonigtych zatokach. Ten typ falowania jest tez standardowy dla moérz i oceanoéw. Posta¢ dysponujaca zdolnoscia Walka w
trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, flisak, rybak, pilot nie maja zadnych ograniczen. Inne
postacie maja po —10 pkt. do wyjscia szansy kazdej wykonywanej czynnoéci (np. TR, UM, WI). W wypadku wykonywania
czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia (np. —20 lub zmniejszy¢ szans¢ do potowy).

3. Falowanie duze i wywolujace regularne przechyly. W zasadzie spotyka sig¢ je tylko podczas wichur na duzych nieostonigtych
akwenach (morze, ocean). Ten typ falowania jest tez standardowy dla mniejszych i $rednich sztorméw lub wichur. Postaé
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dysponujaca zdolnoscia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, rybak (urodzony nad
morzem) i pilot maja —10 pkt. do wyjscia szansy kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku wykonywania
czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze daé¢ wigksze ograniczenia (np. —20 lub zmniejszy¢ szans¢ do potowy).
Inne postacie maja o polowg mniejsza szans¢ wyj$cia kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku
wykonywania czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia lub uniemozliwi¢ ich
wykonanie. W wypadku krytykow typu utrata rownowagi moze doj$¢ do wypadnigcia za burtg.
4. Falowanie ogromne i wywolujace drastyczne przechyly. W zasadzie spotyka si¢ je tylko podczas najwigkszych wichur na
duzych nieostonigtych akwenach (morze, ocean). Ten typ falowania jest tez standardowy dla najwigkszych sztorméw lub wichur
Posta¢ dysponujaca zdolnosciag Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, rybak (urodzony
nad morzem) i pilot maja o potowe mniejsza szans¢ wyjscia kazdej wykonywanej czynnos$ci (np. TR, UM, WI). W wypadku
wykonywania czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia lub uniemozliwi¢ ich wykonanie. W
wypadku krytykow typu utrata rownowagi moze dojs¢ do wypadnigcia za burtg. Inne postacie nie moga wykonywac zadnej czynnosci
poza przytrzymywaniem si¢ czego$s. W wypadku puszczenia si¢ w kazdej rundzie zmuszone sa do wykonania % rzutu na akt. ZR.
Wynik w granicach 1/10 wartosci aktualnej tego wspolczynnika pozwala im dziata¢ z ograniczeniami charakterystycznymi dla
trudnych warunkow. Wynik wigkszy, ale pozytywny oznacza ze udato im si¢ utrzymaé rownowage. Wynik niekorzystny, ale nie 99
lub 100 oznacza przewrodcenie sig¢ i ewentualne potoczenie w kierunku przechytu. Wynik 99 lub 100 oznacza, ze ofiara wypadnie za
burte lub uderzy si¢ o cos$ jesli byla w kajucie. Przy statkach posiadajacych specjalne zabezpieczenia MG moze pozwoli¢ na
wykonanie jeszcze jednego % rzutu na ZR akt. przy czym, czy postac zostanie na poktadzie decyduje juz tylko udany lub nieudany
rzut. W wypadku uderzenia si¢ o co$§ w kajucie MG moze zadecydowaé o obrazeniach (np. 1k100 obuchowych), czy o ogluszeniu na
1k10 (premiowane) rund po nieudanym % rzucie na odporno$¢ nr. 4 szok).

Oddziatywania werbalne na przeciwnika

Nagty krzyk

W realnej walce moze dojs¢ do sytuacji, kiedy jedna z istot wyda nieoczekiwanie nagly wrzask lub ryk. Jest to atak
psychologiczny. Ma on najczgsciej na celu przerazenie lub chociazby wybi¢ z rytmu przeciwnika. Wydanie w ten sposob dzwigku nie
dziata na martwiaki, oraz na istoty oddalone dalej niz 1 metr na kazde 100 pkt. SF ryczacego (zaokraglajac w gorg). Najczesciej wige
zasigg wywarcia efektu przez wrzask wydany przez cztowieka dziata do 2 metrow. W wypadku ryku zwierzecego zasieg taki
najczesciej skutkuje na 3—5 metrow. Dzwigk ten nie skutkuje, jezeli kto§ ma na glowie cigzki, wielki hetm lub nie styszy, czy tez ma
zatkane uszy. Niekiedy MG moze tez zaznaczy¢, ze tego typu dzwigki nie bgda dziataty na istoty przyzwyczajone do wielkiego huku
(np. na kowali—specjalistow, gornikdw—specjalistow). Atak poprzez wydanie dzwigku nie dziata takze, jezeli w danej walce lub
spotkaniu kto$ juz wydat podobny dzwigk. W praktyce oznacza to, ze w wypadku walki 2 grup skuteczny wrzask moze wydac tylko
po razie kazda ze stron. Co innego oczywiscie gdy przeciwnicy rozdziela si¢ i spotkaja po jakim$ czasie.

Jezeli w danej walce przeciwnik (przeciwnicy) wrzeszczacego nie zetkngli sig z tym, a stysza przy tym jego wyraznie (sa blisko
lub nie nosza czego$ zakrywajacego uszy) to moze on ich w pewnym sensie zaskoczy¢. W tym celu kazdy z nich wykonuje % rzut na
naturalng SZ. Oto mozliwe rezultaty:

— Wynik w granicach 1/10 tego wspotczynnika oznacza, ze stuchajacy kompletnie nie zwrécit na to uwagi.

— Wynik pozytywny, ale wigkszy zarazem od 1/10 SZ oznacza, ze ofiara wzdrygneta sig i lekko zmieszata. W praktyce oznacza to,
ze traci ona | segment czasu na dojscie do siebie. Jezeli byta w trakcie zamachu przy wykonywaniu ciosu to traci mozliwos$¢ jego
dokonczenia. Jezeli zaskoczy to podczas rzucania czaru, to traktuje si¢ go jako przerwany.

— Wynik nieudany, ale mniejszy od 96 pkt. (dla postaci z SZ wigksza od 100 pkt. w granicach 96-99) oznacza, ze ofiara jest na tyle
zdezorientowana, ze traci mozliwo$§¢ zadawania ciosow lub rzucenia czaru do konca tej rundy. Wolno jej jednakze zastawiac si¢
brona i tarcza (w tym i uzywac tarczownika).

— Wynik w granicach 96—100 (a dla postaci z SZ ponad 100 pkt. rowny 100) oznacza ze jest kompletnie zaskoczona i moze
przestraszy¢ si¢ tego. Do konca tej rundy nieruchomieje ona. Jej obrona liczy si¢ wtedy tylko ze zbroi, przy czym ZR traktujemy
jako 0 (przy niektorych ciosach ratuje rzut w granicach 1-5 pkt.). Do konca tej rundy nie moze ona tez wykona¢ jakiejkolwiek
czynnosci. W wypadku, gdy wrzeszczacy nastawa na zycie, MG moze wymagac od ofiary % rzutu na strach. Nieudany wynik
oznacza ucieczkg. Strach ten mozna jednak odpiera¢ z poczatkiem kazdej kolejnej rundy.

PRZYKLAD:

Ztodziej el Nuan zastapit droge bogatej mieszczce. Nagle wydaje ona potworny wrzask i zaczyna ucieka¢. Przyktadowo okazuje
si¢ (po sprawdzeniu % rzutu na SZ), ze el Nuan jest zaskoczony. Traci wigc on mozliwos¢ czynienia czegokolwiek w tej rundzie.
Ewentualna pogon moze on dopiero zacza¢ z poczatkiem nastgpnej. Kolejny wrzask tej kobiety nie zadziata na niego, o ile nie straci
on ja z oczy. Jezeli ona gdzie$ si¢ ukryje i on spotka ja powiedzmy ponownie to dopiero wtedy wrzask ten moze na niego z znowu
zadziata¢ (lub nie).

Uwaga: MG gdy gracz zadeklaruje taki krzyk powinien w zasadzie wymdc od gracza jego zademonstrowanie. W wypadku graczy lub
postaci flegmatycznych MG moze powiedzie¢, ze efekt wrzasku byl malo przekonywajacy.

Krzyk oddziatu podczas dochodzenia do walki

W dawnych czasach strony zmierzajace do starcia tuz przed dojsciem do walki glosno krzyczaty. Jezeli jaka$ grupa zrobi tak i jest
przy tym glosniejsza od przeciwnika, to w pierwszej rundzie walki MG moze da¢ nastgpujace premie (nawet wszystkie razem):
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1.+10do TR

2. +10 do odpornosci na strach

3 —10 do UM kazdej ze stron (o ile nie jest martwiakiem)
4. -10 do CH przeciwnika (o ile nie jest martwiakiem)

Niektére zdolnosci bojowe w rekach niewykwalifikowanych

Selektywny atak
Zdolno$¢ ta moze wykonywac kazdy z tym, ze jezeli nie byl odpowiednio przeszkolony, to nie ma zmniejszajacych si¢ ograniczen
przynaleznych z POZ. sa modyfikacje za sytuacje.

Namierzanie (czyli zdolno$¢ przycelowanie w r¢kach 0sob nie dysponujacych ta zdolnoscia).

Kosztem k5 rund + 1 rundy poswigconej na namierzanie przeciwnika MG moze zezwoli¢ na +1 pkt do TR na kazda rundeg
namierzania. Premia ta nie moze by¢ sumowana ze zwyklym przycelowaniem. Zdolno$¢ ta jak i samo przycelowanie mozna uzywac
tez w walce wrecz.

Uzywanie broni

Ze wzgledu na uzywane bronie ORCHIE mozna uznaé za §wiat Sredniowieczny, z wieloma elementami charakterystycznymi tylko
dla niej (pottalerze, tarsary, szlapary). Swiat ten cechuje catkowity brak wiedzy o materiatach wybuchowych (w tym i o prochu).
Wprowadzanie takich elementow do gry jest catkowicie niedopuszczalne i niezgodne z zasadami systemu. Wyrobem broni (w
cywilizowanych stronach Orchii) zajmuje si¢ gtdéwnie arystokracja (najczesciej ta zubozata). Normalnie posiadana bron jest wigc
rzadka i bardzo droga. Dotyczy to szczegblnie miejsc potozonych z dala od wigkszych szlakéw handlowych.

Bron, a prawo

W imperium katanéw i na podlegtych im ziemiach obowiazuje prawo ustanowione jeszcze przez samego Kartana. Jest ono spisane
w jednej z najwazniejszych ksiag dla orkéw — w Kodeksie Katana. Duplikat tego tekstu wyryty zostat m.in. na murach Patacu Katana
w Ostrogarze. Oto wycinek tego tekstu odnoszacy si¢ do broni.

Ustep 5 Kodeksu KATANA:

1. Bron moze posiadaé i uzywac kazdy obywatel imperium Katana, ktory w zgodzie pozostaje z prawem panujacym w jego
obrebie. Za bron uwaza si¢ takze magiczne r6zdzki, laski lub berta, oraz amulety o wigkszej mocy. Za bron nie uwaza si¢
wlasnych czgsci ciata (szpondéw) lub ochronnej odziezy (np. rgkawic bojowych)

2. Ze wzgledow zwyczajowych i bezpieczenstwa zabronione jest wnoszenie broni przeznaczonej do walki na daleka odleglo§¢ w
obreb $wiatyn, wigkszych karczm i do patacow. Ustep ten nie dotyczy broni uzywanej przez ochrong.

3. Ze wzgledow zwyczajowych i bezpieczenstwa zabronione jest wnoszenie jakiejkolwiek broni na oficjalne spotkania z cztonkami
rad miejskich, rodziny Katana lub z osobistosciami miejscowej wladzy. Ustgp ten nie dotyczy broni osobistej cztonkéw kasty
rycerskiej i elity wladzy uznanej w danym regionie. Nie dotyczy to tez ochrony osobistej wymienionych na poczatku.

4. Surowo karane (tzn. $miercig) jest prowadzenie na wigksza skalg wyrdb broni przez osoby najnizszego stanu. Punkt ten zostaje
zawieszony podczas obrony w trakcie obcej inwazji.

5. Oddzielne prawa ograniczajace uzywanie broni moga by¢ wydawane tylko przez wiadcg danego regionu.

Rozszerzenie opisdw parametrow charakteryzujgcych brohi:

» dwurgczna (DW).

v Dopuszczalne jest umieszczenie na lewym ramieniu puklerza lub w wypadku konnego malej pawezy jazdy. Obydwie te tarcze
nie przeszkadzaja w uzyciu dwurgcznej broni, a mozna przy tym wykorzystywac ich obrong. W tym wypadku nalezy
poinformowac o tym MG, jako, ze wymaga to odpowiedniego ustawienia si¢ wzglgdem niebezpieczenstwa.

v Postacie o wzro$cie minimum 225 c¢cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron dwurgczna traktowaé jak pottorargezna. W wypadku szkolenia na podwojnego specjaliste ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym r¢ku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie pottorargcznego org¢za. Zasigg broni nie ulega zmianie.

> pottorareczna (PT).

v Dopuszczalne jest umieszczenie na lewym ramieniu puklerza lub w wypadku konnego malej pawezy jazdy (analogicznie jak w
wypadku broni dwurgcznej).

v W wypadku nabycia oburgcznosci w broni potorargeznej, podczas uzywania jej jedna reka ilos¢ atakéw w niej przyshugujaca
nadal liczona jest wzglgdem broni pottorargczne;.

v Postacie o wzroscie minimum 225 c¢cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron pottorareczng traktowac jak typowa jednorgczna. W wypadku szkolenia na specjalistg ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos$¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym reku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie jednorg¢cznego orgza. Zasigg broni nie ulega zmianie.

> jednorgczna (J)
v Postacie o wzroscie minimum 225 cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
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moga niestrzelajaca bron jednorgczna traktowac jak jednorgczna lekka. W wypadku szkolenia na podwojnie bieglego ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos$¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym re¢ku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie jednorgcznej lekkiej broni. Zasigg broni nie ulega zmianie.

Zasieg naturalnych broni

Za naturalng bron traktuje si¢ wszelkiego rodzaju konczyny, pyski, ogony i skrzydta. W kazdym z tych wypadkéw ostateczna
klasyfikacje zasiggu broni ustala MG. Aby jednak mu pomdc proponujg postugiwacé si¢ nastgpujacym przelicznikiem wzgledem
wielkoS$ci postaci, a jej zasiggiem.

konczyny lub skrzydta:

0,1 do 1,5 metra wzrostu lub dtugosci: zasigg 0

od 1,5 do 3 metréw wzrostu lub dtugosci: zasigg 1*
od 3 do 6 metrow wzrostu lub dtugosci: zasigg 2*.
od 6 do 12 metréw wzrostu lub dtugos$ci: zasieg 3*.

ogon lub pysk:
0,1 do 3 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 0

od 3 do 6 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 1*
od 6 do 12 metréw wzrostu lub dtugos$ci: zasigg 2*.
od 12 do 24 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 3*.

* Istota nie wyszkolona w atakowaniu taka cz¢$cia ciata ma zasieg zmniejszony o jedna kategori¢. W wypadku inteligentnych istot
dotyczy to postaci nie majacych wyrobionej odpowiedniej biegtosci i minimum specjalizacji w niej (lub jej naturalnego
odpowiednika). Minimalny zasigg nie moze by¢ mniejszy od kategorii 0.

Dtugosc¢ broni, a utrzymanie na odlegtosc¢

Jednym z najwazniejszych wtasciwosci wielu broni jest mozliwos¢ utrzymania przeciwnika na taka odleglo$é by nie mogt on
wlasna bronia siggnaé nas. W tym celu wykorzystuje si¢ bronie dtuzsze. Zdolno$cia ta moze postugiwacé si¢ kazdy, i to bez wzgledu
na inteligencjg, czy przeszkolenie wojskowe. Oto zasady uzycia zdolno$ci utrzymanie na odlegtosc.

1. Obronca musi posiada¢ bron o klas¢ dluzsza od oreza przeciwnika. Przykladowo bronia o zasiggu 3 mozna utrzymac na
odlegtos¢ przeciwnika dysponujacego bronig o zasiggu 2, 1 lub 0, za$ bronia o zasiggu 1 mozna tylko powstrzymac przeciwnika
tylko o zasiggu broni rowne;j 0.

2. Do utrzymania na odlegto$¢ moze tylko shuzy¢ bron mogaca zada¢ obrazenia ktute i to po zadeklarowaniu, Ze ten typ ciosu
bedzie zadawany. Wyjatkiem od tego jest stosowanie zdolnosci typu: Méynek lub Straszliwe ciecie. W wypadku zadeklarowania
takiej zdolnosci utrzymanie na odleglo$¢ mozna stosowac bronia obuchowa lub tnaca. MG moze zezwoli¢ do uzywania do
utrzymania na odleglo$¢ wigkszosci odmian lasek i pal, jezeli mierza w przeciwnika ktéryms z koncow. Potwory do utrzymania
na odleglo$¢ moga uzywac takze wigkszych ogondéw lub skrzydet. Za zgoda MG moze do tego tez stuzy¢ inna naturalna bron.

3. Glowna zasada utrzymania na odlegtos¢ jest to, ze przeciwnik powinien si¢ przybliza¢. Tylko w wypadku broni drzewcowych
(Wldcznie, dzidy, piki, ewentualnie laski i paty) MG moze zezwoli¢ na uzywanie tej zdolnosci podczas stania w miejscu,
podchodzenia lub podbiegania do ofiary.

4. Osoba spetniajaca powyzsze warunki w pierwszej rundzie walki automatycznie wygrywa inicjatywe wzgledem swego
pierwszego ataku. W tym wypadku atak traktuje si¢ jakby byl "przedrundowy", z tym, ze oczywiscie kosztem najblizszego ataku
w tej rundzie.

5. Jezeli przeciwnik zostal skutecznie trafiony (cho¢ nie musiat zosta¢ zraniony) to oznacza to, ze nie moze zblizy¢ si¢ do
uzywajacego na nim zdolnosci utrzymanie na odleglos¢. Ofiara traci ataki przynalezne w tej rundzie, poniewaz jego bron nie
siega przeciwnika. W wypadku gdy utrzymania na odlegtos¢ uzywa nacierajacy ofiara taka powinna si¢ cofnaé¢. W wypadku
nietrafienia patrz punkt 8.

6. Od powyzszego punktu istnieje wyjatek. Po pierwsze jezeli ofiara jest zbyt glupia, ogarnigta furig lub $wiadomie tego chce, to
jeszcze w tej samej rundzie moze dazy¢ do skrocenia dystansu. Oznacza to jednak ze od ciosu, ktdry miat na celu utrzymacé na
odlegtos$¢ dostanie ona atak z podwojna skuteczno$cia. Bardzo czgsto beda tak postgpowaty postacie gruboskorne lub o duzej
zywotnosci (np. bawoly, niedzwiedzie, martwiaki, antary, smoki). W wypadku gdy utrzymania na odleglos¢ uzywa biegnacy, to
ofiara zmuszona jest do cofnigcia sig. Jezeli tego nie wykona automatycznie otrzymuje podwojne obrazenia. Atak taki nazywany
jest pieszq szarzq. Dotyczy to oczywiscie tylko broni ktutych. Dla przypomnienia informujg, Ze postaé¢ biegnaca ma o potowe
mniejsze TR (a jezeli MG tak uzna, to takze i Obrong). Posiadanie zdolnosci walka w trudnych warunkach tylko o polowe
zmniejsza warto$¢ ograniczenia. Bardzo niebezpieczne jest podejscie do postaci uzywajacej do utrzymania na odlegtos$¢ broni
tnacej lub obuchowej, a zarazem stosujacej miynek, albo straszliwe ciecie. W obydwu tych wypadkach jezeli cios trafit ofiarg, to
otrzyma ona podwojne obrazenia, gdy nie wykona udanego % rzutu na aktualng ZR (zmodyfikowana przez POZ zadajacego
cios). Udany rzut oznacza, ze posta¢ wywingla si¢ od zranienia. W wypadku zdolnosci straszliwe ciecie jest dodatkowy,
analogiczny % rzut na ZR. Dopiero, gdy i ten nie uda si¢ posta¢ narazona jest na potrojna skutecznos¢ (ale nie poczworna, jakby
wynikato z sumy). Aby skutecznie zastosowaé mfynek do utrzymania na odlegtos$¢ nalezy juz rundg przed podejsciem
przeciwnika zacza¢ uzywacé tej zdolnosci.

7. Bron ktéra wykonala atak z podwdjna skuteczno$cia (opisana w punkcie 6) moze przy tym ulec zniszczeniu. MG wykonuje tuz
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10.

po efekcie ataku % rzut na jej wytrzymatos§¢. Nieudany rzut oznacza ze bron taka ulegta ztamaniu (najczgsciej w potowie).

W wypadku, gdy majacy utrzymac na odlegto$¢ cios chybit ofiara moze wykonac¢ nastepny tego typu atak, o ile nim dysponuje i
o ile zakonczy ten cios przed wkroczeniem w zakres SZ ofiary. Atak ten mozna zaczaé tuz po wykonaniu poprzedniego
(odliczajac odpowiednio opdznienie). Mozna go wykonac¢ tylko, jezeli przeciwnik nie zdazy si¢ przyblizy¢ skracajac tym samym
zasigg. Ofiara, ktdra chce si¢ przyblizy¢ musi straci¢ odpowiednig czg¢$¢ aktualnej SZ (20 pkt/metr) by podej$¢ blizej. Jezeli
jeszcze zostala jej SZ na wykonanie atakow, to w tej rundzie moze je wykonac. Posta¢ ktora starata si¢ utrzymac ja na odlegtosé
ma teraz do wyboru: szybko cofnaé si¢ (wymagany rzut na ZR, czy nie potknie sig) lub przystosowac bron do walki na mniejsza
odlegtos¢. To ostatnie stwierdzenie oznacza, ze trzeba zmieni¢ bron na taka, ktéra ma mniejszy zasigg lub inaczej uchwycic¢ juz
posiadana, jezeli umozliwia ona zarazem tez walkg na tak skrocony dystans. Zmiana uchwytu broni kosztuje posta¢ dodatkowo 1
segment opoznienia.

PRZYKLAD 1. do pkt.8: Posta¢ wtadajaca szpada z SZ 90 chce nie dopusci¢ do siebie podchodzacej postaci ze sztyletem z SZ
65. W 90 1 80 momencie moze wykona¢ ataki. Jezeli obydwa nie trafity przeciwnik moze kosztem 20 pkt SZ przyblizy¢ si¢ i w
35, 25 oraz w 15 momencie zada¢ ciosy. W nastgpnej rundzie postaé trzymajaca szpadg nie jest w stanie jej uzy¢. Powinna
wtedy (mogta to zrobié jeszcze w poprzedniej rundzie) cofnac si¢ lub takze wyciagnac bron o zasiggu 0.

Optacalna jest proba utrzymania na odlegto$¢ naraz kilkoma postaciami o tym samym zasiggu broni. Jedno skuteczne
powstrzymanie ktorej$ z nich moze nie dopusci¢ napastnika takze i do wspottowarzyszy. Tak w walce postepuja kilku rzgdowe
czgsto oddziaty pikinieréw lub widcznikow (patrz tez pkt.10).

Postaci o matym zasiggu broni nie oplaca si¢ przybliza¢ do napastnika majacego bron o kilku wigkszych zasiggach. Oznacza to,
ze uzywajacy utrzymania na odleglo$¢ moze wraz z przyblizaniem si¢ napastnika zmienia¢ zasigg broni. [lo§¢ mozliwosci
utrzymania na odleglos¢ jest tu ewidentnie determinowana przez od liczby atakow broniacego si¢ i SZ podchodzacego
(napastnik moze np. zdazy¢ podej$¢ nim posta¢ bedzie mogta wykona¢ kolejny atak.

Walka postaci z bronmi o roznych zasiegach

Bardzo czgsto si¢ zdarza, ze dochodzi do walki postaci o réznych zasiggach broni. Jezeli roznica w dhugosci broni rézni si¢ tylko o

jedna klasg patrz pkt. 1, gdy o wigcej patrz pkt 6.

1.

Przyktadem walki migdzy postaciami o roznicy w dtugos$ci broni tylko o jedna klas¢ moze by¢ walka pomigdzy osoba ze szpada
(klasa dhugosci 1), a osoba ze sztyletem (klasa dtugosci 0). Gdy nie doszto do skutecznego utrzymania na odleglto$¢ moga w tym
wypadku zaj$¢ dwie mozliwos$ci. Pierwsza z nich jest opisana w pkt. 2, nastgpna w 3,41 5.

Po pierwsze osoby moga chcie¢ kontynuowaé walke dopasowujac swoj zasigg broni do zasiggu broni przeciwnika. Poniewaz
obydwaj tak robia, to walka pomigdzy nimi odbywa si¢ na granicach zasiggu ich broni (dla szpady jest to minimalna granica
zasiggu, za$ dla sztyletu maksymalna). Aby nie utrudnia¢ gry przyjmuje sig, ze automatycznie walcza tak postacie nad wyraz
ghlupie (INT mniejsza od 50 pkt.), oraz te, ktore nie zadeklaruja zwigkszenia lub zmniejszenia dystansu. Obydwie postacie maja
przy tym liczona obrong z broni.

Moze zdarzy¢ sig, ze ktdras z postaci zechce zmusi¢ przeciwnika do przyjecia walki na niekorzystnym dystansie. W zalezno$ci
od tego czy chce si¢ odsunac od przeciwnika (bo mamy bron dtuzsza) lub podsunaé¢ (bo mamy bron krétsza) stosuje si¢ tzw
odejscie (patrz pkt. 4) lub podejscie (patrz pkt. 5).

Odejscie moze wykona¢ kazdy, ale najbardziej sensowne jest gdy czyni to posta¢ posiadajaca bron dtuzsza. Przy okazji oznacza
to nagte zwigkszenie dystansu pomigdzy walczacymi. Aby to zrobi¢ nalezy najlepiej nieodwracajac si¢ szybko cofnac si¢. Na
ruch ten mozna wykorzysta¢ niezuzyta na ataki SZ aktualna (20 pkt./metr). W kazdej rundzie chodzenia tytem nalezy jednak
wykona¢ % rzut na aktualng ZR. Nieudany rzut oznacza potknigcie si¢ i upadek. W trakcie odejscia tylem (a wige twarza do
napastnika) mozna si¢ normalnie broni¢ (ale tylko). Jezeli posta¢ odwroci sig tylem do przeciwnika by wykona¢ odejscie to na
obrong jej sktada si¢ tylko obrona zbroi zmniejszona o 30 pkt., jako ze dla przeciwnika jej SZ i ZR rowna jest 0 (w wypadku
niektorych zdolnosci ratuje % rzut w granicach 1-5 pkt.). Podczas takiego odejécia nie mozna jednak potknag sig.

Przeciwnik z krétsza broniag w czasie odchodzenia postaci ma prawo kontynuowac ataki i podchodzi¢ blizej. Dopiero gdy z
poczatkiem nowej rundy okaze sig, Ze jego bron jest za krotka nie ma prawa on zaatakowac. Aby walczy¢ dalej powinien w tym
wypadku zblizy¢ si¢ do napastnika, co jednak kosztuje go utrat¢ SZ na przejscie lub/i narazenie si¢ na utrzymanie na odleglosc.
Odejscie od przeciwnika najlepiej stosowaé, gdy ktos na minimum 1 peina rundg przejmie walke z wrogiem lub, gdy przeciwnik
nie jest na tyle szybki, by podchodzac uniemozliwiat skracanie dystansu.

Sposobem zmuszenia przeciwnika do walki na krotki dystans jest tzw podejscie.

Najefektowniejsze jest by wykonywata ta czynnos$¢ postaé posiadajaca bron krotsza od broni przeciwnika lub probujaca utrudnié
walke osobie nie posiadajacej zdolnosci walka w ttoku.

Wykorzystujac niezuzyta na ataki SZ aktualna (20 pkt./metr) mozna probowac skrdci¢ dystans. Pod pewnym sensem jest to
jednak czynno$¢ nie zawsze skuteczna (przeciwnik moze wykorzystujac swa niezuzyta SZ aktualna w tej rundzie cofac si¢) i
niekiedy do$¢ niebezpieczna. To ostatnie oznacza bowiem, ze przeciwnik ktéry wykona udany % rzut na SZ aktualng moze
zastosowac utrzymanie na odleglos¢ (bronia khuta), albo na odepchniecie (tarcza, wolna reka, bronia obuchowgq lub za zgoda MG
tnaca). W wypadku odepchnigcia przeciwnik o SF mniejszej zostaje wypchnigty na dystans 1 i musi wykona¢ udany % rzut na
aktualng ZR, czy nie przewroci sig. Przeciwnik o wigkszej SF od odpychajacego utrzymuje dystans, ale musi wykona¢ % rzut na
ZR aktualna, czy nie straci rOwnowagi i nie przewrdci si¢. Odepchnigcie jest nieskuteczne, gdy masa w kg odepchnigtej postaci
jest wigksza od podwojonej warto$ci SF (liczonej w pkt.) odpychajacego. Przyktad: osoba o SF 160 moze odepchnac postaé o
masie do 320 kg. W wypadku uzycia podejscia do przeciwnika, ktory zastosowat utrzymanie na odleglo$¢ naraza sig
automatycznie na podwojna skuteczno$é ciosu, jezeli on trafit. Podejscie jest wige najbardziej skuteczne jedynie z zaskoczenia
lub gdy przeciwnik ubrany jest w cigzka zbroj¢. Walka w zasiggu 0 jest efektowna, gdy przeciwnik nie dysponuje odpowiednio
dluga bronia lub gdy nie posiada zdolnosci walka w tloku. W pierwszym wypadku nie moze atakowa¢ bronig nie dysponujaca
zasiggiem 0, w drugim za§ ma o polowg mniejsze TR i UM (a za zgoda MG takze i Obrong).
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6. W walce postaci bronmi o zasiggach r6zniacych si¢ minimum o 2 klasy (np. 012, 2 i 4) wszystko zalezy od odlegtosci pomigdzy
walczacymi. Z reguly jedna ze stron nie bedzie mogta atakowac. W walce takiej osoba z krdtsza bronia jezeli jest zbyt daleko od
przeciwnika moze rzuci¢ w niego nig. Analogicznie tez mozna stosowaé podejscie lub odejscie, aczkolwiek MG ma tu ostatnie
zdanie (szczegoélnie, Ze nie zawsze bedzie mozna zastosowac odepchniecia).

TABELE CHARAKTERYSTYK BRONI

BICZE
Cechy ogélne: Obrona z tarczy przed uderzeniem bicza jest tylko potowiczna, ponadto TR na 1/10 TR pozwala obwiaza¢ koniec
wokot czegos, co pozwala wytraci¢ bron, podcia¢ (wymagany % — owy rzut na akt. ZR ofiary), poda¢ maty przedmiot itp.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan)., a nr 2 takze przez Mag i Czarny Rycerz
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —29%), 2(30 — 100%)
1. Bicz typowy dlugi
(PT; 2, 3, 4; 1 tydz.); cena 3; waga 5; min.SFu. 60; opdz. 6;
Skut. Bliska tn. 30, ew sp.; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 3; Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Bat typowy — Bicz $redni typowy
(J; 1, 2; 1 dzien); cena 1; waga 2; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska tn. 20, ew. sp.; wsp. uszk. x0.5; wytrz. 1;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

CEPY

Cechy ogélne:

Zastaniajqcy sie tarczq przed uderzeniem cepa ma obrone z niej o potowe mniejszq.

Do uzywania broni nr 1 i 2 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Rycerz, Ztodziej, (Kaptan).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 8%), 2(9 —20%), 3(21 — 30%), 4(31 — 40%), 5(41 — 50%), 6(51 — 80%), 7(81 — 100%)

1. Cep cigezki metalowy — Dluga — $rednicy 6 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z okoto
pétmetrowym grubym kawatem kolczastego metalu. Dtugos¢ gtownego kija okoto 1,6 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 1 mies.); (cena 5); waga 50; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 75;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1

2. Cep ci¢zki drewniany — Dluga $rednicy 6 cm twarda pala, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z okolo
pélmetrowym grubym kawatem drewna. Czgsto jest on okuty metalem i kolczasty. Dlugos¢ gtoéwnego kija okoto 1,6 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 1 mies.); cena 2; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 45;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1

3. Cep typowy bojowy — Do$¢ dtuga, $rednicy 5 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z
okoto potmetrowym grubym kawatem drewna. Czgsto jest on okuty metalem i kolczasty. Dlugosé¢ gtownego kija okoto 1,4 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 100 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; 1, 2; 1 mies.); cena 3; waga 25; min.SFu. 50; op6z. 4; Skut. Bliska ob. 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 38;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2

4. Cep krotki — Krotkie — srednicy 4 cm twarde paly. Polaczone sg one ze soba metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Diugosé

catkowita okoto 1 metra. Bez ograniczen wzrostowych.

(J; 0; 1 mies.); (cena 2); waga 18; min.SFu. 40; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 27

Obrona broni — 17; Atak/r. 3

a. Cep krétki okuty — Okucie metalem zwigksza o 1sg opdznienie, dziesigciokrotnie ceng, o jeden zmniejsza ilo§¢ atakow i o 20
pkt podnosi naturalne obrazenia.

b. Cep krotki — potrdjnie taczony — Identyczny jak cep krotki, ale z dodatkowym segmentem drewnianym. Powoduje to
zwigkszenie o 2sg opdznienia oraz dwukrotnie ceng. Naturalna jego obrona roéwna jest 30pkt.

5. Arcykorbacz — Korbacz cigzki — Dtuga, srednicy 6 cm twarda pata, z metolowym lancuchem. Ten ostatni uwienczony jest
zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 18cm. Dlugos¢ glownego kija okoto 1,4 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 100
cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtosé o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L, 1; 1 mies.); (cena 10); waga 80; min.SFu. 160; op6z. 9; Skut. Bliska ob. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 120;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;

6. Gwiazda zaranna — Morning Star — Korbacz typowy — Do$¢ dtuga, $rednicy 5 cm twarda pata, z metolowym tancuchem. Ten
ostatni uwienczony jest zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 12cm. Dhugos¢ gtéwnego kija okoto 80 cm. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; 2 tyg.); cena 2; waga 18; min.SFu. 40; op6z. 3; Skut. Bliska ob. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

7. Korbacz potréjnie laczony — Korbacz trzykulkowy — Sredniej dhugosci, $rednicy 5 cm twarda pata, z trzema metolowymi
tancuchami. Kazdy z nich uwienczony jest zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 9cm. Dlugosé¢ gtownego kija okoto 65 cm.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; 1 mies.); (cena 8); waga 35; min.SFu. 110; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 140; wsp. uszk. x3; wytrz. 27;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1

DZIDA
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Cechy ogélne:
* Walczqc dzidq jak broniq dwureczng (a wiec trzyma sie jq 2 rekoma) wykorzystuje sie podwaojnie jej obrone.
* W wypadku skutecznego trafienia w ciezkq, miarowq lub odlewanq zbroje MG powinien sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymatosc)
czy drzewce nie ulegnie zlamaniu.
* Kosztem 5 sztuk ztota i ostabienia TR o 30 pkt mozna wykona¢ dzidg o wtdérnym ostrzu. Patrz tez bron wtérna.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan).

1. 1. Dzida typowa — Dos¢ dlugie drewniane drzewce, zakonczone grotem. Jej rozmiar wacha si¢ w granicach 1,5 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 8; min.SFu. 30; opo6z. 2; Skut. Bliska kt. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 21; Atak/r. 2;

GLAZY 1 KAMIENIE
Cechy ogélne:

1. Glaz duzy — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,6 metra. Narodowa bron cyklopow.
a. Spadajqcy gtaz oddzialtywuje na pole o powierzchni 2 na 2 metry (pole). Potrafi wigc naraz rani¢ zaréwno jezdzca jak i
wierzchowca.
(DW; p L; 1; mi.; —); cena 0; waga 800; min.SFu. 1000; opdz. 15; Skut. Bliska ob. 600; Skut. Daleka 500; wsp. uszk. x3; wytrz.
1600; Ob .b. — 13; 1At/2r.; trafienie dziata obszarowo na cate pole, a wigc ew. i na konia;
2. Glaz typowy — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,4 metra. Narodowa bron gigantow.
a. Spadajqcy glaz oddziatywuje na pole o powierzchni 1 metra kwadratowego. Potrafi wigc naraz rani¢ zarowno jezdzca jak i
wierzchowca.
(DW; p L; 0; mi.; —); cena 0; waga 320; min.SFu. 400; opo6z. 8; Skut. Bliska ob. 400; Skut. Daleka 300; wsp. uszk. x2; wytrz.
640; Obrona broni — 12; Atak/r. 1; trafienie dziata obszarowo na metr kwadratowy, a wigc ew. i na konia
3. Glaz maly—kamien wielki — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,3 metra. Narodowa bron olbrzymow.
(DW; 0; mi.; —); cena 0; waga 240; min.SFu. 300; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 200; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 320;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1
4. Duzy kamien — fragment skaly lub muru o przekroju okoto 0,2 metra. Narodowa bron pétolbrzymow.
(PT; 0; mi.; —); cena 0; waga 100; min.SFu. 120; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 200;
Obrona broni — 3; Atak/r. 1
5. Maly kamien — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 10cm. Narodowa bron hobbitow.
(JL; 0; mi.; —); cena 0; waga 1; min.SFu. 20; opdz. 1; Skut. Bliska ob. 40; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 2; Obrona
broni 0; Atak/r. 4

GWIAZDKA
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan), Mag
1. Gwiazdka plaska —Ptaski, fragment metalu przypominajacy kilkuramienna gwiazdkg.
(JL; 0; mi.; 2 tyg.); (cena 1); waga 0,5; min.SFu. 20; opdz. 1; Skut. Bliska tn. 40; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 5; Obrona
broni — 1; Atak/r. 4;

HALABARDY
Cechy ogélne:

*  Umozliwia korzystanie ze zdolnosci zdjecie jezdZca. Postacie z ta zdolno$cia nie traca dodatkowego ataku na jej uzycie.

* Odpowiednio nastawiona uniemozliwia dopuszczenie przeciwnika do siebie. Patrz tez utrzymanie na odleglos¢.

* Odmiany o zredukowanym ostrzu tnacym (z reguty o polowe) umozliwiajq nastawienie do antyszarzy. Patrz tez antyszarza.

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 130 cm
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik i Gwardzista
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —20%), 2(21 — 75%), 3(76 — 10%)

1. Halabarda cigzka szeroka — Dhugie, $rednicy 6 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze przypominajace cigzki
tasak lub topor. U gory przechodzi ono w sptaszczony grot analogiczne jak u piki. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje
si¢ metalowy hak pomocny przy wysadzaniu z siodta. Dugos¢ gléwnego kija (z grotem) okoto 1,9 metra. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 2 mies.); (cena 9); waga 50; min.SFu. 100; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 130, tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 55;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1

2. Halabarda typowa — Dhugie, §rednicy 5 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze analogiczne jak u siekiery.
Koniec drzewca zakonczony jest ostrym dtugim grotem. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje si¢ metalowy hak
pomocny przy wysadzaniu z siodla. Dlugos¢ gtownego kija (z grotem) okoto 2,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegltos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; p L; 1, 2; 1,5 mies.); cena 7; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 33; Obrona
broni — 27; Atak/r. 1;

3. Halabarda kroétka — Stosunkowo krotkie, srednicy 5 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze przypominajace
tasak lub topor. U gory przechodzi ono w sptaszczony grot analogiczne jak u piki. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje
si¢ metalowy hak pomocny przy wysadzaniu z siodta. Dtugos$¢ glownego kija (z grotem) okoto 1,2 metra. Uzywajacy powinien

Krysztaly Czasu Strona 67 z 285 Ksigga Mistrza Gry



mie¢ minimum 80 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(PT; 1; 1,5 mies.); (cena 6); waga 24; min.SFu. 50; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 110, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 32;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

HARPUNY
Cechy ogélne:

*  Bron ta sama z siebie dziala jak bron wtorna. Patrz bron wtérna.

* Istnieje mozliwos¢ umocowania na koncu linki. O 50 pkt zmniejsza to TR.

* Wersje rybackie sa dwukrotnie tansze, ale o 20 pkt. automatycznie zmniejszaja TR.

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, (Kaptan).

Bron ta sama z siebie dziata jak bron wtorna.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —32%), 2(33 — 100%)

1. Harpun cigezki — Dos¢ diugie, srednicy 7 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ cigzki gruby grot z wielkim zadziorem. Pod
wzgledem konstrukcji jest to brof automatycznie wtorna. Catos¢ jest bardzo dobrze wywazona. Diugosé gtéwnego kija (z grotem)
okoto 1,7 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1
brakujacy cm.

(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 40; min.SFu. 120; opo6z. 5; Skut. Bliska kt. 150; Skut. Daleka 130; wsp. uszk. x2; wytrz.
44; Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

2. Harpun typowy — Dos$¢ dhugie, $rednicy 6 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ cigzki gruby grot z wielkim zadziorem. Pod
wzgledem konstrukcji jest to bron automatycznie wtorna. Cato$¢ jest bardzo dobrze wywazona. Dhugos¢ gtéwnego kija (z grotem)
okoto 1,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 80 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1
brakujacy cm.

(PT; 1; mi.; 3 tyg.); (cena 8); waga 28; min.SFu. 90; opoz. 4; Skut. Bliska kt. 120; Skut. Daleka 110; wsp. uszk. x2; wytrz. 31;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

KOPIE

Cechy ogélne:

* Wykorzystana w trakcie szarzy automatycznie podwaja sile ataku. Patrz tez szarza i technika walki kopia.

* Kosztem 20 sztuk ztota umozliwia zalozenia grotu z grubym zadziorem. W praktyce oznacza to dziatanie jako bron wtorna, ale i o
30 pkt obnizenie TR. Patrz bronie wtérne.

* Kosztem 30 sztuk ztota umozliwia zalozenia grotu z grubym wsuwanym zadziorem. W praktyce oznacza to dzialanie jako bron
odpryskowa, ale i o 20 pkt obniza TR. Patrz bronie odpryskowe.

* Skuteczny najazd lub dzgniecie kopiq traktuje sie jako utrzymanie na odlegtosé. Patrz tez utrzymanie na odleglos¢

Technika walki kopia:

Kopia nie mozna walczy¢ gdy wierzchowiec nie porusza si¢ do przodu. Nie mozna nig atakowac postaci nie znajdujacych si¢ z
przodu lub postaci znajdujacych sig zbyt blisko. Istnieja dwie metody atakowania ta bronia. Najskuteczniejsza z nich polega na
wykorzystanie jej podczas szarzy. Podczas jej przeprowadzania kopia powinna by¢ ustawiona poziomo i silnie trzymana w rgku. W
wypadku rozproszenia uwagi szarzujacego niemozliwe jest ustawienie tej broni do zadania ciosu. Po udanym trafieniu z szarzy nalezy
sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymatosc¢), czy drzewce kopi nie uleglo ztamaniu (tzw "strzaskaniu™). W wypadku skutecznego trafienia
kopia podczas szarzy ofiara powinna wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolnosci jezdzieckie), czy nie zostanie przewrocona (lub
wysadzona z siodta). Posta¢ ktdra jest mijana przez szarzujacego (a wigc np. ofiara ktdra przetrwata atak) moze wykonac tylko 1 z
przystugujacych jej w tej rundzie atakow. Najczesciej spotykana metoda walki kopia to najazd. Atak z najazdu polega na udanym
trafieniu, a zarazem na lekkim uniesieniu przodu tej broni. Sprezysto$¢ drzewca przy tak powstalym tuku i sita przyblizajaca jezdzca
do ofiary powoduje, ze ostrze kopi penetruje ciato z duza wigksza sita niz w wypadku dzgnigcia. Osoby wykorzystujace kopig do
dzgania lub atakujace nig pieszo maja o polowe¢ mniejsza raniaca skutecznos¢ kazdego ataku. Postacie walczace kopia z rydwany
maja o polowe¢ mniejsza szansg trafienia nig. W wypadku postugiwania si¢ kopia przez pieszych pod wzgledem szansy trafienia
traktujemy ta bron jak cigzkie piki. Trafienie w takim wypadku jest jednak zmniejszone o potowg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-55%), 2(56—100%)

1. Kopia cigzka (metalowana) — Bardzo diugie, $rednicy okoto 8 cm drzewce. Uwienczone jest ono grubym metalowym ostrzem.
Tylnia czg$¢ silnie pogrubiona, przedzielona specjalng ostona i uchwytem na reke. W niektérych miejscach cato§¢ wzmacniana
lekkimi metalowymi okuciami. Cato$¢ jest bardzo dobrze wywazona. Dtugos¢ glownego kija (z grotem) okoto 4,5 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 1 mies.); (cena 10); waga 50; min.SFu. 90; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 55;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Kopia typowa (drewniana) — Bardzo dtugie, srednicy okoto 8 cm drzewce. Uwienczone jest ono grubym ostrzem. Niekiedy jest
ono lekko wzmacniane metalem. Tylnia cze¢$¢ kopi jest silnie pogrubiona, przedzielona specjalna ostona i uchwytem na reke.
Calos¢ jest bardzo dobrze wywazona. Diugos¢ gtownego kija (z grotem) okoto 4,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 2 tyg.); cena 8; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 33;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
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LANCE

Cechy ogélne: szar., wtor.

»  Wykorzystana w trakcie szarzy automatycznie podwaja site ataku. Patrz tez szarza i technika walki lanca.

»  Kosztem 20 sztuk ztota umozliwia zatozenia grotu z grubym zadziorem. W praktyce oznacza to dziatanie jako bron wtorna, ale i o
30 pkt obnizenie TR. Patrz bronie wtérne.

» Skuteczny najazd lub dzgniecie lancq traktuje si¢ jako utrzymanie na odleglosc. Patrz tez utrzymanie na odleglo$é.

* W wypadku skutecznego trafienia w ciezkq, miarowq lub odlewanq zbroje MG powinien sprawdzic (% rzutem na wytrzymatosc)
czy drzewce nie ulegnie zlamaniu.

» Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-33%), 2(34—65%), 3(66—100%)

Do uzywania broni nr 1 i 2 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Rycerz, (Kaptan).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —33%), 2(34 — 65%), 3(66 — 100%)

Technika walki lanca

Lanca mozna walczy¢ podczas ruchu i nieporuszania si¢ wierzchowca. Nie mozna nig atakowaé postaci nie znajdujacych si¢ z
przodu lub postaci znajdujacych si¢ zbyt blisko. Istnieja trzy metody atakowania ta bronia. Najskuteczniejsza z nich polega na
wykorzystanie jej podczas szarzy. Podczas jej przeprowadzania lanca powinna by¢ ustawiona poziomo i silnie trzymana w reku. W
wypadku rozproszenia uwagi szarzujacego niemozliwe jest ustawienie tej broni do zadania ciosu. Po udanym trafieniu z szarzy nalezy
sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymato$¢), czy drzewce lancy nie uleglo ztamaniu. W wypadku skutecznego trafienia lanca podczas
szarzy ofiara powinna wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolnosci jezdzieckie), czy nie zostanie przewrocona (lub wysadzona z siodta).
Posta¢ ktora jest mijana przez szarzujacego (a wige np. ofiara ktora przetrwala atak) moze wykonac tylko 1 z przyshugujacych jej w
tej rundzie atakow. NajczgSciej spotykanymi metodami walki lanca to najazd lub dzgnigcie. Atak z najazdu polega na udanym
trafieniu, a zarazem na lekkim uniesieniu przodu tej broni. Sprezystos¢ drzewca przy tak powstatym tuku i sita przyblizajaca jezdzca
do ofiary powoduje, ze ostrze penetruje ciato z duza sita. Posta¢ z duza sita jest w stanie rownie silnie dzga¢ lanca. Zadane obrazenia
w wypadku obydwu tych metod sa identyczne. Osoby atakujace pieszo przy pomocy lancy cigzkiej lub typowej maja o potowe
mniejsze TR.

1. Lanca cigzka — Bardzo dtugie, $rednicy okoto 6 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dlugim metalowym ostrzem. Tylnia
cz¢$¢ lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calos¢ jest dobrze wywazona. Dlugos¢ glownego kija (z grotem) okoto 3,5 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 2 tyg.); (cena 5); waga 18; min.SFu. 30; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 16;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1;

2. Lanca typowa — Dlugie, $rednicy okoto 5 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dtugim metalowym ostrzem. Tylnia czg$¢
lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calo$¢ jest dobrze wywazona. Diugosé gtownego kija (z grotem) okoto 2,6 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1, 2; 1 tydz.); cena 3; waga 10; min.SFu. 20; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 9;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1;

3. Lanca krétka — Srednie, $rednicy okoto 4 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dfugim metalowym ostrzem. Tylnia czg$é
lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calos$¢ jest dobrze wywazona. Diugosé¢ gtownego kija (z grotem) okoto 1,8 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
80cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; mi.; 1 tydz.); cena 1; waga 2; min.SFu. 10; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 3;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

KOSA

Cechy ogélne:

Do uzywania kosy posta¢ musi mie¢ okoto 140 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Zabdjca, Kupiec, (Kaptan).

1. Kosa bojowa typowa — Dos¢ dtugie drzewce, zakonczone typowym dla kos ostrzem. W odrdznieniu od kosy rolniczej ostrze jest
postawione na sztorc (pionowo). Diugo$¢ glownego kija (z ostrzem) okoto 2,3 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
140cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 2 tyg.); cena 4; waga 14; min.SFu. 50; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 90, tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 15;
Obrona broni — 26; Atak/r. 1;

KUSZE CIEZKIE
Cechy ogélne:

* Ze wzgledu na tatwo$¢ namierzania celu i predko$¢ lotu pocisku strzelajacy ma +10 do TR.

* Za podwdjna ceng mozna naby¢ kusze ze specjalnym mechanizmem naciagu cigciwy. Umozliwia on dodawanie do zadanych
przez belt obrazen premii wynikajacej z SF tego, kto napial kusz¢. W momencie zakupu tej broni naciagana ona jest specjalnie dla
tego, kto ja bedzie uzywal. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub kusznik mistrz moze zmieni¢ naciag na potrzebg SF innej
osoby. Osoba o mnigjszej sile nie jest w stanie napiaé takiej kuszy. Osoba o wigkszej SF od ustawionej na kuszy jezeli nie
zadeklaruje powolnego i ostroznego naciagania automatycznie zrywa cigciwe lub uszkadza mechanizm naciagu. Istoty o INT
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mniejszej od 60 pkt bez specjalnego przeszkolenia nie sa w stanie poja¢ zasad dziatania mechanizmu naciagu.

* Jezeli kusza zostata przed walka naciagnigta, to umozliwia namierzenie i oddanie strzatu na poczatku rundy (z op6znieniem
rownym 1 sg). Traktowane jest to jako dodatkowy atak. Po ponownym napigciu kuszy mozna ponownie strzeliC.

* Napigtej kuszy nie mozna nosi¢ tacznie dtuzej niz godzing dziennie. Niedopetienie tego warunku powoduje uszkodzenie cigciwy.
Bez wymienienia cigciwy bron taka traktuje si¢ jakby miata o potowe mniejsze TR, Skutecznos$¢ i zasieg.

* Uszkodzenia kuszy to w 90% zerwanie cigciwy. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub kusznik mistrz moze zmienic cigciwg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —40%), 2(41 — 100%)Uwagi: wtor.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana).

1. Kusza watowa
(DW; p L; st.; 5 mies.); (cena 150); waga 150; taczna SF u. min. 300 (ew 3 osoby obstugi); opoz. 20 (ew. 1);
Skut. Daleka 300; wsp. uszk. x2; wytrz. 75; Obrona broni 0; 1 At/3r.

2. Kusza cigzka
(DW; st.; 4 mies.); (cena 40); waga 40; min.SFu. 80; opdz. 12 (ew. 1); Skut. Daleka 180; wsp. uszk. x1; wytrz. 20; Obrona broni
0; 1 At/2r.

ODMIANY KUSZ
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jednq z nich (w 1 egzemplarzu) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze jq otrzymac,
o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt kuszy. Co roku w miesiqcu Swigtecznym istnieje w Get—warr—garze i Ostrogarze
mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) egzemplarzy pojawi sie w sprzedazy na targu. Standardowa szansa znalezienia
takiej oferty rowna jest 50% podzielone na liczbe, ktora mnozy koszt broni.

— Swietnie wywazona: +20 do TR (zamiast +10); Kusze takie robione sa w cywilizowanych panstwach Archipelagu Zachodniego.
[koszt x2]

— tzw "kusze starego krolestwa": +2 sg opdznienia, +30 obrazen do naturalnej skutecznosci (przy 100% biegtosci); Kunszt
wytwarzania tych kusz utrzymany zostat przez reptillionow w Archagascie i w obrgbie Starego Krolestwa na Archipelagu
Pajeczym [koszt x10]

— kusze "roboty krasnoludzkiej": umozliwiaja bezterminowe trzymanie ich napigtymi. Sekret ich wytwarzania (a szczegolnie
specjalnie plecionych cigciw) nalezy do rasy biatych krasnoludéw z Archipelagéw Potnocnych (Pn, Pn—Zach, Pn—Wsch). Koszt
x2.

ODMIANY BELTOW
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Poczatkowo jeden pelny mieszek (20 sztuk) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze je
otrzymac, o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt bettow. Co roku w miesigcu §wiatecznym istnieje w Get—warr—garze i
Ostrogarze mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) petnych mieszkoéw pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa
szansa znalezienia takiej oferty rowna jest 80% podzielone na liczbg, ktéra mnozy koszt bettu. Wszelkie podane nizej rodzaje beltow
moga zakupi¢ w swych siedzibach cztonkowie gildii ztodziejskiej, zabojcow i kupieckiej. Maksymalnie jednak raz na miesiac moga
zakupi¢ tylko 1 wybrany mieszek bettow i tylko za podwojna ceng.

— ciezkie: —10 do TR. +10 do obrazen. O potowg zmniejsza zasigg strzatu. Wytrzymatos$¢ x5. Bardzo "honorowy" ze wzglgdu na
tatwos¢ wyjecia z rany.

— wtérne typowe: —20 do TR. Posiadaja wicelkie zadziory. W momencie wyjmowania z ciata zadaja potowg obrazen, ktdre
poprzednio zranity. Na przyktad: postaé, ktdra po odjgciu wyparowan otrzymata 60 obrazen podczas wyjmowania bettu otrzymuje
dodatkowo 30. Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x10.

— odpryskowe typowe: —30 do TR. W momencie wyjmowania z ciata odtancza si¢ kawalek grotu. W kazdej rundzie, w ktorej ofiara
jest w ruchu zadaje on 1 obrazenie dodatkowo (w wypadku biegu lub sprintu odpowiednio 5 i 10). Ze wzgledu na swe dziatanie
nie sg uzywane przeciwko zywym istotom przez postacie z dobrym charakterem. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w
kazdym miescie powyzej 20 tysigcy mieszkancow. Koszt x10.

— o srebrnych grotach: zmniejszaja TR o 30 pkt. Potrafig zadawac obrazenia martwiakom mogacym by¢ zranionym przez srebro.
Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym mieScie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x20.

— Swietnie wywazony: +10 do TR. Mozliwo$¢ zdobycia tylko wg zasad ustalonych przez MG (np. u mistrza—zbrojmistrza lub
kusznika—mistrza). Koszt x2.

— klinowe: —30 do TR, +20 do skutecznosci (przy biegtosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym
miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x2.

— krasnoludzkie: —20 do TR, +30 do naturalnej skutecznosci (przy bieglosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach
w kazdym typowo krasnoludzkim miescie. Koszt x10.

— drozne: —20 do TR. W grocie znajduje si¢ miniaturowy kanalik. Po wypehieniu go trucizng i po skutecznym zranieniu przez bett
umozliwia dostanie si¢ zawartosci do $rodka organizmu. W odrdznieniu od broni nasmarowanej trucizna nie ma mozliwos$ci
starcia trucizny. Koszt x10.

— nasmarowane trucizng: —10 do TR. Grot bettu pokryty jest mazista trucizng. W momencie zranienia nim postaci istnieje
mozliwo$¢ zainfekowania trucizng rany. Szansa, ze podczas strzatu trucizna zeszta z grotu (np. starl ja ped lotu lub pancerz ofiary)
réwna jest 20% +5%/20 pkt wyparowan na obrazenia ktute. W wypadku samemu smarowania bettu trucizng MG ustala ryzyko
skaleczenia si¢. Belty te oficjalnie mozna kupi¢ tylko w Tagarze ciemnej lub w miejscach wyznaczonych przez MG. Koszt bettu
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juz nasmarowanego rowny jest X2, a poza tym nalezy zaplaci¢ za pokryta trucizng (najczesciej w zaleznosci od jej sity od 10 do
1000 sztuk ztt).

— belty z Czerwonym symbolem: dodatkowo k100 obrazen po udanym zranieniu zywej istoty. Dtuzszy kontakt z woda lub uzycie
bettu niweluje symbol. Belty te mozna kupié tylko u astrologéw, przedstawicieli bractw astrologicznych i w Gildii Biatych
Magow. Koszt bettu x1 + dodatkowo 25 sztuk zlt za czar i prowizjg.

KUSZE TYPOWE

Cechy ogélne: wtor.

*  *¥* Wszelkie cechy specjalne, odmiany i rodzaje podane przy kuszach ciezkich dotyczq takze kusz typowych.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 55%), 2(56 — 65%), 3(65 — 85%), 4(86 — 100%)

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).

1. Kusza typowa
(PT; st.; 3 mies.); cena 20; waga 25; min.SFu. 60; op6z. 5 (ew. 1); Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 13;

Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Kusza typowa dwustronna
(PT; st.; 3 mies.); ((cena 30)); waga 35; min.SFu. 60; opdz. 10 (ew. 1+1); Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 13;
Obrona broni 0; 2 At/3r.;

3. Kusza lekka reczna
(J; st.; 2 mies.); (cena 15); waga 10; min.SFu. 30; opdz. 4 (ew. 1); Skut. Daleka 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;

Obrona broni 0; Atak/r. 2;

4. Minikusza — kusza pistoletowa
(JL; st.; 2 mies.); (cena 28); waga 5; min.SFu. 10; op6z. 3 (ew. 1); Skut. Daleka 60; wsp. uszk. x1; wytrz. 3;

Obrona broni 0; Atak/r. 2; Uzywanie mozliwe przez: W., (R.), Z., (K.).Uwagi: wtor.

EANCUCHY
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowceg, Barbarzynce, Ztodzieja, (Kaptana)

* Obrona z tarczy przed uderzeniem tancucha jest tylko potowiczna, ponadto TR na 1/10 TR pozwala obwiazaé koniec wokot
czegos, co pozwala podcia¢ — wymagany %—owy rzut na ZR akt. albo poda¢ maty przedmiot itp. Walczac tancuchem jak bronia
dwurgczna (a wigce trzymajac go 2 rekoma) wykorzystuje si¢ podwodjnie jego obrong.

1. Lancuch cigzki
(DW; p L; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 3; waga 120; min.SFu. 150; opdz. 10; Skut. Bliska ob. 140; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x1;
wytrz. 240; Obrona broni — 35; 1 Atak/r.;

2. Lancuch typowy
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 40; min.SFu. 50; opdz. 5; Skut. Bliska ob. 90; Skut. Daleka 20; wsp. uszk. x1; wytrz. 80;
Obrona broni — 30; Atak/r. 1;

LUKI PROSTE
Cechy ogélne:

* Jezeli tuk zostal przed walka naciagnigty (i zalozono strzalg), oraz jezeli rundg wezesniej (1) namierzono nim cel, to umozliwia
oddanie strzatu na poczatku rundy (z op6znieniem rownym 1 sg). Traktowane jest to jako dodatkowy atak. Po ponownym napigciu
tuku mozna ponownie strzelic.

* Uszkodzenia tuku to w 80% zerwanie cigciwy. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub tucznik mistrz moze zmienic cigciwe.

ODMIANY LUKOW
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jedna z nich (w 1 egzemplarzu) moze posiada¢ tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze ja
otrzymac, o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt tuku. Co roku w miesiacu Swiatecznym istnieje w Get—warr—garze i
Ostrogarze mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) egzemplarzy pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa szansa
znalezienia takiej oferty rowna jest 60% podzielone na liczbg, ktdra mnozy koszt broni.

— Swietnie wywazona: +10 do TR; Luki takie dla elity wtadzy robione sa w panstwach Archipelagu Wschodniego, oraz w elfich
stolicach (np. w Ran—har—garze). MG moze zatozy¢ zdobycie takiego tuku takze u niektorych mistrzoéw—zbrojmistrzow lub
hucznikow—mistrzow. Koszt x2.

— luk amazonek: —1 sg opdznienia. Luki takie wykonywane sa przez amazonki na terenie Archipelagu Potudniowo—Zachodniego.
Koszt x3.

— orkowa robota: +2 sg wigksze opo6znienie, +20 obrazen do naturalnej skutecznosci (przy 100% biegtosci). W tuki takie
wyposazone sg elitarne jednostki uruk hai i orkowi dowodcy. Koszt x5.

— elfia robota: +10 do TR. Polaczenie swietnych materiatow i precyzyjnego wykonania o potowe mniejsza minimalna sita uzycia i
opo6znienie broni (zaokraglajac w gore). Luki takie sa do dostania w elfich miastach i krélestwach. Elita wtadzy elfia moze je
naby¢ nawet w Ran—har—garze. Koszt x10

— starodawnej elfiej roboty: +20 do TR. Potaczenie zapomnianych juz metod konstrukcji, §wietnych materiatléw i precyzyjnego
wykonania o polowe¢ mniejsza minimalna sila uzycia, opdznienie broni (zaokraglajac w gorg), a ponadto potencjalnie umozliwia
oddanie w rundzie dodatkowo 1 ataku. Luki takie sa do dostania w niektorych elfich miastach i krolestwach znajdujacych si¢ na
Archipelagu Pajeczym. Dodatkowo najczgsciej znajduja sig tez na prastarych elfich cmentarzyskach i w grobowcach wiadcow.
Koszt x 20.
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— ent6éw (tzw z "zZywego drewna'"'): antyczna konstrukcja wykonana z zywego jeszcze drewna drzewcoéw. Mimo ze sg one
niemagiczne to mozna je traktowac jak istoty zywe. W rekach ztych z charakteru istot podczas strzatu automatycznie zrywaja
cigciwe. W rekach istot o dobrym charakterze (a takze u druidow z kregu powietrza lub wielkiego kregu zycia) daja one
dodatkowo nastgpujace wlasciwosci: +40 do TR, o potowe maja mniejsza minimalna sit¢ uzycia, opdznienie broni (zaokraglajac
w gorg), a ponadto potencjalnie umozliwiaja na oddanie w rundzie dodatkowo 2 atakow. Luk ten startowo moze posiada¢ tylko
kolekcjoner — mistrz. Luki takie s uzywane takze przez niektore krggi druidyczne. Koszt x50.

— ko$ciane tuki aranéw: —2 sg op6znienia (minimum 1), potencjalnie umozliwia oddanie w rundzie dodatkowo 1 ataku. Kunszt
wytwarzania tych kusz utrzymany zostat przez niewolnikow szaranéw i aranéw na Archipelagu Pajgczym Koszt x10

ODMIANY STRZAL
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jeden pelny kotczan (10 sztuk) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze je otrzymac,
o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt strzat. Co roku w miesiacu $wigtecznym istnieje w Get—warr—garze i Ostrogarze
mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) petnych duzych kotczanow pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa szansa
znalezienia takiej oferty rowna jest 100% podzielone na liczbe, ktora mnozy koszt strzaly. Wszelkie podane nizej rodzaje strzal moga
zakupi¢ w swych siedzibach cztonkowie gildii Zotnierskich, zabdjcow i kupieckiej. Maksymalnie jednak raz na miesiac moga zakupié
tylko 1 wybrany duzy pek strzat i tylko za podwdjng ceng.

— elfie: +10 do TR. Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym typowo elfim miescie. Koszt x2.

— Swietnie wywazone: +10 do TR. Mozliwo$¢ zdobycia tylko wg zasad ustalonych przez MG (np. u mistrza—zbrojmistrza lub
kusznika—mistrza).

— wtoérne typowe: —30 do TR. Posiadaja wielkie zadziory. W momencie wyjmowania z ciata zadaja potowg obrazen, ktore
poprzednio zranity. Na przyktad: postac, ktora po odjgciu wyparowan otrzymata 60 obrazen podczas wyjmowania strzaty
otrzymuje dodatkowo 30. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow.
Koszt x10.

— o srebrnych grotach: zmniejszaja TR o 20 pkt. Potrafig zadawac obrazenia martwiakom mogacym by¢ zranionym przez srebro.
Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x20.

— klinowe: —40 do TR, +20 do skutecznosci (przy biegtosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym
miescie powyzej 20 tysigcy mieszkancow. Koszt x5.

— zapalajace: —50 do TR, —50 do naturalnie zadawanych obrazen (przy biegtosci 100%). Owinigte sa tatwopalnag stoma lub
nasycong alkoholem szmata. Podczas strzatu istnieje mozliwo$¢ zgasnigcia (rowna okoto 20%). Po zapaleniu strzaty (przez min.
3sg od pochodni) ogien utrzymuje si¢ przez k5 rund. Latwopalny przedmiot ktory zostat potraktowany ta strzata ma szanse zaczaé
si¢ pali¢. W wypadku aktywnego gaszenia istnieje 50% szansa ze ptomien zgasnie przed wyznaczonym mu losowo terminem. O
zapaleniu decyduje nieudany % rzut na wytrzymato$é przedmiotu. Nieopancerzona w metalowa zbroje ofiara od ognia w kazdej
rundzie moze dostawac k10 obrazen. Posiadajac odpowiednie materialy zbrojmistrz moze robi¢ te strzaly we wlasnym zakresie. W
wypadku zakupu koszt x2.

— nasmarowane trucizna: —10 do TR. Grot pokryty jest mazistg trucizng. W momencie przebicia wyparowan zbroi i zranienia
postaci istnieje mozliwos¢ zainfekowania trucizng rany. Szansa, ze podczas strzatu trucizna zeszta z grotu (np. start ja ped lotu lub
pancerz ofiary) rowna jest 10% +5%/20 pkt wyparowan na obrazenia ktute. Strzaty takie oficjalnie mozna kupi¢ tylko w Tagarze
ciemnej lub w miejscach wyznaczonych przez MG. Koszt strzaty juz nasmarowanej rowny jest X2, a poza tym nalezy zaplaci¢ za
pokryta trucizng (najczesciej w zaleznosci od jej sity od 10 do 1000 sztuk zit).

— strzaty z Czerwonym symbolem: dodatkowo k100 obrazen po udanym zranieniu zywej istoty. Dtuzszy kontakt z woda Iub uzycie
strzaly niweluje symbol. Belty te mozna kupi¢ tylko u astrologdw, przedstawicieli bractw astrologicznych i w Gildii Biatych
Magow. Koszt strzaly x1 + dodatkowo 25 sztuk ztt za czar i prowizje.

ODMIANY KOLCZANOW

— typowy: moze by¢ pojedynczo przytwierdzony na plecach lub przy ktoryms boku. W wypadku przyczepienia wigkszej ilosci
kotczanow na plecach (maksymalnie 3) uniemozliwia noszenie czegokolwiek innego na plecach. W wypadku przytwierdzenia
kotczanow tych przy boku ogranicza SZ do 1/2.

— elfi: moze by¢ tylko pojedynczo przytwierdzony na plecach. Uniemozliwia noszenie czegokolwiek innego na plecach. Moze
pomiesci¢ do 20 strzat.

— duzy: moze pomiesci¢ do 25 standardowych strzat lub 15 niestandardowych Uniemozliwia noszenie czegokolwiek na plecach.
Ogranicza SZ do 1/2.

— wielki: w formie kosza; moze pomiesci¢ do 50 standardowych strzat lub 30 niestandardowych Uniemozliwia noszenie
czegokolwiek na plecach. Ogranicza ZR 1 SZ do 1/2.

Uwagi: wtor.
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu, do broni nr 2 min. 170 c¢cm, a do broni nr 3 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 5%), 2(6 — 25%), 3(26 — 75%), 4(76 — 100%)
1. Luk wielki //bron narodowa gnoli//
(DW; p L; st.; ? mies.); ((cena 150)); waga 15; min.SFu. 170; opdz. 7; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
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2. Luk dhugi typowy
(DW; p L; st.; 4 mies.); (cena 30); waga 12; min.SFu. 120; opo6z. 5; Skut. Daleka 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

3. Luk typowy
(DW; p L; 2 mies.); st.; cena 8; waga 8; min.SFu. 80; opdz. 3; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

4. buk krotki typowy
(DW; 2 tyg.); st.; cena 5; waga 6; min.SFu. 60; op6z. 2; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 4;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

LUKI REFLEKSYJNE
Cechy ogélne:
*  Wszelkie cechy specjalne, odmiany i rodzaje podane przy tukach prostych dotyczq takze tukow refleksyjnych
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-25%), 2(26—75%), 3(76—100%)
1. Luk refleksyjny cigzki
(DW; p L; st.; 5 mies.); (cena 40); waga 15; min.SFu. 160; opo6z. 6; Skut. Daleka 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
2. Luk refleksyjny typowy
(DW; st.; 3 mies.); cena 20; waga 10; min.SFu. 110; op6z. 5; Skut. Daleka 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
3. Luk refleksyjny lekki
(DW; st.; 3 mies.); cena 10; waga 8; min.SFu. 90; op6z. 4; Skut. Daleka 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

MACZUGI

*  Specjalny pasek oplatany wokotl nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 19%), 2(20 — 59%), 3(60 — 100%)

1. Maczuga cigzka dwurgczna
(DW; p L; 1; mi.; 1 mies.); (cena 15); waga 90; min.SFu. 180; opdz. 9; Skut. Bliska ob. 170; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x4;
wytrz. 99; Obrona broni — 15; Atak/r. 1;

2. Maczuga cigzka typowa
(PT; p L; 1; mi.; 1 mies.); cena 10; waga 70; min.SFu. 140; op6z. 7; Skut. Bliska ob. 150; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x3; wytrz.
77; Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Wekiera — Maczuga bojowa typowa
(J; 1; mi.; 1 mies.); cena 5; waga 32; min.SFu. 70; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 100; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 35;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

MIECZE CIEZKIE

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 i 2 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr 3 i 4 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —25%), 2(26 — 50%), 3(51 — 75%), 4(76 — 100%)

1. Espadon — miecz cigzki falisty dwurgczny
(DW; p L; 1, 2; 5 mies.); (cena 50); waga 50; min.SFu. 100; opdz. 7; Skut. Bliska kt. 120, tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 100;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

2. Miecz dwurgczny typowy
(DW; p L; 1, 2; 4 mies.); cena 40; waga 40; min.SFu. 80; op6z. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 80;
Obrona broni — 24; Atak/r. 1;

3. Bastard — Miecz péttorargezny szeroki
(PT; 1; 3 mies.); (cena 30); waga 35; min.SFu. 70; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 70;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Miecz poéttorargczny typowy
(PT; 1, 2; 3 mies.); cena 20; waga 28; min.SFu. 60; opo6z. 5; Skut. Bliska k. 110, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 56;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

MIECZE LZEJSZE

* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemoZzliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:
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Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —50%), 2(51 — 75%), 3(76 — 100%)
1. Miecz dtugi typowy //bron narodowa ludzi, elfow i potelfow//

(J; 1; 1 mies.); cena 10; waga 20; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 100, tn. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1

2. Miecz kroétki
(J; 1; 2 tyg.); cena 8; waga 15; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 100, tn. 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 30;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2

3. Mieczyk
(JL; 0; 2tyg.); (cena 5); waga 10; min.SFu. 20; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 80, tn. 60; wsp. uszk. x1; wytrz. 20;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2

MLOTY
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogdlne:
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 130 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 10%), 2(11 — 45%), 3(46 — 80%), 4(81 — 100%)
1. Mtot wielki — cigzki dwurgczny
(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 80; min.SFu. 160; opo6z. 8; Skut. Bliska ob. 180; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x5; wytrz.
120; Obrona broni — 22; Atak/r. 1;
2. Mot bojowy dhugi dwureczny
(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); cena 5; waga 50; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 160; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x4; wytrz. 75;
Obrona broni — 23; Atak/r. 1;
3. Mot bojowy kroétki //bron narodowa gnomow//
(PT; 1; mi.; 2 tyg.); cena 4; waga 40; min.SFu. 80; opo6z. 5; Skut. Bliska ob. 140; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x3; wytrz. 60;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;
4. Mlot typowy
(J; 1; mi.; 2 tyg.); cena 3; waga 32; min.SFu. 65; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 120; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x3; wytrz. 48; Obrona
broni — 12; Atak/r. 1;

NOZE
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogélne: wtor., odpr., droz.
Uzywanie mozliwe przez kazda profesjg.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-18%), 2(19-55%), 3(56—-85%), 4(86—100%)
1. Kindzat — n6z zakrzywiony typowy
(JL; 0; 1 tydz.); (cena 6); waga 3; min.SFu. 5; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 50, tn. 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;
2. Kordelas — noz cigzki typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 3; waga 3; min.SFu. 6; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 60, tn. 60; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;
3. Noz typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 1; min.SFu. 4; opdz. 1; Skut. Bliska kt. 40, tn. 50; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 2;
Obrona broni — 5; Atak/r. 3;
4. Nozyk
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 1; waga O,

OSKARDY

Cechy ogélne:

W wypadku trafienia za pierwszym razem uwolnienie oskarda niweluje nastgpny atak, a wigc standardowo bronia mozna tylko raz

zrani¢ podczas 1 rundy.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-90%), 2(91-100%)

1. Oskard typowy

(PT; 0; 1 tydz.); cena 7; waga 25; min.SFu. 75; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x4; wytrz. 38;
Obrona broni — 5; Atak/r. 2;

2. Oskard cigty
(PT; 0; mi.; ? tyg.); ((cena 25)); waga 20; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska kt. 130, tn. 70; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x3; wytrz.
30; Obrona broni — 5; Atak/r. 2;

OSZCZEP
Cechy ogélne: wtor.
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Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
1. Oszczep
(J; 1; mi.; 1 mies.); (cena 7); waga 10; min.SFu. 40; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 11;
Obrona broni — 21; Atak/r. 2;

PALY
Cechy ogélne:
* * Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze
rzut takq bronigq.
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu. Walczac bronia nr 3 jak bronia dwurgcznag (a wige trzymajac ja 2
rekoma) wykorzystuje si¢ podwdjnie jej obrong (ew. dotyczy to tez broni nr 2, jesli si¢ jest w niej wyszkolonym jako oburgczny).
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Zlodzieja, (Kaptana)., a nr 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—-25%), 3(26—100%)
1. Kloda drewniana
(DW; p L; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 0,5; waga 150; min.SFu. 200; op6z. 10; Skut. Bliska ob. 200; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x3;
wytrz. 165; Obrona broni — 40; Atak/r. 1;
2. Pata — Kij gruby dhugi sgkaty //bron narodowa ogrow//
(PT; pL; 1, 2; mi; 1 dzien); cena 0,1; waga 24; min.SFu. 80; opdz. 5; Skut. Bliska ob. 80; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz.
26; Obrona broni — 32; Atak/r. 2;
3. Laska — kij gruby dtugi
(J; 1, 2; mi.; 1 dzien); cena 0; waga 12; min.SFu. 45; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 60; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 13;
Obrona broni — 26; Atak/r. 3;

PIKI I PARTYZANA

Cechy ogélne: a—szar.

Do uzywania broni nr 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Gwardzistg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-29%), 2(30-75%), 3(76—100%)

1. Pika dluga
(DW; p L; 2, 3, 4; 2 tyg.); (cena 8); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 180; wsp. uszk. x1; wytrz. 22;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

2. Pika typowa
(J; p L; 2. 3; 2 tyg.); cena 6; waga 14; min.SFu. 45; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 160; wsp. uszk. x1; wytrz. 15;
Obrona broni — 26; Atak/r. 1;

3. Partyzana
(PT; Pi; 2, 3; 3 tyg.); (cena 8); waga 16; min.SFu. 50; opoz. 5; Skut. Bliska kt. 130. tn. 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 17,
Obrona broni — 28; Atak/r. 1;

PROCE

Cechy ogdlne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, L.owce, Barbarzynce, Ztodzieja, Kaptana, Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-60%), 2(61-100%)

1. Proca drzewcowa skorzana

(PT; p L; st.; 2 tyg.); cena 1; waga 10; min.SFu. 50; op6z. 4; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

2. Proca skorzana
(J; st.; 1 tydz.); cena 0,5; waga 1; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Daleka 60; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1;
Obrona broni 0; Atak/r. 3;

POLTALERZE
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, (Kaptana).

Potaczenie dwoch pottalerzy tworzy jeden dysk, ktory wprawiony w ruch obrotowy moze by¢ rzucany normalnie lub analogicznie
jak bumerang (w trakcie tapania wracajacego dysku nalezy wykona¢ rzut na ZR akt., inaczej posta¢ otrzymuje potowe zadawanych
ran).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-15%), 2(16—-100%)
1. Pottalerz wielki
(DW; p L; 1, 2; mi.; ? lat); ((cena 750, ew. 2000 komplet)); waga 30; min.SFu. 120; op.7;
Skut. Bliska tn. 300; Skut. Daleka (500); wsp. uszk. x5; wytrz. 60; Obrona broni — 30(50); Atak/r. 1;
2. Pottalerz typowy
(PT; p L; 1; mi.; ? lat); ((cena 500, ew. 1000 komplet)); waga 20; min.SFu. 80; op6z. 5;
Skut. Bliska tn. 200; Skut. Daleka (300); wsp. uszk. x4; wytrz. 40; Obrona broni — 20(35); Atak/r. 1;
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RAPIERY I SZPADY

Cechy ogélne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana), a nr 5 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-20%), 2(21-50%), 3(51-70%), 4(71-85%), 5(86—100%),

1. Rapier

(J; 1; 1 mies.); (cena 15); waga 12; min.SFu. 16; opo6z. 2; Skut. Bliska k. 120, tn. 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 24;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;

2. Szpada typowa
(J; 1; 1 tydz.); cena 8; waga 4; min.SFu. 8; op6z. 1; Skut. Bliska kt. 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni — 15; Atak/r. 2;

3. Koncerz
(J; 2; Ko.; 2 tyg.); (cena 12); waga 15; min.SFu. 20; opo6z. 2; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Rapiernik
(DW; 1, 2; 3 mies.); ((cena 20)); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 28; Atak/r. 2;

5. Igietka

(JL; 0; mi.; 1 dzien); cena 0,2; waga 0,1; min.SFu. 1; op6z. 1; Skut. Bliska kt. 20; Skut. Daleka 20; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1; Obrona

broni — 1; Atak/r. 5; a 20; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1;

Obrona broni —1; Atak/r. 5;

SIECI
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana).

Obrona z tarczy przed siecia jest tylko polowiczna, a ze zbroi w ogoéle nie funkcjonuje, ponadto udane TR w przeciwnika
mniejszego od sieci redukuje mu TR, ataki, Skut. i OB do potowy, a TR na 1/10 oznacza kompletne obezwtadnienie. W wypadku,
jezeli miato si¢ czas do przygotowania do walki, to mozna rozmachujac wczesniej rzucié sie¢ prawie na poczatku r. walki.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-15%), 2(16-35%), 3(36-70%), 4(71-100%)

1. Sie¢ cigzka kulkowa
(DW; p L; 2, 3; 3 mies.); (cena 20); waga 28; min.SFu. 90; op6z. 20 (ew. 3) Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. 56; Obrona
broni — 15; 1 At/3r.;

2. Sie¢ kulkowo — haczykowa
(PT; p L; 2, 3; 1 mies.); (cena 15); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 15 (ew. 2) Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. 40; Obrona
broni — 17; 1 At/2r.;

3. Sie¢ haczykowa lekka
(J; 2; 3 tyg.); (cena 10); waga 13; min.SFu. 40; opdz. 10 (ew. 2); Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x —; wytrz. 10;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Mata siec¢ rybacka
(DW; 2; 2 tyg.); cena 5; waga 10; min.SFu. 40; op6z. 8 (ew. 2); Skut. Bliska sp; wsp. uszk. x —; wytrz. 5;
Obrona broni — 25; Atak/r. 1;

SIERP
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowce, Zlodzieja, (Kaptana), Czarnoksieznika.
Ze wzgledu na specyficzna budoweg i uzywanie sierp podwaja dwukrotnie naturalna szansg na TR krytyczne w przeciwnika.
1. Sierp
(JL; 0; 2 tyg.); cena 3; waga 5; min.SFu. 30; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 50, tn. 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 4; Atak/r. 2;

SZABLE

* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—8%), 3(9-20%), 4(21-50%), 5(51-70%), 6(71-85%), 7(86—100%)

1. Szabla wielka — ci¢zka szeroka

(DW; p L; 1, 2; ? mies.); (cena 90); waga 60; min.SFu. 120; op6z. 6; Skut. Bliska kt. 90, tn. 190; wsp. uszk. x2; wytrz. 120;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1;

2. Szabla pottorargczna cigzka //bron narodowa uruk — hai//
(PT; 1, 2; 3 mies.); (cena 60); waga 32; min.SFu. 80; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 80, tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 64;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

3. Patasz — Szabla pottorargczna typowa
(PT; 1; 2 mies.); (cena 20); waga 22; min.SFu. 50; opdz. 4; Skut. Bliska kt. 60, tn. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 44;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;
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4. Szabla typowa
(J; 1; 2 tyg.); cena 8; waga 16; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 60, tn. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 32;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2;

5. Szabla zakrzywiona dtuga //bron narodowa orkéw i potorkow//
(J; 1; 2 tyg.); cena 6; waga 16; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 40, tn. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 32;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2;

6. Tasak — Szabla prosta
(J; 1; 2 tyg.); cena 4; waga 15; min.SFu. 30; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 20, tn. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 30;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

7. Maczeta //bron narodowa goblinéw//
(JL; 0; 1 tydz.); cena 2; waga 8; min.SFu. 16; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 40, tn. 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 16;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

SZLAPARY (nazwa specjalistyczna SZABLE PLASKIE FALISTE)

* * Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie na dalszq odlegltos¢ lub upuszczenie tej broni. Pasek ten
uniemozliwia takze rzut takq bronigq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—5%), 3(6—-10%), 4(11-20%), 5(21-70%), 6(71-90%), 7(91-100%)

1. Arcyszlapar — Szlapar cigzki wyniosty
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 500)); waga 60; min.SFu. 180; op6z. 9; Skut. Bliska kt. 150, tn. 250; wsp. uszk. x5; wytrz. 120;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

2. Szlapar wielki
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 430)); waga 50; min.SFu. 150; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 120, tn. 220; wsp. uszk. x4; wytrz. 100;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Szlapar z¢baty cigzki
(PT; 1, 2; ? mies.); ((cena 110)); waga 30; min.SFu. 120; op6z. 7; Skut. Bliska tn. 200; wsp. uszk. x5; wytrz. 60;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

4. Szlapar zgbaty typowy
(PT; 1, 2; ? mies.); ((cena 60)); waga 23; min.SFu. 100; opdz. 6; Skut. Bliska tn. 180; wsp. uszk. x4; wytrz. 46;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

5. Szlapar typowy
(J; 1; ? mies.); ((cena 20)); waga 16; min.SFu. 50; op6z. 5; Skut. Bliska tn. 150; wsp. uszk. x3; wytrz. 32;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

6. Szlapar zebaty krotki
(J; 1; ? tyg.); ((cena 14)); waga 15; min.SFu. 60; opo6z. 4; Skut. Bliska tn. 130; wsp. uszk. x3; wytrz. 30;
Obrona broni — 14; Atak/r. 2;

7. Szlaparek
(JL; 0; ? tyg.); ((cena 10)); waga 9; min.SFu. 40; opoz. 3; Skut. Bliska kt. 50, tn. 90; wsp. uszk. x2; wytrz. 18;
Obrona broni — 10; Atak/r. 2;

SZTYLETY

*  Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Cechy ogolne: droz., odpr. (z wyjatkiem dagi)

Uzywanie mozliwe przez wszystkie profesje.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-18%), 2(19—65%), 3(66—85%), 4(86—100%)

1. Puginat — Sztylet cigzki
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); (cena 5); waga 5; min.SFu. 12; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 80, tn. 40; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2;

2. Sztylet typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 4; waga 3; min.SFu. 6; opdz. 1; Skut. Bliska kt. 60, tn. 30; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 10; Atak/r. 3;

3. Sztylet ptomienny
(JL; 3 tyg.); (cena 9); waga 2; min.SFu. 18; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 70, tn. 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 4;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2;

4. Daga
(JL; 0; 1 tydz.); cena 5; waga 5; min.SFu. 10; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90, tn. 30; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 15; Atak/r. 2;

TOPOROMIECZE

* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemoZzliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Cechy ogélne:
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Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-25%), 2(26—100%)

1. Toporomiecz cigzki
(PT; p L, 1; ? mies.); (cena 30); waga 28; min.SFu. 60; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 120, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 56;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

2. Toporomiecz typowy //bron narodowa reptillionéw//
(J; 1; ? mies.); (cena 10); waga 20; min.SFu. 40; opdz. 3; Skut. Bliska kt. 100, tn. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

TOPORY OBUSIECZNE

*  Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 160 cm wzrostu, a w przypadku broni nr 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zabojcg, Kupca, (Kaptana)., a nr 3 takze przez Ztodzieja.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-35%), 2(36—75%), 3(76—100%)

1. Topor obusieczny dtugi
(DW; 1, 2; 2,5 mies.); (cena 25); waga 50; min.SFu. 150; opdz. 7; Skut. Bliska tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 75;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

2. Topor obusieczny krotki
(DW; p L; 1; 2 mies.); (cena 20); waga 40; min.SFu. 120; op6z. 5; Skut. Bliska tn. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 60;
Obrona broni — 10; Atak/r. 2;

3. Topor obusieczny lekki
(J; 0; 1 mies.); (cena 10); waga 18; min.SFu. 60; op6z. 3; Skut. Bliska tn. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;

TOPORY KOLISTE
*  Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 160 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, Kupca, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-45%), 2(46—100%)
1. Topor kolisty wielki
(DW; 1, 2; 3 mies.); (cena 30); waga 58; min.SFu. 180; opdz. 8; Skut. Bliska tn. 200; wsp. uszk. x2; wytrz. 87;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Topdr kolisty typowy
(PT; 1; 2 mies.); (cena 10); waga 40; min.SFu. 120; op6z. 6; Skut. Bliska tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 60;
Obrona broni — 13; Atak/r. 1;
Obrona broni —13; Atak/r. 1;

TOPORY TYPOWE I SIEKIERY BOJOWE

*  Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 2 posta¢ musi mie¢ okoto 160 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 3%), 2(4 — 9%), 3(10 — 30%), 4(31 — 60%), 5(61 — 70%), 6(71 — 90%), 7(91 — 100%)

1. Topor ksigzycowy — Topor szeroki krotki
(DW; p L; 0; 4 mies.); (cena 30); waga 40; min.SFu. 120; opdz. 6; Skut. Bliska tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 60;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1;

2. Berdysz — Topor bojowy diugi
(PT; p L; 1, 2; 2 mies.); (cena 15); waga 32; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 48;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

3. Topor cigzki typowy
(PT; 1; mi.; 1 mies.); cena 12; waga 30; min.SFu. 90; opoz. 5; Skut. Bliska tn. 160; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x2; wytrz. 45;
Obrona broni — 13; Atak/r. 1;

4. Topér bojowy typowy //bron narodowa krasnoludow//
(J; 1; mi.; 2 tyg..); cena 8; waga 20; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska tn. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;

5. Siekiera cigzka typowa
(PT; 1; mi.; 2 tyg.); cena 6; waga 25; min.SFu. 75; op6z. 5; Skut. Bliska tn. 140; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 38;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

6. Siekiera typowa
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(J; 1; mi.; 1 tydz.); cena 4; waga 18; min.SFu. 55; opdz. 3; Skut. Bliska tn. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 9; Atak/r. 2;

7. Toporek — Siekierka
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 12; min.SFu. 35; opo6z. 2; Skut. Bliska tn. 80; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 18; Obrona
broni — 6; Atak/r. 2;

TROJZEBY I WIDLY
*  Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogélne: wtor.
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 200 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 150.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Zlodzieja, (Kaptana)., a nr 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 12%), 2(13 — 65%), 3(66 — 95%), 4(96 — 100%)
1. Trojzab wielki stalowy //bron narodowa trytonow//
(DW; p L; 1, 2; mi.; ? mies.); ((cena 25)); waga 70; min.SFu. 210; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 180; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x3;
wytrz. 140; Obrona broni — 20; Atak/r. 1;
2. Trojzab typowy stalowy
(PT; 1, 2; mi.; 2 mies.); (cena 20); waga 35; min.SFu. 110; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 150; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x3; wytrz.
70; Obrona broni — 22; Atak/r. 1;
3. Trojzab lekki stalowy (krétki)
(JL; 0; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 10; min.SFu. 30; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 70; wsp. uszk. x3; wytrz. 20;
Obrona broni — 15; Atak/r. 1
4. Widly typowe
(PT; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 2; waga 12; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x3; wytrz. 18;
Obrona broni — 21; Atak/r. 1

TARSARY (nazwa specjalistyczna PLASKOMIECZE)

*  Specjalny pasek oplatany wokotl nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Cechy ogdlne:

Do uzywania broni nr 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana), a nr 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—8%), 3(9-10%), 4(11-30%), 5(31-80%), 6(81-90%), 7(91-100%)

1. Arcytarsar — Ptaskomiecz wyniosty

(DW; p L; 1, 2,; ? mies.); ((cena 750)); waga 80; min.SFu. 180; opdz. 10; Skut. Bliska kt. 200, tn. 250; wsp. uszk. x4; wytrz. 160;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

2. Tarsar wielki
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 580)); waga 60; min.SFu. 140; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 180, tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 120;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Tarsar wypukty cigzki
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 410)); waga 70; min.SFu. 160; opdz. 9; Skut. Bliska tn. 220; wsp. uszk. x4; wytrz. 140;
Obrona broni — 10; Atak/r. 1;

4. Tarsar dwustronny typowy
(PT; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 50)); waga 35; min.SFu. 90; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 150, tn. 130; wsp. uszk. x2; wytrz. 70; Obrona
broni — 20; Atak/r. 1;

5. Tarsar diugi typowy jednostronny
(J; 1; ? mies.); ((cena 20)); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 120, tn. 110; wsp. uszk. x2; wytrz. 40;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

6. Tarsar krotki
(J; 1; ? tyg.); ((cena 15)); waga 15; min.SFu. 50; opoz. 4; Skut. Bliska kt. 120, tn. 90; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 15; Atak/r. 1;

7. Tarsarek
(JL; 0; ? tyg.); ((cena 10)); waga 10; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 90, tn. 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 20;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2;

STYLE WALKI WRECZ

Cechy ogélne:

Uzywanie mozliwe przez kazda profesje.

Na jeden styl potrzeba poswigcié¢ jedna biegtosé.

1. Amiko — analogiczne do Karate

(PT; p L; 0, 1; 5 mies. szkol.); (cena szkol. 25); waga sp.; min.SFu. 100; opdz. 2; Skut. Bliska ob. 90; wsp. uszk. x0,5; wytrz. sp.;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ; 1/10TR oznacza ew. ogt. (% — owy rzut na 4);

2. Drajiku — analogiczne do Kung Fu
(PT; p L; 0, 1; 5 mies. szkol.); (cena szkol.25); waga sp.; min.SFu. 80; opoz. 2; Skut. Bliska ob. 80; wsp. uszk. x0,5; wytrz. sp.;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ; 1/10TR oznacza ew. ogt. (% — owy rzut na 4);
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3. Branniu — analogiczne do Judo
(PT; 0, 1; 5 mies.szkol.); (cena szkol.30); waga sp.; min.SFu. 70; opoz. 4; Skut. Bliska ob. sp.; wsp. uszk. x —; wytrz. sp.;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ; TR oznacza ew. obezwt. (% — owy rzut na ZR akt), a 1/10TR ew. ogt. (% — owy
rzut na 4);
4. Zapasy
(DW; 0; 3 mies.); cena 20; waga sp; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska ob. sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. sp.; Obrona broni — 10;
Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ, 1/2ZR; TR oznacza ew. obezwt. (% — owy rzut na ZR akt), a 1/10TR ew. ogl. (% — owy rzut na 4);
5. Boks
(J; 0; 3 mies.szkol.); cena szkol.10; waga sp; min.SFu. 40; op6z. 1; Skut. Bliska ob. 50, ew. 80; wsp. uszk. x0,5; wytrz. sp.;
Obrona broni — 8; Atak/r. 1; 1/10TR oznacza ew. ogt. (% — owy rzut na 4);

WELOCZNIE

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 140 cm wzrostu. Walczac bronia nr 2 jak bronia dwurgczna (a wige trzymajac jq 2

rekoma) wykorzystuje sig jej obrong z podwdjna skutecznoscia (ew. dotyczy to tez broni nr 1, jesli sig jest w niej wyszkolonym jako

oburgczny).

Uzywanie mozliwe tylko przez: Wojownika, Kupca, (Kaptana)

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —30%), 2(31 — 100%)

1. Wibcznia cigzka
(PT; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 5; waga 18; min.SFu. 40; opo6z. 5; Skut. Bliska k. 150, ob. 50; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x1; wytrz.
36; Obrona broni — 28; Atak/r. 1;

2. Wibcznia typowa
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 3,5; waga 14; min.SFu. 30; opdz. 4; Skut. Bliska kt. 120, ob. 30; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1;
wytrz. 24; Obrona broni — 24; Atak/r. 1;

INNE BRONIE PRZYPADKOWE

Moga to by¢ przedmioty codziennego uzytku, ktore zostaty uzyte do rzucenia w kogos$. Moga to by¢ kufle, fiolki, stoje. O ich
naturalnej skutecznosci i obronie decyduje MG. On tez decyduje o innych parametrach. Najczesciej sa to bronie lekkie,
umozliwiajace 2 ataki na rundg.
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Rzadkie Szkolenia

**Wiedza przeznaczona tylko dla MG***

Od niepamigtnych lat na Orkusie kréluja pewne ni to bractwa, ni to stowarzyszenia, ktérych gtdéwnym celem jest prowadzenie
tzw. Szkolen. Ich dzialalno$¢ jest z reguly tajna, a uczestnictwo niebezpieczne i kosztowne. Mimo to, dzigki m.in. prestizowi jaki
daja, juz na wiele lat naprzdd miejsca sa rezerwowane. Istnieja one jako twory, ktorych nie interesuje polityka czy bogactwo, za to
glowna rolg graja u nich kursy, ktéore w danym szkoleniu istnieja. Ci co juz dostana si¢ na dany kurs przed jego ukonczeniem w
zasadzie nie sa w stanie z niego zrezygnowac, tak samo tez nie moga wybiera¢ sobie kurséw w obrgbie szkolenia, a musza je
odbywac po kolei.

Do najpospolitszych Szkolen zaliczamy:

A) Szkolenia Wojskowe — Szkolenie Kardzu, Szkolenie Masauréw, Szkolenie Asaurow, Bractwa (Szkotly) Broni, Szkoty
Gladiatorow.

B) Szkolenia Ogoélne — Szkolenie Odpornosciowcdw, Szkolenie Akrobatow, Szkolenie Zwiadowcow, Szkolenie Teoretykow,
Szkota Dyplomatow, Kartograf, Nawigator, Proba Traw.

Wszelkie te szkolenia sa tak utajnione, ze dowiedzie¢ si¢ mozna o ich istnieniu tylko w bardzo rzadkich przypadkach, np. po
zrobieniu czegos$ wyjatkowego dla danego miasta, cho¢ nie jest to powdd do przyjecia na szkolenie. Z tego tez powodu dalsza
opisywana tu wiedza powinna by¢ przeznaczona dla MG, a juz szczegdlnie dane umiejscowienia Szkolen (podane jest to na
zakonczeniu rozdziatu). A oto szczegdtowe opisy szkolen.

SZKOLENIA WOJSKOWE

KARDZ

Opis ogolny.

Jest to szkolenie wojskowo—biologiczne z duza ilo$cig czynnikow sprawnosciowych, stresotworczych i mobilizujacych organizm.
Najczgsciej zauwazalnymi jego elementami walki jest wpojenie celowania w najczulsze biologicznie miejsca przeciwnika, przy czym
dotyczy to tez zwierzat i potworéw. Kurs ten odbywa w specjalnych tajnych klasztorach nieprzerwanie przez okres 1-3 lat.

Ryzyko:

Po kazdym kursie nastgpuje egzamin umiejetnosci kursanta. Polega on na tym, ze posta¢ musi odby¢ rytualna walke (na $mier¢ i
zycie) ze swym "sobowtoérem", czyli z innym kursantem o podobnych wspolczynnikach i umiejetnosciach. Istnieje jednak szansa
wylosowania zwolnienia z walki 1 wynosi ona 100% — 20%/kurs.

Warunki przyjecia:

1. Istnienie wolnego miejsca, przy czym szansa na wolne miejsce wynosi 10%/poziom postaci i sprawdza¢ dla danej osoby mozna
raz na 3 lata (w jednej szkole).

2. Wpisowe:
A) 100 szt. ztota dla klas nizszych, 500 szt. ztota dla klas $rednich i 1000 sztuk zlota dla klas wyzszych i elity wiadzy.
B) optaci¢ 200 sztuk ztota za kazdy kurs
C) dodatkowo 10 sztuk zlota/poziom kursanta

3. Optacenie zywnoS$ci za minimum rok (po 40-50 sztuk ztota za rok).

4. Posiadanie minimum 50 INT, 50 MD 1 50 CH.

5. Nie przynalezno$¢ do Masauroéw, Teoretykéw, Dyplomatéw i Bractw Broni.

Kurs Podstawowy Kardzu — trwa 1 rok.

> Posta¢ osiaga w kazdej typowej broni (UWAGA: a wigc w broni, w ktorej nazwie jest stowo typowa) biegto§¢ réwng minimum
75% (ew. wigcej, jesli sa dodatki rasowe).

» Posta¢ przy kazdym ataku jest w stanie zada¢ o 10 ran wigce;.

» Postac staje si¢ szybsza o b. 10 + 1-10.

» Postaci wzrasta CH. o b. 10 + 1-10 i Do§wiadczenie o 50 + 2-20.

> Posta¢ jest zobowiazana nosi¢ (przyklejona) opaske na czole z symbolem poziome;j kreski albo traktowana bedzie jako ktos, kto
gardzi Kardzem czyli wrég nr. 1 do eliminacji.

Kurs Walki Wrecz — trwa 0,5 roku.
> Postac osiaga biegtos¢ w kazdym typie walki wrecz rowna minimum 75% (ew. wigcej, jesli sa dodatki rasowe).
> Posta¢ zyskuje b. 10 + 1-10 wigcej ZR.
> Postac¢ jesli jest §$wiadoma niebezpieczenstwa, zyskuje zawsze o 10 pkt lepsza obrong.
» Postaci wzrasta CH o b. 1-10 i Do$wiadczenie o 20 + 2-20.
> Posta¢ jest zobowiazana nosi¢ (przyklejona) opaske na czole z symbolem krzyzyka albo traktowana bedzie jako ktos, kto gardzi
Kardzem, czyli wrog nr. 1 do eliminacji.
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Kurs Walki Bronig — trwa 0,5 roku.
> Posta¢ osiaga minimum 100% biegtosci (ew. wigcej, jesli sa dodatki rasowe) w kazdej broni typowej.
> Bieglo$¢ w kazdej broni kazdorazowo przy podnoszeniu si¢ na poziom wzrasta dodatkowo o 1 pkt (%).
» Opoznienie broni w rekach kardzysty zmniejsza si¢ o 10 (1 segment), ale nigdy nie moze by¢ mniejszy od 10 (1 segmentu).
» Postaci wzrasta CH o b. 1-10 i Do$wiadczenie o 20 + 2-20.
> Postac jest zobowiazana nosi¢ (przyklejona) opaske¢ na czole z symbolem przekreslonego krzyzyka albo traktowana bgdzie jako
kto$, kto gardzi Kardzem, czyli wrog nr. 1 do eliminacji.

Kurs Biologiczny — trwa 0,5 roku.

» Podwdjnie zwigksza szanse na aktualne Trafienie Krytyczne w przeciwnika.

> Posta¢ przy kazdym ataku jest w stanie zadac jeszcze o 20 ran wigcej (a wige razem o 30 wigcej).

> Po 3 rundach nieprzerwanej medytacji w kucki raz dziennie postac jest w stanie wprowadzi¢ swoje cialo w przyspieszenie, ktore
przez runde¢/poziom pozwala posiada¢ dwukrotnie wigksza SZ i dwukrotnie wigksza liczbg atakow.

» Postaci wzrasta CH o b. 1-10 i Doswiadczenie o 20 + 2-20.

> Posta¢ jest zobowiazana nosi¢ (przyklejona) opaske na czole z symbolem podwdjnie przekre§lonego krzyzyka albo traktowana
bedzie jako ktos, kto gardzi Kardzem, czyli wrog nr. 1 do eliminacji.

Kurs Mistrzowski — trwa 1 rok.

» Pozwala naucza¢ Kardzu (jesli ma si¢ odpowiedni sprzet, miejsce itp.).

» Posta¢ osiaga minimum 125% bieglos$ci (ew. wigcej, jesli sa dodatki rasowe) w kazdej broni typowe;.

> Posta¢ przy kazdym ataku jest w stanie zadac jeszcze o 20 ran wigcej(a wigc razem o 50 wigcej).

> Posta¢ nabiera umiejgtnosci uzywania "Selektywnego ataku" (patrz zdolno§¢ Wojownika), przy czym jesli ja juz posiada, to
wykonuje ja z dwukrotnie mniejszymi ograniczeniami.

Posta¢ jesli jest swiadoma niebezpieczenstwa, to zyskuje jeszcze o 10 pkt wigksza obrong (a wige razem o 20 pkt lepsza).
Postaci wzrasta o b. 1-10 Zyw., SF, ZR, SZ, INT, MD. i odporno$¢ na szok.

Postaci wzrasta takze CH o b. 10 + 1-10 i Doé§wiadczenie o 50 + 2-20.

Postac jest zobowiazana nosi¢ (przyklejona) opaske na czole z symbolem podwojnie przekres§lonego krzyzyka wewnatrz kotka
albo traktowana bedzie jako kto$, kto gardzi Kardzem, czyli wrog nr. 1 do eliminacji.

MASAUR

YV VY

Opis ogolny.

W specjalnych wojskowych klasztorach organizm postaci moze zosta¢ przygotowany na ogromne przeciazenia fizyczne i
magiczne, a w szczegolnosci na rany od nich. Kurs tworzy postac¢ zdolna do znakomitej obrony i o wielkiej odpornosci na rany, co
jest szczegoblne przydatne do zatrzymywania w pojedynke przewazajacej liczby wrogow w waskich przej$ciach, korytarzach,
uliczkach czy drzwiach.

Ryzyko:
Podczas poddawania ciata kursanta odpowiedniej magii i wysitkom fizycznym istnieje szansa zabicia go nimi rowna 1%/na kazdy
miesiac szkolenia, przy czym sprawdza si¢ ja po kazdym kursie (kumulatywnie).

Warunki przyjecia:

1. Minimum 150 cm wzrostu, 80 kg wagi i wiek ponizej sredniego (dla danej rasy).
2. Wpisowe:

A) 500 szt. ztota.

B) optaci¢ 300 sztuk ztota za kazdy kurs

C) dodatkowo 10 sztuk ztota/poziom kursanta

. Optacenie zywnosci za minimum rok (po 40-50 sztuk ztota za rok).

. Posiadanie minimum 100 SF, 50 ZR 1 50 SZ.

. Nie przynalezno$¢ do Kardzystow i Zwiadowcow

. Odpowiednia profesja jak: Wojownik, Gwardzista, Barbarzynca, Rycerz, ew. jest 50% szansa +1 %/poziom, ze znajdzie si¢ w tym
roku miejsce dla: Paladyna, Lowcy, Kupca, Kaptana lub Pétboga.

7. Nie posiadanie ztego, ani chaotycznego charakteru.

NN AW

Kurs Podstawowy Masaura — trwa 1 rok.

> Skora postaci staje si¢ tak twarda, ze zyskuje on obrong wigksza o 10 pkt i wyparowania jej osiagaja warto$¢ wyzsza o 20 (kazde).

> Posta¢ zyskuje mozliwos$¢ przej$cia do obrony (powstrzymania) o — 10 pkt z TR do obrony/poziom (bez wzgledu na
dotychczasowa).

» Umiejgtnos¢ utrzymania rownowagi — przy jakiejkolwiek probie przewrdcenia traktuje sig ja jakby miata dwukrotnie wigksza ZR.

> Wzrasta Zyw. o b. 20 + 1-10.

» Wzrasta ZR o b. 10 + 1-10, ale kosztem SZ.

» Charyzma postaci wzrasta o 10 + 1-10, a do§wiadczenie o b. 40 + 2-20.

> Posta¢ jest zobowiazana do noszenia na lewym ramieniu opaski z biala gwiazdka (przy czym kary za nieprzestrzeganie tego sa
rozne i zaleza od szefa danej szkoty Masaurow).
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Kurs Regeneracyjny (trwa 4 miesiace):

> Naturalne zdrowienie postaci staje si¢ dwukrotnie wyzsze.

» Raz w tygodniu jednorazowo jest w stanie w przeciagu 1-5 rund zregenerowaé 10 ran/10 UM.

» Przy zranieniach powtarzajacych si¢ juz po 3 razie odczuwa si¢ tylko potowe ran. Dotyczy to np. odtamkow, czarow z efektem
raniagcym identycznie co rundg itp.

» Charyzma postaci wzrasta o 1-10, a do§wiadczenie o b. 20 + 2-20.

> Posta¢ jest zobowiazana do noszenia na lewym ramieniu opaski z biala gwiazdka (przy czym kary za nieprzestrzeganie tego sa
rozne i zaleza od szefa danej szkoty Masaurow).

Kurs Obronny Broni (trwa 4 miesiace):

» W kazdej broni jest w stanie dwukrotnie lepiej wykorzystaé jej obrong.

» Odpowiednie sposoby trzymania broni uniemozliwiaja mu jej wytracenie.

» Umiejetnosc¢ podcigeia bronia (zamiast atakéw w tej rundzie), udane jesli przeciwnik nie utrzymat réwnowagi (%—owy rzut na ZR
— 1%/poziom).

» Charyzma postaci wzrasta o 1-10, a do§wiadczenie o b. 20 + 2-20.

> Posta¢ jest zobowiazana do noszenia na lewym ramieniu opaski z biata gwiazdka (przy czym kary za nieprzestrzeganie tego sa
rozne i zaleza od szefa danej szkoty Masaurow).

Kurs Fizyczny (trwa 4 miesiace)

» SF wzrasta o 10 + 1-10.

» Skora postaci staje si¢ tak twarda, ze zyskuje on obrong jeszcze wigksza o 10 pkt i wyparowania jej wzrastaja o 20 pkt (kazde), a
wigc razem ma wigksza o 20 pkt obrong i o 40 pkt wigksze wyparowania.

» Zamiast atakowania jest w stanie (po zadeklarowaniu) przyja¢ ciatem dany cios, tak ze liczy si¢ mu tylko polowe ran, ktére go
osiagnety (odnosi potowg ran).

» Charyzma postaci wzrasta o 1-10, a do§wiadczenie o b. 20 + 2-20.

> Postaé jest zobowiazana do noszenia na lewym ramieniu opaski z biata gwiazdka (przy czym kary za nieprzestrzeganie tego sa
rozne i zaleza od szefa danej szkoty Masaurow).

Kurs Mistrzowski Masaura (trwa 1 rok).

> Zywotnoéé postaci wzrasta dwukrotnie, a ponadto odtad wszelkie jej przyrosty zywotnosci (np. z poziomu) licza si¢ podwojnie.

> Skora postaci staje si¢ tak twarda, ze zyskuje on obrong jeszcze wigksza o 30 pkt i wyparowania jej wzrastaja o 60 pkt (kazde), a
wigc razem ma wigksza o 50 pkt obrong i 0 100 pkt wigksze wyparowania.

» Posta¢ automatycznie odnosi tylko potowg ran od ognia i zionig¢ smoczych.

» Postac jest stanie korzystac ze zdolno$ci: "Podtrzymanie zycia" i "Wytrwalo$¢" (analogicznie jak Rycerz).

» Charyzma postaci wzrasta o 20 + 2-20, a do§wiadczenie o b. 50 + 2-20.

> Posta¢ jest zobowiazana do noszenia na lewym i prawym ramieniu opaski z biata gwiazdka (przy czym kary za nieprzestrzeganie
tego sa rozne i zaleza od szefa danej szkoty Masaurow).

ASAUR

Opis ogolny.
Szkolenie to umozliwia osiagnigcie mistrzostwa w réznych rodzajach walki wrecz, ujawnia ich tajniki i ukryte mozliwosci.

Ryzyko:
Podczas tego szkolenia istnieje szansa rowna 1%/miesiac kursu (sprawdzane po kazdym szkoleniu kumulatywnie) nabycia jakiej$
zdolnosci nienaturalnej, gdyz przepracowanie, ciagle uderzenia (np. w gloweg) moga spowodowac¢ pewne odchylenia.

Warunki przyjegcia:
1. Wpisowe:
A) 300 szt. ztota.
B) optaci¢ 100 sztuk ztota za kazdy kurs
C) dodatkowo 10 sztuk zlota/poziom kursanta
2. Optacenie zywnosci za minimum rok (po 40-50 sztuk ztota za rok).
3. Posiadanie minimum 50 ZR 140 SZ.

Kurs Podstawowy Asaura — trwa 2 lata.

» Posta¢ nabywa Bieglo$¢ w kazdym typie walki wrgez rowna minimum 75% (ew. wigcej, jesli ma dodatki rasowe), a w jednym
wybranym rowna 100%.

» SZ1iZR postaci wzrastaja o b. 1-10.

> Posta¢ zyskuje 2 nowe bieglosci i mozliwos¢ ich rozdysponowania na szkolenie specjalistyczne (ew. maksymalnie na podwojnego
specjalistg) w wybranej technice walki i za to za darmo — w trakcie szkolenia.

> Bieglos¢ w kazdym typie walki wrecz kazdorazowo przy podnoszeniu si¢ na poziom wzrasta dodatkowo o 1 pkt (%).

» Opoznienie ataku asaura w wybranej technice walki zmniejsza si¢ o 10 (1 segment), ale nigdy nie moze by¢ mniejsze od 10 (1
segmentu).

» CH postaci wzrasta o b. 1-10, a do$wiadczenie o 30 + 2-20.
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Kurs Mistrzowski — trwa 1 rok
> Posta¢ nabywa Bieglos¢ w kazdym typie walki wrgcz réwna minimum 100% (ew. wigeej, je$li ma dodatki rasowe), a w jednym
wybranym rowna 125%.
SF, SZ i ZR postaci wzrastaja o b. 1-10
Posta¢ dysponujac odpowiednimi materialami i nauczycielami jest w stanie prowadzi¢ Kurs.
Posta¢ w jednym wybranym typie walki wrgcz zyskuje 1 atak wigcej (w rundzie).
Podczas walki wrecz posta¢ 10—krotnie wolniej megczy sig.
W wybranym typie walki wrgcz walczy zachowujac catkowita ZR i SZ, bez wzgledu na ograniczenia zbroi, jednak wymaga to jej
przerobienia.
Postac¢ przy korzystaniu z jakichkolwiek specjalnych ciosow czy chwytow (itp.) ma dwukrotnie wigksza szansg na
ubezwlasnowolnienie przeciwnika (ogluszenie, obezwtadnienie, podcigcie) i na szans¢ TR krytycznego w niego.
» CH postaci wzrasta o 20 + 2-20 i doswiadczenie o 30 + 2-20.

BRACTWA (Szkoty) BRONI

Najczesciej spotykane Bractwa Broni to Miecznicy, Topornicy, Lucznicy, Kusznicy, Nozownicy, Wtocznicy, Lansjerzy,
Kopijnicy i Pikinierzy.

YV V VY

\4

Opis ogolny:

Poszczegodlne szkoty przygotowuja postaé¢ do niezwykle efektywnego postugiwania si¢ danym rodzajem broni. Uczestnikom
wpajaja one zamilowanie do niej, co czgsto (w praktyce) objawia sig to jej czczeniem. Postaé taka innym rodzajem broni jest w stanie
poshuzy¢ sig tylko, gdy zniszczono jej (ew. nie jest w stanie odzyska¢ — zaleznie od MG) ulubiony or¢z..

Ryzyko:

Posta¢, ktora wybrala tak specjalistyczne szkolenie ma szansg 1%/miesiac kursu (sprawdzane po kazdym kursie kumulatywnie)
straci¢ potowe swej aktualnej bieglosci w innych broniach. Ponadto jej przyrosty z poziomu w innych broniach sa zawsze dwukrotnie
nizsze (z zaokragleniem w dot).

Warunki przyjgcia:

1. Wpisowe:
A) 100 szt. ztota.
B) odptatnos¢ 100 sztuk ztota za kurs podstawowy, 300 szt. ztota za kurs dowodczy i 500 szt. ztota za kurs mistrzowski.
C) dodatkowo 10 sztuk zlota/poziom kursanta

2. Optacenie zywnosci za kazdy rok szkolenia (po 40-50 sztuk ztota za rok).

3. Nie posiadanie chaotycznego charakteru.

4. Niski poziom (istnieje 5%/poziom szansa, ze postac zostanie odrzucona z powodu ugruntowanych juz przyzwyczajen i

nawykow).

Kurs Podstawowy Broni — trwa 2 lata (z czego pierwszy stuzy jako staz).
» Posta¢ uzyskuje Bieglos¢ rowna minimum 100% we wszystkich rodzajach szkolonej broni (ew. dodatki rasowe moga to
zwigkszyc).
» Szansa na aktualne TR krytyczne w przeciwnika w tych broniach jest dwukrotnie wigksza.
» W kazdej broni jest w stanie dwukrotnie lepiej wykorzysta¢ jej obrong.
» Posta¢ zyskuje zdolno$¢ specjalna ($cisle zalezna od rodzaju broni):
v Miecznicy — zamiast ataku, moze rzuci¢ mieczem (atak kt.) na odlegtos¢ rowna 1/10SF.
v Topornicy — tamanie tarcz (dwukrotnie wolniejszy atak), ale tarcza, ktdra nie wytrzyma (%—owy rzut na wytrzymato$¢) ulega
przepolowieniu.
v Miotnicy — obalanie mlotem (dwukrotnie wolniejszy atak) — ofiara musi wykona¢ rzut na sumg swej ZR aktualnej i 1/10 SF,
inaczej upada; po upadku wykonuje rzut na szok, czy nie straci przytomno$ci na 1-10 rund.
v Lucznicy — dodatkowy atak w rundzie.
Kusznicy — mozliwo$¢ strzelania w kazdej pozycji, nawet w walce wrecz.
v Nozownicy — ukryty cios (kazda posta¢, ktéra mu si¢ uwaznie nie przygladata, nie jest w stanie zobaczy¢ momentu pchnigcia
lub rzutu nozem).
v Wildcznicy — nadstawienie, czyli w ostatnim momencie ustawienie wtdczni, przeciwko szybko zblizajacej sig (np.
podbiegajacej) postaci, dzigki czemu odnosi ona dwukrotnie wigcej ran.
v Lansjerzy — umiejetnos¢ ominigcia tarczy, dzigki czemu liczy si¢ tylko potowicznie jej obrona.
v Kopijnicy — przy kazdym trafieniu (takze nieraniacym) przeciwnik musi wykonaé %—owy rzut na ZR akt. albo ulega
przewrdceniu (ew. zdjeciu z siodta).
v Pikinierzy — mozliwo$¢ uzywania pik, jakby byly krétsze o 2 metry (a wigc mozliwo$¢ np. traktowania piki typowej jakby
miala tez zasigg 1).
» CH i PR postaci wzrasta o b. 10 + 1-10, a doswiadczenie o 25 + 2-20.

AN

Kurs Dowodczy (trwa 1 rok).
» Posta¢ zyskuje umiejetno$¢ wykorzystywania zdolnosci pt.: "Formowanie szyku".
» Odpowiednie sposoby trzymania broni uniemozliwiajg jej wytracenie.
» Bieglo$¢ w kazdym typie specjalizowanej broni przy podnoszeniu si¢ na poziom wzrasta zawsze o 5 pkt (%).
» Opoznienie w wybranym rodzaju broni (w kazdym typie) zmniejsza si¢ o 10 (1 segment), ale nigdy nie moze by¢ mniejsze od 10
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(1 segmentu).
> Posta¢ w swym rodzaju broni zyskuje 10 pkt do TR na kazde petne 50 pkt wiasnej INT (nie podnosi to bieglosci, ale szansg TR).
» W wybranej broni posta¢ jest w stanie posiadac¢ 1 dodatkowy atak w rundzie (ew. tylko "po6t" np. w wypadku cigzkich kusz).
» CH postaci wzrasta o b. 10 +2-20, PR o b. 1-10, a do§wiadczenie o 25 + 2-20.

Kurs Mistrzowski — trwa 1 rok

> Bieglo$¢ we wszystkich typach tej broni wzrasta o b. 2-20 (%).

» W wybranej broni posta¢ jest w stanie posiadac jeszcze 1 dodatkowy atak w rundzie (ew. tylko "pot" np. w wypadku cigzkich
kusz).

> Posta¢ nabywa umiejetnosci wyrabiania i naprawy tych broni, o ile ma odpowiedni sprzet i materiaty.

> Posta¢ zyskuje 2 nowe bieglosci i mozliwosé ich rozdysponowania na szkolenie si¢ specjalistyczne (ew. maksymalnie na
podwdjnego specjaliste) w wybranej 1 broni za darmo i w trakcie szkolenia.

» CH postaci wzrasta o b. 20 +2-20, PR o b. 1-10, a do§wiadczenie o 25 + 2-20.

GLADIATOR

Opis ogolny.

Dla jednych jest to szkolenie dobrowolne, a dla innych przymusowe, lecz zawsze bardzo ryzykowne. Najczgsciej uczy poshugiwac
si¢ niestandardowymi broniami, zdolno$ciami i trikami, zawsze z zachowaniem duzej widowiskowosci. Raz na 2 lata odbywa si¢
Wielki Turniej (z wielkimi nagrodami), ktdérego wygranie moze (w zalezny od MG sposdb) nobilitowac.

Ryzyko:

Raz na dwa miesiace (niewolnicy raz w miesigcu) nalezy odby¢ walke na arenie z nieznanym (losowym) przeciwnikiem (np. ze
zwierzgeiem, z potworem czy z innym gladiatorem). W wypadku przegrania walki z cywilizowang istota istnieje Srednio 50% szansa,
ze publiczno$¢ nie kaze dobic (o ile jeszcze si¢ zyje). Szansa ta moze by¢ modyfikowana przez np. wysoka PR gladiatora (kursanta).

Warunki przyjgcia:
1. Sprzedaz jako niewolnika do Szkoty Gladiatorow albo dobrowolne podpisanie 2 Iub 3 letniego kontraktu uczestnictwa.

Kurs Podstawowy (trwa 2 lata):

» Posta¢ wybiera sobie bron przypadkowa (typu: widly, fancuch, sie¢, pigsci, bicz), w ktorej (juz po roku) nabywa biegtosci rowne;j
minimum 100%.

» Mozliwo$¢ darmowego podnoszenia si¢ na poziom w przypadku kasty zotierskiej (ew. rzadziej dotyczy¢ to moze tez rycerskiej
lub ztodziejskiej).

> Kazdy podnoszacy si¢ na poziom w trakcie szkolenia otrzymuje wszelkie przyrosty ZYW, SF, ZR, SZ. i Bieglosci (z poziomu)
podwojnie.

> Nastepuje wzrost o 1-10 pkt (premiowane) ZR, SZ i wszystkich posiadanych Bieglosci.

» Nabywa si¢ umiejgtnosci korzystania ze zdolnosci pt:" Finezyjny atak" i "Unik".

» PR postaci wzrasta o b. 10 + 1-10, CH o 1-10 i do$wiadczenie (nie wliczajac z walk) o 35 + 2-20.

Kurs Mistrzowski (trwa 1 rok).
» Kazda posiadana bieglo$¢ wzrasta o b. 1-10, a w broni przypadkowej jeszcze o b. 2-20.
> Posta¢ nabiera pewnych aktorskich manier podczas walki, dzigki czemu jego CH i PR wzrasta o b. 1-10, a podczas sprawdzania w
walce reakcji (ew. i lojalnosci) rzuca sig na nie 2 razy, po czym wybiera lepszy wynik.
» Zyw., SF, ZR i SZ. postaci wzrasta o 10 + 1-10.
» Podczas uzywania w walce zdolnosci zaleznych od poziomu minusy dodatkowo sa wigksze o — 1%/poziom
» Posiadajac odpowiednie $rodki jest si¢ w stanie szkoli¢ innych na gladiatorow.
» CH i PR postaci wzrasta o b. 1-10, a do§wiadczenie o 35 + 2-20.

Szkolenia Ogoélne

ODPORNOSCIOWIEC

Opis ogolny.

Jest to bardzo ryzykowny kurs przygotowujacy do przetrzymywania magii i efektow z nia zwiazanych. Catos¢ szkolenia (jesli si¢
je przezyto) pozwala na zwigkszenie okreslonych odpornosci, ale najczesciej kosztem ogromnego wyniszczenia organizmu. Szkolenie
te odbywa si¢ w specjalnych labiryntach.

Ryzyko:

Pod koniec kazdego kursu (nim otrzyma cechy ze szkolenia) postac, ktorej odpornos$¢ na szok nie przetrwa tych przeciazen ginie
(a wigc jezeli nie rzuci udanie na odporno$¢ przetrwania, przy czym elfy i potelfy dodatkowo z antyodporno$cia — 20, a inne rasy z
antyodpornoscia — 10). Ponadto po zakonczeniu kazdego kursu podstawowego postaé traci 1/10 czg¢$¢ swej SF 1 polowe swej
aktualnej PR.
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Warunki przyjgcia:
1. Wpisowe:

A) 500 szt. ztota.
B) optacenie 300 sztuk zlota za kazdy kurs.
C) dodatkowo 10 sztuk ztota/poziom kursanta

2. Oplacenie zywnosci za kazdy rok szkolenia (po 40-50 sztuk ztota za rok).

3. Podpisanie karty ryzyka i pozostawienie testamentu.

4. Zakazde dodatkowo optacone 1000 sztuk ztota zmniejsza si¢ szans¢ Smierci (odpornos¢ na szok zostaje czasowo zwigkszona o

b. 10%).

Kurs Podstawowy (trwa 2 lata).

Postac traci na stale wspomniang juz czes$¢ SF (1/10) i PR (potowg).

Obydwie bazowe odpornos$ci wzrastaja o b. 10 pkt.

Zyw. postaci wzrasta o jej 1/10 czeéé.

Jedna wybrana odpornos¢ zyskuje b. 20 + 2-20.

Druga wybrana odpornos¢ zyskuje b. 10 + 1-10.

Trzecia wybrana odporno$¢ zyskuje b. 1-10.

Czwarta odpornosci zyskuje dodatkowa odporno$¢ na czynniki z nia zwigzane (a wigc wybiera si¢ odpornosc, na ktdra przy jej
sprawdzaniu bgdzie sig¢ rzucato dwukrotnie i wybierato korzystniejszy wynik).

Postaé meczy sie dwukrotnie wolniej i podczas agonii funkcjonuje normalnie (cho¢ ew. nadal ubywa jej Zyw. z niepodwiazanych
lub $miertelnych ran).

» CH postaci wzrasta o b. 1-10, a doswiadczenie o 15 + 2-20.

YVVVVVYVYYVYYVY

\4

Kurs Mistrzowski (trwa 1 rok).

» Postac traci jeszcze raz czgs¢ SF (1/10) i PR (potowg aktualnej).

> Jedna z niemodyfikowanych jeszcze odpornosci zostaje dwukrotnie zwigkszona (jej catkowita wartosc).

» Kazda z pozostatych jeszcze odpornosci wzrasta o 1-10.

> Raz na 10 dni (tydzien na Orkusie) po zadeklarowaniu i rundzie medytacji (w kucki) trzymajac w reku przedmiot magiczny postac
jest w stanie na okres rund/10 UM uzyska¢ catkowita (bezwzgledna) odporno$¢ na magig, co mozna by poréwnaé do posiadania
100% Antymagicznosci.

> Zyw. postaci wzrasta jeszcze raz o jej 1/10 cze$é.

> Posta¢ bez powietrza, wody czy jedzenia jest w stanie przezy¢ dwukrotnie dluzej niz normalnie.

> Naturalna temperatura, niektore choroby i sytuacje tylko potowicznie szkodza (np. dopiero dwukrotnie nizsza temperatura
powoduje marznigcie) postaci.

» CH postaci wzrasta o 10 + 1-10, a do$wiadczenie o 35 + 2-20.

AKROBATA

(Szkota Akrobatow)

Opis ogolny.
Jest to rozszerzony kurs zrecznosciowy dla zlodziei, ktéry umozliwia znaczne rozszerzenie zdolnos$ci sprawnosciowych i
manipulacyjnych.

Ryzyko:

Podczas kursu posta¢ moze dozna¢ trwatego kalectwa, co sprawdza si¢ po zakonczeniu kursu %—owy rzutem na ZR. W wypadku
kalectwa kurs nie zostaje zaliczony. Istnieje nawet szansa, ze spowodowato ono $§mier¢ kursanta, jesli nie wykona on dodatkowego,
udanego %—owego rzutu na utrzymanie rownowagi (na ZR).

Warunki przyjgcia:

1. Wpisowe:
A) od 10 do 1000 sztuk ztota (w zaleznosci od umowy, wolnych miejsc, powiazan).
B) optaci¢ 200 sztuk ztota za kazdy kurs
C) dodatkowo 10 sztuk zlota/poziom kursanta

2. Oplacenie z gory zywnosci za kazdy rok (po 40-50 sztuk zlota za rok).

3. Miody wiek (ponizej $redniej dla danej rasy).

4. Przynalezno$¢ do kasty zlodziejskiej (Ztodziej, Zabojca, ew. Kupiec).

Kurs Podstawowy — trwa 1 rok.
» ZR wzrastaob. 20+ 1-10,a SZ 1 SF o b. 1-10.
» Umiejetnos¢ chodzenia po naprezonej linie (mozliwe po udanym %—owym rzucie na ZR akt. — 50 sprawdzanym co kazde 2
metry).
» Udoskonalony unik — mozliwo$¢ korzystania ze zdolnosci uniku i wykonywania w tym czasie innej zdolnosci (ew. moze to by¢
kolejny unik).
» Umiejetno$¢ korzystania ze zdolno$ci pt.: "Finezyjny atak".
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» Umiejgtnosc¢ "kociego" spadania z wysokos$ci (udane po %—owym rzucie na ZR akt. — 10/1 metr lotu).
> Umiejetnos¢ walki w kazdych, choéby skrajnych warunkach np. lezac.
» CH i PR postaci wzrasta o b. 1-10, a doswiadczenie o 45 + 2-20

Kurs Mistrzowski (trwa 1 rok).
» Umiejetnos¢ dezorientowania, poprzez wymyslne sztuczki i przewroty, by istota, ktora nie wykaze si¢ Madroscia (udanym %-—
owy rzutem na MD), przygladajac si¢ temu zapomniata zaatakowa¢ akrobate.
> Posta¢ nabywa premiowo bieglosci w jednym ze sposoboéw walki wrecz (losuje ja).
» W kazdym typie walki (z wyjatkiem walk na odleglos¢) postac zyskuje 10 pkt do TR na kazde posiadane 50 INT.
» ZR wzrastaob. 10 + 1-10,a SZ i SF o b. 1-10.
» CH i PR wzrasta o b. 1-10, a doSwiadczenie o b. 35 + 2-20.

ZWIADOWCA

Opis ogolny:
Jest to tajne i najemnicze szkolenie ztodziejskie, z duza iloécia elementéw sprawnosciowych. Przygotowuje ono do swobodnego
poruszania si¢ w kazdych warunkach, w sposob nierzucajacy si¢ innym w oczy.

Ryzyko:
Kurs ten jest jedynie ryzykowny pod wzgledem politycznym, gdyz istnieje szansa, ze osoba taka narazi si¢ jakiej$ frakcji lub
organizacji politycznej, ktora bedzie chciata ja za to wyeliminowac¢ (zabi¢ lub uwigzic).

Warunki przyjgcia:
1. Wpisowe:

A) od 10 do 1000 sztuk ztota (w zalezno$ci od umowy, wolnych miejsc, powiazan).

B) optaci¢ 200 sztuk ztota za kazdy kurs

C) dodatkowo 10 sztuk zlota/poziom kursanta
Oplacenie z gory zywnosci za kazdy rok (po 40-50 sztuk ztota za rok).
Niski poziom (istnieje 5%/poziom szansa, ze poziom postaci zostanie uznany za zbyt wysoki dla tego rodzaju szkolenia).
Nie przynaleznos$¢ do $redniej i wyzszej arystokracji (a szczego6lnie elity wladzy).
CH mniejsza od 100 (%).
Kursy (w wypadku posiadania juz zdolnos$ci zyskuje si¢ tylko b. +10%/50INT jej szczg$liwszego wykonania)

Sk wD

Kurs Podstawowy Zwiadowcy — trwa 0,5 roku.
» Nabywa si¢ zdolnoS$ci:" Widzenie w pétmroku"," Ciche chodzenie" i" Tropienie" (analogicznie jak u odpowiednich profesji).
» 7ZR wzrastaob. 1-10,aSZ o b. 10 + 1-10.
> Umiejetnos$¢ mylnego zostawiania §ladéw (udane po %—owym rzucie na 1/2 INT +1/10ZR i MD.)
» Do$wiadczenie postaci wzrasta o0 20 + 1-10

Kurs Specjalistyczny (trwa 0,5 roku).

» Nabywa si¢ zdolnos$ci: "Wykrycie ukrytosci”, "Rozbezpieczanie putapek”, "Otwieranie zamkow", "Podstawy wspinaczki" i
"Styszenie szmerow" (analogicznie jak u odpowiednich profesji). Jezeli posta¢ posiada juz ktoras z tych zdolnosci, tedy traktuje
si¢ jakby jej potencjalne umiejgtnosci w niej byty o 10 pkt wigksze (itp, zaleznie od MG).

> Postac jest w stanie bezszelestnie biega¢ (ew. wymaga to udanego %—owy rzutu na ZR, w sytuacjach stresowych).

» Do$wiadczenie postaci wzrasta 0 20 + 1-10

Kurs Mistrzowski (trwa 1 rok).

> Pozwala nauczaé innych, o ile dysponuje si¢ odpowiednimi srodkami.

» Nabywa si¢ zdolno$ci: "Wykrycia magii", "Wyssania PM", "Identyfikacji znakéw i figur magicznych", "Przycelowanie" i
"Precyzyjny Strzal". Jezeli posta¢ posiada juz ktora$ z tych zdolnosci, tedy traktuje si¢ jakby jej potencjalne umiejgtnosci w niej
byty o 10 pkt wigksze (itp, zaleznie od MG).

» Posta¢ nabywa premiowo biegtosci w jednym ze sposobow walki wrgez (losuje ja).

> Posta¢ jest w stanie identyfikowa¢ (wzrokowo) profesj¢ danej postaci, jesli doktadniej si¢ przyjrzy (minimum przez 2-20 rund).

> Posta¢ nabywa zdolnos¢ "Wypatrywanie", za pomoca ktorej jest w stanie wykrywaé niektore "ukrytosci" z daleka.

» CH postaci wzrasta o b. 10 + 1-10, UM o b. 1-10 i do§wiadczenie o 30 + 1-10.

TEORETYK

Opis ogolny.

Jest to kurs polegajacy na dostarczaniu ogromnej ilo§ci wiedzy i o skromnych mozliwosciach jej wykorzystania. Wiedza ta w
szczegblnosci odnosi si¢ do zycia wielu istot, ich zwyczajow (trybu zycia), umiejgtnosci itp. Niekiedy pozwala da¢ odpowiedz na
pytanie co nalezy czyni¢ w krytycznych sytuacjach.

Ryzyko:
Kurs teoretyka wymaga ogromnej odporno$ci umystu na przeciazenia wiedza, w szczegdlno$ci na sugesti¢ 1 wytrzymatosé

umystu. Podczas kazdego kursu posta¢ musi sprawdzi¢ udanym %-—owy rzutem na sugesti¢, czy byla w stanie nerwowo dotrwac do
ukonczenia kursu. Ponadto po zakonczeniu kursu %—owy rzutem na odpornos¢ na szok posta¢ sprawdza, czy odbyty kurs nie byt
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przyczyna jakiej$ choroby psychicznej (w takim przypadku — patrz zdolnosci nienaturalne).

Warunki przyjegcia:
1. Wpisowe:

A) 1000 sztuk ztota

B) optaci¢ 500 sztuk ztota za kazdy kurs

C) dodatkowo 10 sztuk zlota/poziom kursanta
Optacenie z gory kosztow zywnosci za kazdy rok (po 40-50 sztuk ztota za rok).
Charakter niechaotyczny.
Nie przynaleznos¢ do Barbarzyncow.
Posiadanie minimum 75 INT i 75 MD.

vk

Kurs Podstawowy Teoretyka: tzw. Biologiczny (trwa 4 lata):

» Posta¢ nabywa szczegoétowych wiadomosci o wszelkich pospolitych istotach humanoidalnych (historia, obyczaje itp.). O tym, czy
postac jest w stanie przypomniec¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na potowg MD.

> Posta¢ nabywa szczegdlowych wiadomosci o wszelkich pospolitych zwierzgtach (zwyczaje, zycie itp.). O tym, czy postac jest w
stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na potoweg MD.

» Posta¢ nabywa szczegotowych wiadomosci o wszelkich pospolitych martwiakach (cechy specjalne, powstawanie, zwyczaje itp.).
O tym, czy postac jest w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na potowe¢ MD.

> Posta¢ nabywa szczegotowych wiadomosci o wszelkich pospolitych potworach (zwyczaje, tryb zycia itp.). O tym, czy postaé jest
w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na polowg MD.

» MD postaci wzrasta o b. 440, CH o 1-10 i doswiadczenie o 40400 + 40 + 2-20.

Kurs Specjalistyczny: Morski (trwa 2 lata).

> Posta¢ nabywa szczegotowych wiadomosci o wszelkich pospolitych zjawiskach zwiazanych z morzem (zycie morza, zjawiska
pogodowe itp.). O tym, czy postaé jest w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut
na potowg MD.

» Posta¢ nabywa szczegotowych wiadomosci o wszelkich pospolitych statkach (konstrukcjach), zegludze i nawigacji. O tym, czy
postac jest w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na potowg MD, ponadto
wiedza ta jest adekwatna do wiedzy bosmana.

» MD postaci wzrasta o b. 2-20, CH. o 1-10 i doswiadczenie o 20-200 + 20 + 2-20.

Kurs Specjalistyczny: Religijny (trwa 1 rok).
> Posta¢ nabywa szczegolowych wiadomosci o wszelkich pospolitych religiach, bostwach, wierzeniach i mitach. O tym, czy postaé
jest w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na potowg MD.
» MD, CH i Wiara postaci wzrasta o b. 1-10, a doswiadczenie o 10-100 + 10 + 1-10.

Kurs koncowy Wojskowo—Magiczny (trwa 3 lata).

» Posta¢ nabywa szczegolowych wiadomosci o postugiwaniu sig, naprawie i konstruowaniu wszelkich broni. Przy tych
czynnos$ciach posta¢ zyskuje 10 pkt/50 MD, ze uzyska oczekiwany efekt (np. trafi, naprawi bron itp). Niekiedy te wiedz¢ mozna
wykorzystywaé przy wykonywaniu putapek.

> Posta¢ nabywa szczegotowych wiadomosci o batalistyce, podstawach inzynierii i budowie umocnien (np. zamkow). Wiedzg t¢
mozna takze wykorzystywac do labiryntéw, a o tym czy postac jest w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci
decyduje jednorazowy %—owy rzut na potowe¢ MD.

> Posta¢ nabywa szczegoétowych wiadomosci o wszelkich szkotach magii, o PM, czarach i zjawiskach z nimi zwigzanych. O tym,
czy postac jest w stanie przypomnie¢ sobie odpowiednie wiadomosci decyduje jednorazowy %—owy rzut na potowg MD.

» MD postaci wzrasta o b. 3-30, CH o 10 + 1-10, UM i wszystkie posiadane bieglosci o b. 1-10, a doswiadczenie o 30-300 + 30 +
1-10.

DYPLOMATA

Opis ogolny.
Intelektualny kurs przeznaczony dla klas wyzszych (bogate mieszczanstwo, arystokracja). Przyucza on do kierowania duza iloScia
0s6b, tagodzenia lub zaogniania sytuacji, petnienia misji poselskich.

Ryzyko:

Jak kazdy kurs ma swoje wady. Uwypuklanie przez kursanta roli jaka odgrywaé ma po zakonczeniu szkolenia czgsto prowadzi go
do nadmiernej pewnosci siebie i arogancji. Uczestnik kursu ma szansg 1%/miesiac kursu (sprawdzane kumulatywnie po kazdym
kursie), ze zostanie pyszatkiem. W praktyce w wielu okazjach sprawdzajac reakcjg lub lojalno$¢ do takiej osoby nalezy rzucic 2 razy
% 1 wybra¢ bardziej dla niego niekorzystny wynik.

Warunki przyjgcia:
1. Wpisowe:
A) 500 sztuk ztota
B) optaci¢ 100 sztuk ztota za kazdy kurs
C) dodatkowo 10 sztuk ztota/poziom kursanta
2. Optacenie z gory zywnosci za kazdy rok (po 40-50 sztuk zlota za rok).
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Charakter nie moze by¢ zty ani chaotyczny.

Reprezentowanie bogatego mieszczanstwa lub arystokracji

Posiadanie minimum 100 INT, 100 MD, 100 CH i 50 PR.

Kursy.(w wypadku posiadania juz zdolnosci zyskuje sig tylko b. +10%/50INT jej szczgsliwszego wykonania)

SNk w

Kurs Podstawowy Dyplomaty (trwa 1 rok).

> Posta¢ zyskuje mozliwos¢ uzywania (odpowiednio zmodyfikowanych) nastgpujacych zdolnosci: "Dwornos¢", "Heraldyka",
"Wmowienie", "Retoryka" i "Unizony ton".

> Posta¢ jest w stanie wykorzystywaé swoja Charyzme do:
v Perswazji — jednorazowo postac jest w stanie zmieni¢ swe poglady w danej sprawie, jesli nie odeprze sugestii.
v Zazegnania/podsycenia sporu — jesli posta¢ nie odeprze sugestii, to przestaje ja interesowaé (ew. zaczyna ponownie) dany

problem (spdr).
> Postac jest w stanie nauczy¢ si¢ dodatkowo 1 wybranego jezyka (pospolitej rasy).
» Posta¢ zyskuje b. 30 + 2-20 CH oraz 1-5 MD i 20 + 10-50 + 1-10 do$wiadczenia.

Kurs Mistrzowski (trwa 3 lata).
> Postac jest w stanie nauczy¢ sig¢ dodatkowo 3 wybranych jezykow (pospolitych ras), o ile jeszcze jest w stanie (Wymagana
odpowiednia ilo$¢ wolnych pojemnosci jgzykowych).
> Posta¢ zyskuje mozliwos¢ uzywania (odpowiednio zmodyfikowanych) nastepujacych zdolnosci: "Przekupstwo","Wykrycie
warto$ci", "Jezyk mimiki" i "Nietykalnos¢".
> Posta¢ jest w stanie wykorzystywa¢ swoja Charyzme do:
v Zastraszenia — po udanym %—owym rzucie na 1/2 CH + 1/10 INT i nieodparciu tej sugestii przez ofiarg, jest ona w stanie
oddaé w niektorych sytuacjach do 1/4 czg$ci swych majetnosci (skarbow).
v Negocjacji na migi — po udanym rzucie na 1/2 INT + 1/10 CH jest si¢ w stanie kazdej inteligentnej (minimum 30 INT) istocie
wythumaczyé¢, ze nie ma si¢ wrogich zamiardw itp.
» Posta¢ zyskuje b. 30 + 2-20 CH oraz 0o b. 1-10 MD i PR, a 0 10-100 + 50 + 2-20 doswiadczenie.

KARTOGRAF

Opis ogolny:

Jest to szkolenie najemnicze i wojskowe, ogdlnie dostgpne. Przygotowuje do szczegdtowego rysowania, tworzenia, odczytywania i
interpretacji map itp.

Ryzyko:

Jedynym ryzykiem jest ryzyko narazenia si¢ jakiej$ osobie lub organizacji ktore mogta cheie¢ w jaki§ sposob ubezwtasnowolni¢
postaé

Warunki przyjgcia:

1. WPISOWE
a) od 10 do 1000 sztuk zlota ( w zaleznosci od umowy, kontaktéw, wolnych miejsc, itp.
b) optaci¢ 100 sztuk ztota za kazdy kurs.
¢) Inne (zalezne od MG)

2. Optfacic¢ z gory koszty zywnosci za kazdy rok ( okoto 40-50 sztuk ztota za rok ).

3. Posiadanie minimum 75 INT, 60 MD, 50 ZR

4. inne ( zalezne od MG)

Kurs Podstawowy — trwa 5 miesigcy:
» Posta¢ zyskuje umiejgtnos¢ prawidtowego tworzenia map.(wymagany % rzut na INT )
» Posta¢ zyskuje umiejetno$¢ podstawowe;j interpretacji map.
» Posta¢ zyskuje 2-20 PD

Kurs Zaawansowany — trwa 2 miesiace:

> Posta¢ zyskuje umiejetnos¢ interpretacji map, tacznie z wynikajacymi z tego konsekwencjami (z interpretacji).

» Posta¢ zyskuje umiejgtno$¢ postugiwania si¢ tzw. "JEZYKIEM MAP" pozwalajacym uczyni¢ pewne informacje niedostgpne dla
0s6b postronnych ( wymagany % rzut na 1/2 INT ) do odczytania takiej mapy ( petnego ) potrzebny jest % rzut na 1/2 INT —
2pkt/POZ. tworzacego.

> Posta¢ zyskuje 1-5 pkt INT oraz 1-10 PD

Kurs Mistrzowski — trwa 3 miesiace:

» Pozwala postaci na przekazywanie swojej wiedzy innym ( wymagany %rzut na 1/2 MD + 1/2 INT czy umiato si¢ przekazaé, rzut
na 1/4 INT + 1/4 MD czy umiato si¢ nauczyc).

» Posta¢ zyskuje 10-100 PD oraz 1-10 INT 1-10 MD.
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NAWIGATOR

Opis ogolny:
Ogodlnie dostepne szkolenie awanturnicze. Przygotowuje do prowadzenia ( kierowania ) w terenie bez widocznych punktéw
odniesienia, tylko z pomoca gwiazd i stonca.
Ryzyko tylko polityczne narazenia si¢ komus waznemu np. odmowa wspolpracy, itp.
Warunki przyjecia:
1. Wpisowe:
a) od 5 do 500 sztuk zlota (w zaleznosci od umowy, kontaktow, wolnych miejsc, itp.)
b) optaci¢ 50 sztuk ztota za kazdy kurs.
c) od 10 do 1000 sztuk ztota za materiaty potrzebne do nauki, i inne.
2. Opfaci¢ z gory koszty zywnosci za kazdy rok (okoto 4050 sztuk ztota za rok).
3. Posiadanie minimum 70 INT, 50 MD
4. inne (zalezne od MG)

Kurs Podstawowy — trwa min. 1 miesiac

(konczy si¢ egzaminem rzuty % na 1/2 INT oraz 1/2 MD, nieudany cho¢ jeden powoduje przedtuzenie nauki o nast¢pny miesiac, po
ktérym zndéw nastgpuje egzamin [ z modyfikatorem utatwiajacym +1 % kumulatywnie ] i procedura j.w. )

» Pozwala postaci (% rzut na 1/2 INT) na zorientowanie si¢ w terenie, okreslenie stron §wiata, itp.

» Pozwala ( % rzut na INT ) na okreslenie pory dnia lub nocy ( godziny ) z doktadno$cia do 30 min.

Kurs Zaawansowany — trwa minimum 2 miesiace
(konczy sig egzaminem rzuty % na 1/3 INT oraz 1/3 MD, nieudany cho¢ jeden powoduje przedtuzenie nauki o nast¢pny miesiac, po
ktorym znéw nastgpuje egzamin [ z modyfikatorem utatwiajacym +1 % kumulatywnie ] i procedura j.w.)

» Pozwala postaci na ustalenie swego potozenia (% rzut na 1/2 INT).

> Wpaja postaci podstawowe wiadomosci o okolicznych akwenach wodnych, wyspach, i tym podobnych terenach.

Postacie otrzymuja k10+5 PD za kurs podstawowy (+ 2 PD za kazdy miesiac nauki ponad 1), 3k10+5 PD za kurs zaawansowany
(dodatek j.w.), oraz po kursie podstawowym: lunetg mata typowa a po kursie zaawansowanym: sekstans typowy.

PROBA TRAW

Moze do niego przystapi¢ jedynie kandydat na Tropiciela Bestii skierowany przez swojego mistrza. Osoby z zewnatrz maja
dwukrotnie a nawet trzykrotnie mniejsze szanse na przezycie. Szkolenie to jest najniebezpieczniejsze i przezywa je stosunkowo 1 na

10 Szkolenie to odbywa si¢ w r6znych miejscach gdzie umyst i ciato poddawane sg dziataniom magii oraz ¢wiczeniom
sprawnosciowym.

x kurs trwa 12 dni

x co dzien wiedzmin ma 2% (kumulatywnie) ze jego umyst nie wytrzyma przeciazen

x posta¢ ma 10% iz podczas proby traw nie ulegnie amnezji a nawet wtedy jego wspomnienia sa mgliste

x posta¢ ma 10% iz podczas proby traw nie ulegnie spolowieniu prezencji (kobiety 20% szansy)

x posta¢ ma 10% iz podczas proby traw nie stanie si¢ bezptodna (kobiety 20%). Jednak dzieci urodza si¢ z mutacja (patrz tabela)

x co dzien istnieje szansa iz osoba zostanie przeinaczona ( zmutowana ), co sprawdza si¢ procentowym rzutem na 25% (wylosuj
jaka)

Po skonczeniu proby traw postac zyskuje:

X przy podnoszeniu na wyzszy poziom ma 20% na mutacjg

x 1% na poziom ze umrze

x moze podnosic si¢ na poziom tylko w miejscu swojej proby traw
v duza sprawnos¢ 30 + k10 (premiowane) do ZR i SZ

v zwigkszong zywotno$¢ 20 + k10 premiowane

v staje si¢ odporny na trucizny 20 + k10 do Odp. 6

v staje si¢ odporny na szok 20 + k10 do Odp. 4

v staje si¢ odporny na petryfikacje 20 + k10 Odp. 10

v jego bazowe odporno$ci zwigkszaja si¢ o b. 10 + k10 prem.
v nabywa zdolno$¢ — podtrzymanie zycia

v nabywa zdolnos¢ — odpornos$¢ na strach

Medalion Wiedzminski:
v wyczucie magii
v wyczucie nekromancji

Miecz wiedzminski
v srebrny
v magiczny do monstréow 0 TR /40 RAN
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Amulet z PM o pojemnosci:
v amulet 100PM
v dostaje k20 PM

01 — ARCYULOMNOSC

02-30 - ULOMNOSC

31-50 — SPADEK CECHY NA KOSZT SZ,ZR (po potowie) k20
51-70 — ZMIANY W WYGLADZIE ZEWNETRZNYM

71-80 — ZMIANY WEWNETRZNE

81-90 — INNE ODCHYLENIA DECYZJA MG.(6)

90-99 - NADNATURALNA

100 — ARCYNADNATURALNA

We wszystkich przypadkach a szczegoélnie decyduje MG w niektorych przypadkach wymagany rzut kostka czy dany efekt ma by¢
pozytywny czy negatywny np: (5),(6) przyktady:

(1) — nie potrafiacy ktamac¢

(2) — patrz utomnosci ( zgrywus

(3) — rzut kostka 9 a wigc wiara rzut k20=16 a wigc WI—16, ZR +8, SZ +8

(4) — Wlosy staja si¢ biate albo oczy zo6tte, zamiast paznokci szpony itp.

(5) — mozliwos¢ oddychania pod woda, zielona krew itp.

(6) — czasowa niewidzialno$¢ (niespodziewana np: co k20h), czasowa podwojna intuicja itp. (kontroluje MG)
(7) — patrz nadnaturalne

(8) — np: niesmiertelny,perfekcjonista, (nie starzejacy sig)

Na zakoficzenie przedstawiane sa UMIEJSCOWIENIA SZKOLEN w roku 455 ery Kar—tana:

Kardzysci 4 szkoty w Ostrogarze, 2 w Tagarze Szarej i 2 w Ogragarze
Masaurowie 2 szkoty w Ostrogarze, 2 w Olgrionie i 1 w Aria—garze
Asaurowie 2 szkoty w Ostrogarze, 1 w Get—warr—garze, 1 w Gascie i | w Tagarze Szarej

Bractwa Broni:

Miecznicy Ostrogar, Ora—gar, Olgrion, Tagara Biata, Ogragar (2x)
Topornicy Aria—gar, Ogragar, pustkowia

Wilbcznicy Ostrogar, Ogragar

Nozownicy Get—warr—gar, Ogragar

Lansjerzy Tagara Szara (2x)

Kopijnicy Tagara Ciemna, Tagara Szara

Pikinierzy Ostrogar

Kusznicy Get—warr—gar, Ongir—gar, Tagara Szara, Tagara Biata, Ogragar
Lucznicy Ostrogar, Ora—gar, Tagara Ciemna, Ogragar

Gladiatorzy 1 szkota w Gascie, 1 w Aria—garze, 2 w Tagarze Szarej

Odpornosciowy | 1 szkota w Ostrogarze, | w Ranhar—garze, 1 w Ora—garze

Akrobaci 1 szkota w Ora—garze, 1 w Olgrionie, 1 w Tagarze Szarej

Zwiadowcy 1 szkota w Inchra—garze i 1 na pustkowiach Orkusa

Teoretycy 1 szkota w Ranhar—garze, 2 w Tagarze Szarej i 2 w Ogra—garze

Dyplomaci 1 szkota w Get—warr—garze, 1 w Ongir—garze, 2 w Tagarze Szarej, | w Ogra—garze

Uwaga: po $rednio 10 latach szkoty czgsto zmieniaja swe siedziby (a wige istnieje 10% szansa/10 lat, ze dana szkota przeprowadzi
si¢ do innego miasta, ew. zaniknie lub powstanie nowa).
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LOSOWANIE SKARBOW

**Wiedza przeznaczona tylko dla MG***

Czesc¢ Ogodlna

Po dhuzszych lub krétszych perypetiach, kazda grupa awanturnikoéw ma szans¢ na zdobycie skarbow. Wiele istot lubi gromadzi¢
najcenniejsze lub najbardziej tajemnicze przedmioty, cho¢by np. w celu poézniejszego wykupu, odsprzedazy albo, jak to czynia smoki,
z samej chgci ich posiadania. Normalnie obecno$¢ i rodzaj skarbéw ustala sam MG. Nie zawsze jest on w stanie ustali¢ ich rodzaj w
zaleznoS$ci od rasy, POZ i znaczenia postaci. Aby utatwic¢ taka decyzje przygotowana zostata ponizsza procedura losowania skarbow.
Kategorie skarbow, ktore mozna znalez¢ u danej istoty podane sa z reguly w bestiariuszu. Poniewaz jest on dostgpny dla kazdego
gracza w Krysztatach czasu postanowiono utajni¢ te informacje W tym celu stworzony zostal specjalny schemat. Przyktadem tego
moze by¢é np. zestawienie typu: S0A1, 2B1, 6C2, 12D4, 8E3 (mag.2), — F — . Dla laika wyglada ono z poczatku absurdalnie. W tego
typu grach wazne jest jednak, by poza MG (po krotkim czasie bedzie si¢ on w tym doskonale orientowat) nikt nie zorientowal si¢ w
tym co moze posiada¢ przy sobie potencjalny przeciwnik. Jest to szczeg6lnie wazne jesli chodzi o obecno$é przedmiotéw przekletych
i magicznych. Niezrozumiate dla graczy juz po krotkim czasie pozwala ono jednak MG orientowac¢ si¢ w tej plataninie symboli
Oczywiscie moze on dowolnie zmodyfikowaé uzyskany wynik, szczegolnie, gdy uzna, ze zostalty wylosowane rzeczy niecodpowiednie
do danej sytuacji. Przy tego typu schemacie nie wliczona jest z reguly osobista bron i zbroja, ktora nosi postac.

Aby zrozumie¢ podane wczesniej zestawienie (50A1, 2B1, 6C2, 12D4, 8E3 (mag.2), — F —) nalezy zwrdci¢ uwagg na nastgpujace
informacje:

Po pierwsze: LITERY OZNACZAJACE RODZAJ SKARBU
Kazda litera oznacza jakie wartos$ci (co) mozna w skarbie znalez¢ Z tego powodu skarby zostaly podzielone na nastgpujace typy:
"A" (litera) oznacza, ze mamy do czynienia ze SRODKAMI PLATNICZYMI jak pieniadze (monety) i kamienie szlachetne.
Najczgsciej sa one umieszczane w mieszkach. Standardowy mieszek miesci jednego rodzaju 1k100 monet lub 1k10 kamieni
szlachetnych.
"B" (litera) oznacza, ze mamy do czynienia z OZDOBAMI jak bizuteria i drogocenne szaty. MG powinien zwroci¢ uwagg, ze to co
dla jednych jest ozdoba dla innych moze nie przedstawia¢ wigkszej wartosci
"C" (litera) oznacza, ze mamy do czynienia z DZIELAMI SZTUKI. SA to z reguty rzeczy trudne do sprzedania.
"D" (litera) oznacza, ze mamy do czynienia z UZBROJENIEM. Zaliczamy tu Srodki shizace do prowadzenia walki, jak bron i
uzbrojenie ochronne (zbroje, tarcze).
"E" (litera) oznacza, ze mamy do czynienia ze KSIEGAMI i PERGAMINAMI. Wigkszos¢ z nich jest napisana w jezyku wspdlnym
dla danego Archipelagu.
"F" (litera) oznacza, ze mamy do czynienia z MIKSTURAMI i innymi wyrobami przydatnymi gtéwnie dla czarodziei i klerykow.
MG moze tez zaliczy¢ tu przedmioty ktore nie obejmuja powyzsze grupy.
"X" (litera) oznacza ze w skarbie znajduja si¢ wszystkie mozliwe jego rodzaje (A, B, C, D, E, F). Dodatkowo oznacza to ze szansa
wylosowania kazdego takiego rodzaju jest identyczna i identyczny jest tez parametr mnozacy ilo$¢
Po drugie: WYZNACZANIE SZANSY ZAISTNIENIA DANEGO RODZAJU SKARBU

Liczba przed litera pomnozona przez 5% informuje jaka mamy szansg¢ na wylosowanie, ze w calym znalezionym skarbie akurat
tego jej elementu (np. dziel sztuki, uzbrojenia). Jezeli przekroczona zostanie warto$¢ 100%, to oznacza to, ze istnieje mozliwo$é
ponownego lub kilkukrotnego (przy wyzszych procentach) zaistnienia przy danej istocie skarbu danego typu. Jezeli skarb zostat
wylosowany, to najczgséciej byt on umieszczony w skrzyneczkach. Kilkakrotne jego wylosowanie oznacza jakby istnienie kilku
skrzyneczek. Myslenie w kategoriach skrzyneczek bardzo utatwia zrozumienie tekstu.

PRZYKLAD: Oznaczenie 50A oznacza 250%. MG powinno to da¢ do zrozumienia, ze dany element (w tym przypadku Srodki
platnicze) istnieje w tym skarbie dwukrotnie (2 razy po 100%, a wigc jakby dwie skrzyneczki z zalozenia). Dodatkowo istnieje szansa
(50%), ze jest on jeszcze raz (ze jest jeszcze jedna skrzyneczka). W tym przyktadzie Srodki ptatnicze mozna spotka¢ dwu albo
trzykrotnie.
Po trzecie: WYZNACZANIE ILOSCI PRZEDMIOTOW LUB MIESZKOW W DANYM RODZAJU SKARBU

Liczba po literze informuje ilokrotnie mnozona jest podstawowa ilo$¢ przedmiotéw w skarbie. Oznacza to przez ile mnozy sig w
danym przypadku standardowa, losowa ilo§¢ wyznaczona w Tabeli PODSTAWOWEJ ILOSCI PRZEDMIOTOW W SKARBIE
[tabela nizej]). Jezeli kilkakrotnie wylosowano obecno$¢ danego rodzaju skarbu, to tyle razy samo sprawdza si¢ ilo§¢ przedmiotow w
tym rodzaju. Nastgpnie wyniki tych losowan sumuje si¢ Jeden mieszek odpowiada jednemu przedmiotowi w skarbie.

PRZYKLAD: Wylosowano trzykrotna obecnosé¢ Srodkow platniczych Oznacza to wykonanie trzech rzutéw w ponizszej tabeli.
Uzyskane wyniki nalezy zsumowac lub/i ewentualnie rozpisaé
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TABELA PODSTAWOWEJ ILOSCI PRZEDMIOTOW W SKARBIE (rzu¢ 1k100)
01 —50 podstawowa liczebnos$¢ rowna 1

51 —70 podstawowa liczebnos$¢ rowna 2
71 — 80 podstawowa liczebno$¢ rowna 3
81 — 85 podstawowa liczebno$¢ réwna 4

86 — 90 podstawowa liczebno$¢ rowna 5

91 co piaty, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magiczny rzué¢ 1k100 jeszcze raz pomijajac wynik 91

92 co czwarty, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magiczny rzu¢ 1k100 jeszcze raz pomijajac wynik 92

93 co trzeci, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magiczny rzu¢ 1k100 jeszcze raz pomijajac wynik 93

94 co drugi, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magiczny rzu¢ 1k100 jeszcze raz pomijajac wynik 92 i 94

95 kazdy przedmiot w tym skarbie moze by¢ magiczny rzu¢ 1k100 jeszcze raz pomijajac wynik 91-95

96 co drugi wylosowany przedmiot w tym skarbie moze mie¢ podwojna warto$¢ ze wzgledu na elementy zdobnicze rzué
1k100 jeszcze raz

97 co drugi wylosowany przedmiot ma potowe wartosci 1 wytrzymatosci, ze wzgledu na uszkodzenia rzu¢ 1k100 jeszcze raz

98 co drugi przedmiot w tym skarbie jest bardzo zniszczony pozostato mu tylko 1/10 wytrzymatosci rzu¢ 1k100 jeszcze raz

pomijajac wynik 98
99 zaleznie od MG, np. przedmioty sa wykonane z duza domieszka srebra rzu¢ 1k100 jeszcze raz

100 kazdy przedmiot w tym skarbie jest przeklety rodzaj przeklenstwa lub klatwy ustala MG rzu¢ 1k100 jeszcze raz
A oto najczesciej spotykane oznaczenia i skroty w tabelach losowania skarbow:

artef. — artefakty (w tym skarbie jest szansa wylosowania artefaktu)
elf. — elfia robota (przedmiot jest dzietem elfow; jego warto$¢ ze wzgledu na misterna robotg jest dwukrotnie wigksza)
kam. — kamienie szlachetne (Srodkami ptatniczymi dla tej rasy sa prawie wytacznie kamienie szlachetne, a nie monety)

krasn. — krasnoludzka robota (przedmiot jest dzietem krasnoluddéw; jego wartos¢ ze wzgledu na obecnos¢ ztocen lub szlachetnych
kamieni jest wigksza — najczesciej dwukrotnie)

mag. — magiczne (ewentualna liczba wskazuje, co ktory jest magiczny); PRZYKEAD: W podanym wczes$niej zestawieniu przy
literce E podany jest symbol w nawiasie — mag.2. Oznacza on, ze w przypadku tego elementu skarbu (ksiggi i pergaminy) akurat co
drugi (stad liczba) przedmiot jest magiczny (tak jakby rzucito si¢ automatycznie liczbg 94%, w trakcie losowania podstawy
liczebnosci). Oczywiscie obowiazuje to, jesli ten element skarbu si¢ w ogole wylosuje

mon.— monety (Srodkami ptatniczymi dla tej rasy sa prawie wylacznie monety, a nie kamienie szlachetne
n.czyt. — nieczytelne pismo (charakter pisma lub jego nad niszczenie uniemozliwia odczytanie tekstu)

n.pek..m. — oznacza, ze mieszki, ktére moga znajdowac si¢ w skarbie sa zawsze nie pelne i zawieraja maksymalnie po 1k10
monet; tak jest najczgsciej w przypadku biedakow. Niepelny mieszek szlachetnych kamieni zawiera z reguty 1k5 sztuk.

ob.pis. — obce pismo (tekst lub hasto podane zostato w obcym dla tego regionu jezyku)

peL.m. — oznacza, ze mieszki, ktore moga znajdowac si¢ w skarbie sa zawsze pelne i zawieraja po 100 monet; tak jest najczesciej
w przypadku bogatych skarbcow Pelny mieszek kamieni szlachetnych zawiera maksymalnie 10 ich sztuk. Kazdy z nich jest z reguty
oddzielnie owinigty

uszk. — uszkodzony (zostata okoto 1/2 wartosci i wytrzymatosci, ewentualna liczba wskazuje, co ktory jest uszkodzony)
przekl. — przeklgte (ewentualna liczba wskazuje, co ktory jest przeklgty)

zdob. — zdobiony (warto$¢ jest wicksza z powodu np. zdobien, Srednio dwukrotnie, ewentualna liczba wskazuje, co ktory jest
zdobiony)

zn. — zniszczony (zostato okoto 1/10 warto$ci 1 wytrzymatosci, ewentualna liczba wskazuje, co ktory jest zniszczony)
* — (jedna gwiazdka) oznacza, ze wigkszo$¢ skarbow pozostawiona jest w skarbcu (smoki) lub w siedzibie (gobliny);

** — (dwie gwiazdki) oznaczaja, ze skarby czeSciowo noszone sa ze soba, a czg§ciowo pozostawione sg w skarbeu (np. wigkszosé
cywilizowanych ras); w tym przypadku najczesciej noszone sa tylko Srodki ptatnicze lub/i ozdoby.

*#% _ (trzy gwiazdki lub brak gwiazdki) oznaczaja, ze skarby noszone sa w wigkszosci ze soba (np. giganty)

Objasnienie PRZYKLADU z poczatku teksu:
Oto jak nalezy rozumie¢ przyktad skarbu: 50A1, 2B1, 6C2, 12D4, 8E3(mag.2), — F —:
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50A1: 250% ze istnieja SRODKI PLATNICZE, mnoznik ilosci razy 1. Oznacza, ze sa 2 — 3 skrzyneczki na pieniadze Dwie z nich
istnieja automatycznie (200%) i zawieraja po 1 — 5 mieszkéw (mnoznik 1 razy od 1 do 5 mozliwe do wylosowania w tabeli
Podstawowej ilosci przedmiotow w skarbie). Dodatkowo istnieje istnieje 50% szansa, ze istnieje trzecia skrzynka (tez z zawarto$cia 1
razy 1 — 5 mieszkow).

2B1: 10% ze istnieja OZDOBY lub/i OZDOBNE SZATY, mnoznik ilosci razy 1. Oznacza, ze jest 10% szansy, ze istnieje
skrzyneczka z ozdobami. Jesli ona jest to znalez¢ w niej bgdzie mozna 1 razy 1 — 5 sztuk bizuterii lub ozdobnych szat.

6C2: 30% ze istnieja DZIELA SZTUKI, mnoznik ilo$ci razy 2. Oznacza, ze jest 30% szansa, ze istnieje skrzyneczka z dzietami
sztuki. Jesli ona jest to znalez¢ w niej bedzie mozna 2 — 10 (2 razy 1 — 5) sztuk dziet sztuki.

12D4: 60% ze istnieja ELEMENTY UZBROJENIA, mnoznik ilo$ci razy 4. Oznacza, ze jest 60% szansy, ze istnieje skrzyneczka z
jakims$ uzbrojeniem. Jesli ona jest to znalez¢ w niej bedzie mozna 4 — 20 (4 razy 1 — 5) sztuk broni lub/i uzbrojenia ochronnego.

8E3 (mag.2): 40% ze istnieja KSIEGI lub/i PERGAMINY, mnoznik ilo$ci razy 3, magia w co 2. Oznacza, ze jest 40% szansy, ze
istnieje skrzyneczka z ksiggami lub/i pergaminami. Jesli ona jest to znalez¢ w niej bedzie mozna 3 — 15 (1 razy 1 — 5) sztuk takich
papierniczych przedmiotow. Co drugi taki przedmiot jest automatycznie magiczny. Nie mozna si¢ jednak tego dowiedzie¢ bez
wykrycia magii.

—F —: oznacza, ze w tym skarbie nie ma mikstur i przedmiotow shuzacych postugujacym si¢ magia

Losowanie pomocnicze:
W momencie, gdy MG losuje, ze kto§ ma dosta¢ przedmiot magiczny (np. w wypadku zapisania si¢ do Gildii) i nie wie co to ma
by¢ za przedmiot, to warto, by skorzystal z ponizszej Tabelki:

1. Magiczne KAMIENIE
2. Magiczne OZDOBY

3. Magiczne SZATY

4. Magiczne DZIELA SZTUKI
5. Magiczne BRON

6. Magiczne ZBROJE

7. Magiczne KSIEGI

8. Magiczne PERGAMINY

9. Magiczne MIKSTURY

10. Magiczne ROZDZKI ITP

LOSOWANIE SKARBU TYPU "A"

LOSOWANIE SRODKOW PLATNICZYCH — PIENIEDZY, KLEJINOTOW, KAMIENI SZLACHETNYCH, ITP

Jezeli nie zostalo sprecyzowane, ze maja to by¢ tylko monety (mon.) lub tylko kamienie szlachetne (kam.) to wykonaj dla kazdego
mieszka rzut 1k100.

01 —75: Monety

76 — 100: Drogocenne Kamienie

MONETY (-)

W cywilizowanych rejonach Orchii monety pakowane sa w skorzane
woreczki. SA to tak zwane mieszki. Kazdy z nich moze pomiesci¢ do 100
monet. Rzadko jednak ktory bywa petny ("pek.m."). W wypadku skrétu

"n.peL.m" (nie petne mieszki) nalezy rozumie¢, ze w mieszku zostato zaledwie
1 — 10 monet danego kruszcu. Standardowo 100 monet ztotych, srebrnych lub \
platynowych wazy 1 kg (4 pkt SF). Mieszek adamandytu wazy 0,5 kg (2 SF),
za$ mitrylu 0,1 kg (0,4 SF). Wagi samego mieszka w zasadzie nie dolicza sig.
W celu ustalenia rodzaju zdobytych monet rzu¢ 1k100 i sprawdz w ponizszej e
tabeli. Jezeli sytuacja tego wymaga MG moze zalozy¢, ze szansa wylosowanie sz, K"
zlota jest duzo wigksza W praktyce moze to np. oznaczacé, ze kazdy rzut w
ktérym wypadlo srebro jest traktowany jak wylosowanie ztota.

01 mieszek z 1k100 monetami mitrylowymi (1 sztuka mitrylu =100sztuk zlota)

02 -05 mieszek z 1k100 monetami platynowymi (1 sztuka platyny =10sztuk ztota); Na Archipelagu Pajeczym zamiast platyny
Srodkiem platniczym jest adamandyt, a w przeliczeniu 1 jego sztuka jest tyle warta, co 1 sztuka platyny.

06 —25 mieszek z 1k100 monetami ztotymi (1 sztuka ztota jest podstawowa moneta)

26 -99 mieszek z 1k100 monetami srebrnymi (100 sztuk srebra =1 sztuka ztota)

100 mieszek z 1k100 monetami podrobionymi (rzu¢ 2 razy; mniej warty kruszec jest podrobiony do cenniejszego; jezeli

wylosowale$ to samo, to znaczy, ze waga kruszcu w monetach jest za mata)
Uwaga: Podczas losowania skarbow magicznych niekiedy si¢ zdarza, ze mieszek posiada monety magiczne. Jesli czarodziej
chcialtby identyfikowac¢ ich magicznos¢, to musi to robi¢ na kazdej osobno. Ponadto istnieje bardzo mata szansa, ze moneta bedzie
skrywata jaka$ specjalng cechg magiczna (patrz TABELA Cech magicznych monet).
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DROGOCENNE KAMIENIE (1)

Podobnie jak monety drogocenne kamienie, rzadkie mineraty i nieoprawione klejnoty tez pakowane sg w skorzane woreczki
(mieszki). Najczesciej, ze wzgledu na rzadko$é¢ lub wielko$é, w jednym mieszku miesci sig¢ Srednio 1k10 kamieni (itp).

Losujac kamienie rzu¢ 1k100:

0,1 (przy wyrzucenie 01 jest 10% szansa, ze si¢ wylosuje)
KORON (Wielki Btekitno — Zielony Krysztat wart 1k50* 1000 sztuk ztota)
01 mieszek z 1k10 BRYLANTAMI
(1 brylant jest warty Srednio 1k10*100 sztuk zfota)
02 mieszek z 1k10 SZMARAGDAMI
(1 szmaragd jest wart Srednio 1k10x80 sztuk ztota)
03 mieszek z 1k10 SZAFIRAMI
(1 szafir jest wart Srednio 1k10*40 sztuk zfota)
04-05 mieszek z 1k10 DIAMENTAMI

(1 diament jest wart Srednio 2k10 sztuk ztota)
06 —-07 mieszek z 1k10 RUBINAMI

(1 rubin jest wart Srednio 1k10%10 sztuk zlota)
08—-10 mieszek z 1k10 OPALAMI

(1 opal jest wart Srednio 1k5*10 sztuk ztota)
11-15 mieszek z 1k10 TOPAZAMI

(1 topaz jest wart Srednio 2k10 sztuk ztota)
16 -25 mieszek z 1k10 AGATAMI

(1 agat jest wart Srednio 1k10 sztuk zfota)
26-40 mieszek z 1k10 AMETYSTAMI

(1 ametyst jest wart Srednio 1k5 sztuk zlota)
41 -55 mieszek z 1k10 TURKUSAMI

(1 turkus jest wart Srednio 1k2 sztuki ztota)
56-70 mieszek z 1k10 PEREAMI

(1 perta jest warta Srednio 1 sztuke ztota)
71 -85 mieszek z 1k10 BURSZTYNAMI

(1 bursztyn jest wart Srednio 10 sztuk srebra)
86-95 mieszek z 1k10 KORALAMI

(1 koral jest wart Srednio 5 sztuk srebra)

96 — 97 mieszek z 1k10 NEFRYTAMI
(1 nefryt jest wart Srednio 1 sztuke srebra)
98 — 99 mieszek z 1k10 kamieniami (np. z pociskami do procy)
100 mieszek z 1k10 INNYMI KAMIENIAMI I MINERALAMI (np. krzemien)

Uwaga: W momencie wylosowania, ze w woreczku sa kamienie magiczne, to nalezy sprawdzi¢ ile ich jest tam takich (min. 1 +
10% szansy na kazdy kolejny). Po z identyfikowaniu cechy magiczne sprawdz w TABELI Cech magicznych kamieni szlachetnych.

.

LOSOWANIE SKARBU TYPU "B"

LOSOWANIE OZDOB, CZYLI BIZUTERII I DROGOCENNYCH SZAT i
Jezeli nie jest powiedziane inaczej okre$lajac rodzaj tego skarbu rzu¢ 1k100 ”Hl!
|
>|u ’
i

01-75 Bizuteria (2) * {
76 — 100 Drogocenne Szaty (3) } B ’ A

: HH TGRS
BIZUTERIA (2) VL

Na poczatku ustal czym jest znaleziony przedmiot. Rzu¢ 1k100.
Losowanie BIZUTERII (i z domieszka jakiego kruszcu jest wykonana)

01-02 korona (1k10[premiowane]*20 szt.); 50% ze posiada dodatkowo k10
(premiowane) szlachetnych kamieni. +25pkt do PR. ‘
03-05 Lancuch (1k10*10 szt.); 20% ze posiada dodatkowo k10 (premiowane) ! \
szlachetnych kamieni. +15pkt do PR. =R TS B
06-07 diadem (1k10*8 szt.); 90% ze posiada dodatkowo 1 szlachetny kamief +15pkt — ==& T 750
do PR, b o ——\
08 —-10 naszyjnik (1k5*10 szt.) 50% ze posiada dodatkowo 1 szlachetny kamien +5pkt i Saile@de=— =
do PR
11-12 skrzynia bogato zdobiona (1k5*10 szt.)
13-15 skrzyneczka bogato zdobiona (2k10 szt.)
16 — 20 Lancuszek (1k10 szt.) 20% ze posiada dodatkowo 1 szlachetny kamien +2pkt do PR
21-25 bransoleta (1k5 szt.) 50% ze posiada dodatkowo minimum 1 szlachetny kamien +5pkt do PR
26 —30 obrecz na reke (1kS szt.)
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31-32 lusterko (1k5 szt.)

33-35 zwierciadetko (1-5 szt.)

36-70 pierscien (1kS szt.) 50% ze posiada dodatkowo 1 szlachetny kamien +5pkt do PR

71 =175 broszka (1k5 szt.) 30% ze posiada dodatkowo 1 szlachetny kamien +2pkt do PR

76 — 80 para kolczykow (1k5 szt.) 50% ze kazdy posiada dodatkowo 1 szlachetny kamien +5pkt do PR
81 -85 wisiorek (1 szt.) 50% ze posiada dodatkowo 1 szlachetny kamien +5pkt do PR

86 — 95 obraczka (1 szt.)

96 — 100 inna ozdoba (1k10 szt.)

Nastepnie ustal rodzaj kruszcu z jakiego w wigkszej czesci jest wykonany dany przedmiot. Rzu¢ 1k100.

01 mitryl. Za taki przedmiot postaciom, ktore zdobyly go nalezy si¢ do podziatu ilo$¢ PDosw rowna 1/20 warto$ci
przedmiotu w ztocie PRZYKLEAD: za pierscien wart 3 sztuki mitrylu mozna otrzyma¢ do podziatu 15PDoSw.

02 -05 platyna. Za taki przedmiot postaciom, ktore zdobyly go nalezy si¢ do podziatu ilo§¢ PDosw réwna 1/200 warto$ci
przedmiotu w zlocie (zaokraglajac w dot). Postacie zlodziejskie dostaja PDosw réwne 1/20 warto$ci tego przedmiotu w
zlocie

05-25 ztoto Za taki przedmiot postaciom, ktore zdobyly go nalezy si¢ do podziatu ilos¢ PDosw réwna 1/200 wartoSci

przedmiotu w zlocie (zaokraglajac w dot). W wypadku bogatszych istot MG koncowa granicg znalezienia ztota z 25
"punktu" moze przesunaé do 50, 75 lub 99. PRZYKLAD: losujac skarby duzych smokéw szansa wylosowania ztota
miesci si¢ w granicach 05 — 75.

26 -99 srebro. W wypadku bogatszych istot MG pierwsza granicg znalezienia srebra z 25 "punktu" moze przesunaé do 50, 75
lub 99. PRZYKLAD: losujac skarby duzych smokéw szansa wylosowania srebra miesci si¢ w granicach 51 — 99.
100 podrabiane (rzu¢ 2 razy; mniej warty kruszec jest podrobiony do cenniejszego; jezeli wylosowales$ to samo, to znaczy,

ze waga kruszcu w monetach jest za mata)
W momencie wylosowania, ze dana ozdoba lub przedmiot jest magiczny, po zidentyfikowaniu cechy magiczne sprawdz w TABELI
Cech magicznych bizuterii.

DROGOCENNE SZATY (3)
Losowanie DROGOCENNYCH SZAT (rzu¢ 1k100)

01-05 ubranie bogato zdobione (2k10*10 szt. zlota; waga 5; +20 do PR); ubranie te moze by¢ noszone zamiast skorzni.
Parametry obronne w zasadzie ma tez identyczne do niej.

0610 ubranie arystokratyczne (2k10 szt. ztota; waga 4; +10 do PR); ubranie te moze by¢ noszone zamiast skorzni. Parametry
obronne w zasadzie ma tez identyczne do niej. Noszenie jego przez nizsze stany niedozwolone.

11-20 ubranie eleganckie (1k2 szt. ztota; waga 3; +5 do PR); ubranie te moze by¢ noszone zamiast skorzni. Parametry

obronne w zasadzie ma tez identyczne do niej.

21-25 ptaszcz bogato zdobiony (1k10*10 szt. zlota; waga 3; +20 do PR); moze by¢ noszony zamiast typowego ptaszcza
Parametry obronne w zasadzie ma tez identyczne do niego.

26 —30 ptaszcz arystokratyczny (1k10 szt. ztota; waga 2; +10 do PR); moze by¢ noszony zamiast typowego ptaszcza Parametry
obronne w zasadzie ma tez identyczne do niego Noszenie jego przez nizsze stany niedozwolone.

31-40 plaszcz elegancki (1 szt. ztota; waga 1; +5 do PR); moze by¢ noszony zamiast typowego plaszcza Parametry obronne w
zasadzie ma tez identyczne do niego.

41 -45 kapelusz bogato zdobiony (2k10 szt. zlota; waga 1; +5 do PR)

46 - 55 suknia bogato zdobiona (1k10*10 szt. ztota; waga 10; +25 do PR)

56 —65 buty bogato zdobione (2k10 szt. ztota; waga 6; +10 do PR); Parametry obronne odpowiadaja dtugim skérzanym butom.

66 —175 pas bogato zdobiony (1k5*10 szt. zlota; waga 10; +10 do PR). Znajduje si¢ w nim 1k10 (premiowane) kieszeni, z
ktérych kazda moze pomiesci¢ do 0,5 kg (2 pkt SF).

76 — 85 szarfy bogato zdobione (2k10 szt. zlota; waga 2; +5 do PR)

86—-95 wstegi bogato zdobione (1k10 szt. ztota; waga 1; +2 do PR)

96 — 98 rekawiczki bogato zdobione (1k5 szt. ztota; waga 0,1; +1 do PR)

99 - 100 inne czg$ci (np. szale, kubraki, rajstopy, itp zaleznie od MG)

Po wylosowaniu sprawdz dla kogo dane odzienie byto przeznaczone. Rzu¢ 1k10: 1 — ludzie (z miejscowego archipelagu), 2
polelfy, 3 elfy, 4 pdtolbrzymy, 5 pétorki, 6 krasnoludy, 7 gnomy, 8 hobbity, 9 reptillioni, 10 inna rasa (najprawdopodobniej orki).
Nastepnie w zaleznosci od rasy sprawdz na jaki wzrost i wage bylo to odzienie przeznaczone. Granica tolerancji przy noszeniu
wynosi +/— 10cm i +/— 10 kg.

LOSOWANIE SKARBU TYPU "C"

DZIELA SZTUKI (4)

Losowanie DZIEL. SZTUKI (rzu¢ 1k100)
01-03 obraz (2k100 szt. zit.; waga 20)
04 - 05 ikona (1k100 szt. zlt.; waga 5)
06-10 gobelin (1k100 szt. zit.; waga 20)
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11-12
13-14
15

16 -17
18-19
20-25
26-28
29-30
31-32
33-34
35-40
41 -42
43 -44
45-55
56 — 60
61 -63
64 -67
68 — 80
81 -84
85-95
96 — 98

99 - 100

arras (5k10*10 szt. zlt.; waga 80)
puszysty dywan (2k100 szt. zit.; waga 100)

skora smocza (1k100 szt. zit./10kg); najczesciej pojedyncza skora smocza wazy 2k10*10kg

narzuta (1k10 szt. zit.; waga 10)

makata (1k10 szt. zlt.; waga 5)

Swiecznik (2k10 szt.; waga 20)

lampa (1k5 szt.; waga 5)

rzezba (5k10*10 szt.; waga 200)
ptaskorzezba (1kS5 szt.; waga 50)

statua (1k5*10 szt.; waga 150)

statuetka (1k10 szt.; waga 20)

lustro (1k10 szt.; waga 40)

zwierciadlo (2k10 szt.; waga 10)
ornamentowany kielich (1k100 szt.; waga 4)
ozdobny puchar (2k100 szt.; waga 5)
ornamentowana czara (1k10*5 szt.; waga 3)
ozdobiona rysunkami amfora (1k10*5 szt.; waga 7)
ornamentowany dzban (1k10 szt.; waga 4)
ozdobna waza (2k10 szt.; waga 20)

ozdobna misa (1k5 szt.; waga 4)

krysztal (1k10*100 szt. zit.; waga 10)

inny przedmiot (np. przenosny ottarzyk)

W wypadku przedmiotéw metalowych (20 — 95) po wylosowaniu przedmiotu sprawdz wedle jakiego kruszcu powinien by¢
wyceniony. Stuzy do tego tabela znajdujaca si¢ przy losowaniu bizuterii Wyznaczony kruszec jest metalem z ktorego w wigkszosci
sktada si¢ dany przedmiot.

LOSOWANIE BRONI | INNEGO UZBROJENIA (ZBROI)

LOSOWANIE SKARBU TYPU "D"

W celu znalezienia rodzaju uzbrojenia rzu¢ 1k100.

01-75 Bron (5)

76 — 85 Zbroja (6)

86-95 Tarcza (6)

96 Sktadnik zbroi (6)

97 Zbroja konska (6)

98 Siodto (6)

99 Rydwan (6)

100 specjalne; rzu¢ 1k5: 1 — choragiew, 2 — proporzec, 3 — pochwa, 4 — kolczan, 5 — decyzja MG
BRONIE (5)

TABELE CZESTOSCI WYSTEPOWANIA BRONI W SKARBACH rzué 1k100

Kazda z ponizej wylosowanych broni jest wysokiej jakosci Oznacza to podwojna warto$¢ i o 1/2 wigksza wytrzymatos§¢ Z reguty tez
kazda z nich ma specjalne elementy zdobnicze.

01
02-03
04
05
06
07
08 - 09
09
10
11-15
16 - 18
19-21
22-23
24 -30
31-39
40-43
44 — 45
46

BICZE
CEPY

DZIDA

GWIAZDKI (min. 1k5 sztuk)

HALABARDY

HARPUNY

KOPIE

LANCE

KUSZE CIEZKIE (1 — 50%) lub PEK BELTOW (51 — 100)
KUSZE TYPOWE (1 — 50%) lub PEK BELTOW (51 — 100)
LUKI REFLEKSYINE (1 — 50%) lub PEK STRZAL (51 — 100)
LUKI PROSTE (1 — 50%) lub PEK STRZAL (51 — 100)
MACZUGI

MIECZE CIEZKIE

MIECZE LZEJSZE

MLOTY

NOZE

OSKARDY
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47— 48 OSZCZEP

49 - 51 PIKI I PARTYZANA

52 PROCE (1 — 50%) lub MIESZEK KAMIENI (51 — 100)
53— 54 POLTALERZE

55-56 RAPIERY I SZPADY

57 SIECI

58 SIERP

59 — 68 SZABLE

69 SZLAPARY

70 —-79 SZTYLETY

80 — 81 TOPOROMIECZE

82 -85 TOPORY OBUSIECZNE

86-93 TOPORY TYPOWE I SIEKIERY BOJOWE

94 TROJZEBY 1 WIDLY

95-96 TARSARY

97 -98 WLOCZNIE

99 rzadko spotykane bronie typu LANCUCHY, PALY
100 inne BRONIE (np. oblgznicze)

Po wylosowaniu broni sprawdz rzutem 1k100 czyjej roboty jest ona.
01 robota z innego kruszcu (minimum 2 zbrojmistrzow — mistrzow). Elementy metalowe w tej zbroi wykonane zostaty z
innego niz Zelazo/stal materiatu W wypadku broni niemetalowych (catkowicie) pomin ten punkt. Rzu¢ 1k100.

01 mitryl — O potowg (zaokraglajac w gorg) ma mniejsze opdznienie i minimalng sitg uzycia Wytrzymatosé
broni wykonanej wytacznie z mitrylu jest 10 — krotnie wigksza Ze wzglgdu na lekko$¢ uzycia
potencjalnie umozliwia na zadanie nia w rundzie dodatkowego ciosu. Mozna nig rani¢ te same istoty,
ktore tez wrazliwe sg na srebro. Bron niemagiczna lub niemitrylowa przyjmujaca na siebie cios broni
mitrylowej dostaje uszkodzenia rowne 1/100 skuteczno$ci ciosu. W wypadku ciosow ktutych i tnacych
+30 do TR.

Za kazdym razem istnieje szansa (10%), ze jest to szczegdlna odmiana tego metalu zwana bialy mitryl.
Daje on ta sama wytrzymalosc¢ i lekkos¢ wtadania Posiada 10 pkt Antymagii, moze by¢ wykryty poprzez
uzycie zdolnosci wykrycie magii (cho¢ sam nie moze by¢ umagiczniony). Ujemna strona jego jest to, ze
znajace jego wartos¢ postacie o odpornosci na sugesti¢ ponizej 100 pkt automatycznie po kontakcie z nim
ulegaja chorobie umystowej Objawia si¢ ona jako nieodparta ch¢é posiadania jego i ewentualnie
chronienia przed innymi.

02 -05 adamandyt — Wytrzymatos¢ x 2, 1/2 standardowej wagi. O 1/4 (zaokraglajac w gorg) zmniejsza
minimalna sil¢ uzycia i op6znienie broni. Cena zalezna od wagi adamandytu; nie do kupienia; pozadana
przez wszystkich.

06—-10 zlota — Wytrzymalos$¢ o potowg mniejsza. — 20 do TR w wypadku broni tnacych i ktutych Waga x4.
Opoznienie i minimalna SF uzycia x2. Cena zalezna od wagi ztota Nie do kupienia; pozadana przez
wszystkich.

11-25 z najlepszej stali — Wytrzymatos$¢ o 50% wyzsza. Cena x10. W wypadku cioséw ktutych i tnacych +10
do TR. Nie do kupienia.

26 - 50 srebrna — Wytrzymato$¢ o 50% mniejsza. — 20 do TR w wypadku broni tnacych i ktutych, waga 01/10

mniejsze; cena zalezna od wagi srebra; potrafi zadawa¢ normalne rany niektdérym istotom niewrazliwym
na zelazo. W zetknigciu przy ciosie z bronia lub zbroja zelazna doznaje uszkodzen réwnych 1/100 sity
ataku.

51-175 posrebrzana — Wytrzymalos$¢ o 25% mniejsza. — 10 do TR, waga standardowa; cena zalezna od wagi
srebra — najczgSciej x2; potrafi zadawaé obrazenia rowne potowie swej skutecznos$ci niektorym istotom
niewrazliwym na zelazo.

76 —99 czeSciowo miedziana — Wytrzymato$¢ i waga minimum o 1/10 mniejsze (zaokraglajac w gore).
Sporzadzona jest z jakiego$ stopu miedzi (braz, spiz).
100 sklad mieszany — (o parametrach decyduje MQG)
02 robota bogéw(nie do powtdrzenia). Minimalna sita uzycia, opdznienie i waga o 50% nizsza, wytrzymatos¢ x5. Ze

wzgledu na wywazenie +30 do Trafienia podczas zadawania ciosow. Ze wzgledu na lekko$¢ uzycia mozliwos¢ zadania
dodatkowego ciosu w rundzie (decyduje MQG).

03 robota antyczna (nie do powtorzenia). Minimalna sita uzycia, opdznienie i waga o 25% nizsza (zaokraglajac w gorg),
wytrzymatos¢ x3. Ze wzgledu na wywazenie +20 do Trafienia podczas zadawania ciosow.

04 robota bezimiennego mistrza (nie do powtorzenia). Minimalna sita uzycia, opoznienie i waga o 1k5*5% nizsza,
wytrzymatos¢ x2. Ze wzgledu na wywazenie +10 do Trafienia podczas zadawania ciosow.

05 robota gildii zabéjcéw (zbrojmistrz — specjalista cztonek gildii). W wypadku nielogicznosci pomin ten punkt. Rzu¢
1k100.

01 — 60: bron drozna (posiada specjalny kanalik do wypehienia trucizna)

61 — 90: bron odpryskowa (posiada zadzior odtaczajacy si¢ w ciele ofiary i przy ruchu zadajacy dodatkowo 1
obrazenie/rundg; leczenie tylko operacyjne)

91 — 99: bron zardwno odpryskowa, jak i drozna (objasnienia patrz wyzej)
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06

07

08

09

10

11-99

100

100: bron z lamliwym ostrzem (po glgbokim zranieniu Lamie si¢ ostrze i co rundg podczas ruchu zadaje najcze¢sciej
1k50 obrazen)

robota krasnoludzka (zbrojmistrz — specjalista). Wytrzymatos$¢ o 1/2 wigksza — 20 do Trafienia. + 30 do skutecznosci
przy 100% biegtosci. Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrgcz robota mistrzow krasnoludzkich (zbrojmistrz —
mistrzow). Wytrzymatos¢ x2. +30 do skutecznos$ci przy 100% biegtosci Nie do kupienia.

robota elfia (zbrojmistrz — specjalista). Minimalna SF uzycia i op6znienie, mniejsze o 1/2 (zaokraglajac w gorg), waga
mniejsza o 1/10; wytrzymatos¢ o 50% wigksza +10 do Trafienia. Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrgcz robota
elfich mistrzow (zbrojmistrz — mistrz). Wytrzymato$¢ x2; Minimalna SF uzycia, opdznienie, waga o 50% mniejsze
(zaokraglajac w gorg). +20 do Trafienia. Nie do kupienia.

robota trolli (kowal — specjalista). +10 do Trafienia, +10 do skutecznos$ci przy 100% biegtosci minimalna SF uzycia,
opoOznienie, wytrzymato$¢ i waga 01/10 wigksze (zaokraglajac w gorg). Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrecz
robota gorskich trolli (kowal — mistrz). +20 do Trafienia, +20 do skuteczno$ci przy 100% biegto$ci minimalna SF
uzycia, opoznienie, wytrzymato$¢ i waga o 1/10 wigksze (zaokraglajac w gorg).

robota orkéw (zbrojmistrz — mistrz). Waga, wytrzymato$¢, opoznienie i minimalna SF uzycia o 1/10 wigksza
(zaokraglajac w gorg). +20 do skutecznosci przy 100% bieglosci. Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrecz robota
uruk—hai (zbrojmistrz — mistrz). +2 segmenty opo6znienia, + 20 do skutecznosci przy 100% biegtosci. Dos¢ rzadko
(5%) mozna tez spotkac robotg orkowych mistrzow (trzech orkéw zbrojmistrzow — mistrzow lub 2 uruk — hai
zbrojmistrzow — mistrzow). Waga o 1/10 wigksza Wytrzymatos$¢ o 1/2 wigksza +10 do Trafienia, skutecznos¢ +30 przy
100% biegtosci. Nie do kupienia.

robota olbrzyméw (olbrzym lub malauk kowal — specjalista). Dotyczy tylko broni obuchowych. Wytrzymatos¢,
minimalna SF uzycia, opdznienie i waga o 50% wigksze (zaokraglajac w gorg). Skutecznos¢ przy 100% bieglosci o
25% wyzsza (zaokraglajac w gorg). Istnieje tez 10% szansa, ze bedzie to robota gigantow (gigant skalny, lodowy lub
ogniowy kowal — specjalista). Dotyczy tylko broni obuchowych. Wytrzymato$¢, minimalna SF uzycia, opdznienie i
waga o 50% wigksze (zaokraglajac w gore). Skutecznos¢ przy 100% bieglosci o 50% wyzsza (zaokraglajac w gore).
Nie do kupienia.

robota wysokiej jakoSci (zbrojmistrz — specjalista lub u prymitywniejszych ras kowal — specjalista). Wytrzymatos¢ o
1/10 wigksza Swietne wywazenie daje +10 do Trafienia podczas ataku. Dodatkowo zdobiona w bogate ornamenty.
Cena x5. Istnieje tez 10% szansa, ze bgdzie to robota mistrza (zbrojmistrz — mistrz lub u prymitywniejszych ras kowal —
mistrz). Wytrzymato$é o 1/2 wigksza Waga zmniejszona o 1/10. Swietne wywazenie daje +20 do Trafienia podczas
ataku i o 1 segment zmniejsza opdznienie (opdéznienie minimum musi wynosi¢ 1). Dodatkowo zdobiona w bogate
ornamenty. Cena x20. W zasadzie nie do kupienia.

robota mieszana (rzu¢ dwa razy i naloz efekty).

ZBROJE - komplety analogiczne jak podane w tabelach (6)

Rzu¢ 1k100
01-10
11-20
21-30
31-40
41 -60
61-70
71 -80
81 -85
86— 100

zbroje plytowe

zbroje ptaszczyznowe
polzbroje

pancerze i polpancerze
kolczugi

zbroje Luskowe

zbroje kurtkowe

skory zwierzgce

skoéry smocze i inne Luskowe

Po wylosowaniu rodzaju zbroi nalezy sprawdzi¢ czyjej roboty byla ona.

01

robota z innego kruszcu (minimum 3 platnerzy — mistrzoéw). Elementy metalowe w tej zbroi wykonane zostaty z

innego niz zelazo/stal materialu Rzu¢ 1k100.

01 mitryl — obrona, wytrzymato$é, wyparowania x 10; 1/10 standardowej wagi, cena zalezna od wagi
mitrylu; nie moze by¢ magiczny; nie do kupienia; niesamowicie pozadany przez wszystkich). Tnace i
ktute bronie niemitrylowe lub niemagiczne w zetknigciu z taka zbroja doznaja uszkodzenia réwne 1/100
sity ataku.

Za kazdym razem istnieje szansa (10%), ze jest to szczegdlna odmiana tego metalu zwana bialy mitryl.

Nie istnieja monety wykonane z tego metalu. Daje te same parametry obronne, posiada 10 pkt Antymagii,
moze by¢ wykryty poprzez uzycie zdolnosci wykrycie magii (cho¢ sam nie moze by¢ umagiczniony).
Ujemna strona jego jest to, Ze znajace jego warto$¢ postacie o odpornosci na sugesti¢ ponizej 100 pkt
automatycznie po kontakcie z nim ulegaja chorobie umystowej. Objawia si¢ ona jako nieodparta cheé
posiadania jego i ewentualnie chronienia przed innymi.

02 -05 adamandyt — obrona, wytrzymalo$¢, wyparowania x 2; 1/2 standardowej wagi, cena zalezna od wagi
adamandytu; nie do kupienia; pozadana przez wszystkich

06— 10 zlota — obrona i wyparowania o 1/10 sa mniejsze od standardowych, wytrzymatos§¢ 1/2 standardowej;
waga razy x 4; + minimum 50 pkt do PR; pozadana przez wszystkich

11-50 z najlepszej stali — obrona i wyparowania o 20% wyzsze; wytrzymatos¢ o 50 % wyzsza; cena x10; do
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02
03
04
05

06

07

08

09

10

11-99

100

kupienia tylko na Archipelagu Zachodnim; pozadana przez wszystkich

51-175 srebrna — obrona, wyparowania, waga 01/10 mniejsze; wytrzymalo$¢ o potowe mniejsza; cena zalezna
od wagi srebra; chroni przed atakiem niektoérych martwiakow; daje 1 — 50% szanse¢ odbicia
petryfikujacego wzroku; pozadana przez wszystkich

76 —-99 czeSciowo miedziana — obrona, wyparowania, wytrzymato$¢ i waga minimum o 1/10 mniejsze; +10 do
odpornosci przy odpieraniu magii). Sporzadzona jest z jakiego$ stopu miedzi (braz, spiz).
100 sklad mieszany — o parametrach decyduje MG

robota bogow (nie do powtorzenia). Obrona, wyparowania, wytrzymato$é x2.

robota antyczna (nie do powtorzenia). Obrona, wyparowania, wytrzymatos¢ o 50% wigksze

robota bezimiennego mistrza (nie do powtorzenia). Obrona, wyparowania, wytrzymato$¢ wigksze o 1k5*10%.
robota pajecza — z Archipelagu Pajgczego (ptatnerz — specjalista sharan, aran lub ich niewolnik). Waga 1/2. Rzu¢
1k100:

01 — 60: ograniczenia ZR i SZ standardowe (typowa).

61 — 90: ograniczenia SZ o klas¢ mniejsze (np. z 1/3 do 1/2)

91 —99: ograniczenia ZR o klas¢ mniejsze (np. z 1/3 do 1/2)

100: ograniczenia ZR i SZ o klas¢ mniejsze (np. z 1/3 do 1/2)

robota krasnoludzka (platnerz — specjalista) — Obrona +10, wyparowania tnace o 50% wigksze, wytrzymatos¢ 01/10
wigksza Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrecz robota mistrzow krasnoludzkich (dwoch platnerzy — mistrzow).
Obrona +25, wyparowania tnace x2, pozostale wyparowania o 50% wigksze, wytrzymato$¢ x2. Nie do kupienia.
robota elfia (ptatnerz specjalista) — Obrona +10, wyparowania ktute o 50% wigksze, wytrzymalos¢ 01/10 wigksza
Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrgcz robota elfich mistrzow (trzech ptatnerzy — mistrzow). Obrona +25,
wyparowania ktute x2, pozostate wyparowania o 10% wigksze, wytrzymalos¢ x2; waga 1/2 standardowej; obydwa
ograniczenia o klas¢ mniejsze. Nie do kupienia.

robota trolli (kowal — specjalista) — Obrona +10, wyparowania obuchowe o 50% wigksze, wytrzymatos$¢ o 1/10
wigksza Istnieje tez 10% szansa, ze moze to by¢ wrecz robota gorskich trolli (dwoch kowali — mistrzéw). Obrona +10,
wyparowania obuchowe x2, pozostate wyparowania o 50% wigksze, wytrzymatos$¢ x3, waga o 1/10 wigksza

robota orkéw (ptatnerz — mistrz) — Wyparowania +10 pkt kazde Waga o 1/10 wigksza Istnieje tez 10% szansa, ze moze
to by¢ wrecz robota uruk — hai (ptatnerzy — specjalista). Wyparowania +10 pkt kazde Do$¢ rzadko (5%) mozna tez
spotkaé robotg orkowych mistrzéw (trzech orkow platnerzy — mistrzow lub 2 uruk — hai platnerzy — mistrzow).
Wyparowania +30 pkt kazde Waga o 1/10 wigksza Wytrzymatos$¢ o 1/2 wigksza Nie do kupienia.

robota olbrzymoéw (olbrzym lub malauk kowal — specjalista). Wyparowania obuchowe x2. Wytrzymalos¢ 1/2. Istnieje
tez 10% szansa, ze bedzie to robota gigantow (gigant skalny, lodowy lub ogniowy kowal — specjalista). Obrona x2,
wyparowania o 50% wigksze, + wytrzymato$¢ standardowa Nie do kupienia.

robota wysokiej jakoSci (ptatnerz — specjalista lub u prymitywniejszych ras kowal — specjalista). Wytrzymatos¢ o 1/2
wigksza Dodatkowo zdobiona w bogate ornamenty. Cena x2. Istnieje tez 10% szansa, ze bedzie to robota mistrza
(ptatnerz — mistrz lub u prymitywniejszych ras kowal — mistrz). Obrona +10, Wyparowania o 1/10 wigksze,
wytrzymato$¢ x2. Waga zmniejszona o 1/10. Cena x10. W zasadzie nie do kupienia.

robota mieszana (rzu¢ dwa razy i natoz efekty).

TARCZE (6)

Wykonaj rzut 1k100

1-15

16 -50
51-85
86 —100

paweze

tarcze rycerskie (25% szansa, ze posiada czyj$§ wygrawerowany herb — cena x2 — uzywanie przez obcych rycerzy
zniestawia)

tarcze typowe metalowe (25% szansa, ze posiada wbudowany kolec po srodku tarczy — waga +5 pkt SF)

tarcze drewniane (25% szansa, ze posiada wbudowany kolec po $rodku tarczy — waga +5pkt SF)

SKLADNIKI ZBROI (6)

Rzu¢ 1k100.
01-30
31-50
51-80
81 -100

hetmy cigzkie
inne hetmy
dodatki metalowe
dodatki skorzane

Po wylosowaniu rodzaju nalezy sprawdzi¢ czyjej roboty sa one. Rzu¢ 1k100 i sprawdz jak w przypadku zbroi Jezeli co$ pasuje i jest
lepsze mozna wymieni¢ z analogicznym fragmentem wchodzacym w sktad zbroi. Nastgpnie MG moze zmodyfikowaé parametry.
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LOSOWANIE SKARBU TYPU "E"

Rzu¢ 1k100.

01-75 Ksiggi (7)

76 —99 Pergaminy (8)

100 co$ nietypowego (ustala MG np. prymitywna drukarnia)

LOSOWANIE KSIAG (7)

Wszelkie robione na Orcusie ksiggi sa z reguty bardzo duze, cigzkie i podobne do
siebie. Standardowa ksigga posiada rozmiary 30 na 20 cm, wazy wraz z drewniang
oktadka 5 kg (20 pkt SF) i miesci kilkaset stron. Oznacza to tez wysoka cen¢ (minimum
10 sztuk zt). Na terenach Archipelagu Zachodniego i na niektorych dworach innych
archipelagdéw istnieja mniej lub bardziej prymitywne drukarnie. Sa to jednak ksigzki dos¢ :
rzadkie. Czytanie ksiazek pozwala wzbogaci¢ umysl. Zawarte w nich informacje pozostaja niekiedy na state. Aby moc wylowic¢
pewne elementy w czytanym dziele trzeba wykazac si¢ wytrwato$cia i mie¢ odrobing szczgscia W praktyce oznacza to, ze wpierw
nalezy sumiennie przeczyta¢ dane dzielo Aby to zrobi¢ nalezy poswigci¢ 5 dni (16 godzin czytania non stop dziennie). Poniewaz nie
kazdy moze sobie zapewni¢ obstuge i czas na taki okres czytanie takiego dzieta trwa dtuzej. Najczgsciej tomisko takie czyta sig
wieczorami (2 godziny) przez okoto 40 dni (miesiac). Po przeczytaniu ksiggi posta¢ ma pewna szansg (opisang ponizej), ze moga mu
wzrosnaé na stale pewne parametry. Zawarta w danej ksiedze wiedza tylko raz moze by¢ wykorzystana przez 1 osobg Kolejne
czytanie tej samej ksiazki nic nie daje.

Rzu¢ 1k100

01-05 historyczne — 10%, ze MD wzro$nie o 1 pkt.

06-10 pamietniki — 10%, ze natrafi si¢ na wiadomos¢, o jakims skarbie; jezeli MG zalozy, Ze nie jest ona przestarzala, to
moze by¢ to inspiracja do nastepnej przygody

11-15 o sztuce — 10%, ze wyczucie pigkna, czyli INT wzrosnie o 1 pkt., a w przypadku kupcow, ztodziei i iluzjonistow
dodatkowo MD o 1

16 — 20 przygodowe — 10%, ze natrafi si¢ na wiadomo$¢, o jakiej$ tajemnicy; jezeli MG zatozy, ze nie jest ona przestarzala, to
moze by¢ to inspiracja do nastgpnej przygody

21-25 milosne — 10%, Ze nauczy si¢ odpowiedniego zachowania, dbania o siebie, itp. W praktyce moze to podnies¢ PR o 1
pkt., a w przypadku bardow nawet o 2 pkt.

26-30 o wojnach — 10%, ze MD wzroénie o 1 pkt., a w przypadku kasty Zoierskiej i rycerskiej nawet o 2 pkt.

31-35 o broniach — 10%, ze biegto$¢ we wszystkich posiadanych broniach wzrosna o 1 pkt.

36-40 o uzbrojeniu — 10%, ze wiedza np. o zbrojach wzrosnie W praktyce mozna dzigki temu efektowniej uzywac zbroi.
Efektywnie moze zwigkszy¢ to obrong ze zbroi o 1 pkt., a w wypadku ptatnerzy nawet o 2 pkt.

41 —-45 o0 morzu — 10%, ze MD wzros$nie o 1 pkt.

46 — 50 o zwierzetach — 10%, ze MD wzrosnie o 1 pkt., a w wypadku Druidow i Lowcow nawet o 2. Dodatkowo jest szansa
10%, ze bedzie w niej kompletny opis jakiego$§ gatunku zwierzgcia. Osoba dysponujaca ta ksigga zna doktadny tryb
Zycia takiej istoty.

51-55 o rolnictwie — 10%, ze nauczylo si¢ uprawiaé dang rosling, np. ziele — ustala MG

56 -60 o religiach — 10%, ze MD wzro$nie o 1 pkt., ewentualnie tez i WI o 2 pkt, jezeli ksigga dotyczy wlasnego bostwa —
ustala MG

61 —65 o magii — 10%, ze UM wzrosna o 1 pkt., a w przypadku czarodziei i klerykow tez INT o 1 pkt.

66 —70 o potworach — 10%, ze MD wzro$nie o 1 pkt., a w wypadku druidéw, Lowcow, Paladynéw i Wiedzmindw nawet o 2.
Dodatkowo jest szansa 10%, ze bedzie w niej kompletny opis jakiego$ gatunku potwora. Osoba dysponujaca ta ksigga
zna doktadny tryb zycia takiej istoty.

71-175 religijne doktryny — przydatne tylko dla klerykdéw; 5%, ze MD wzro$nie o 1 pkt., a WI o 3 pkt.

76 — 80 magiczne doktryny — przydatne tylko dla czarodziei; 5%, ze MD wzro$nie o 1 pkt., a UM o 3 pkt.

81 -85 zlodziejskie doktryny — przydatne tylko dla kasty zlodziejskiej; 5%, ze MD wzrosnie o 1 pkt., a UM o 3 pkt.

86 —90 stownik jezyka — pozwala tlumaczy¢ pisane zwroty jezyka danej postugujacej si¢ pismem rasy na jgzyk wspolny,
ewentualnie inny; wylosuj rasy i jezyki, ktorych ta ksigga dotyczy

91 -95 inne ksiggi ogdlne — zaleznie od MG np. o muzyce, bitwach, podziemiach, budowlach, rasach itd

96 — 99 ksiega dezinformujaca — ksigga ta zawiera bledne informacje z dziedziny ktéra byta wymieniona powyzej. Ustala ja
MQG. Tylko bibliotekarz — specjalista moze rozr6zni¢ ja od normalne;j

100 specjalistyczna — patrz tabela Ksiggi specjalistyczne

KSIEGI SPECJALISTYCZNE

Rzu¢ 1k100. Uwaga: Zeby nie zapomnieé¢ wiedzy zawartej w takiej ksigdze nalezy ja czyta¢ ponownie raz na 10 lat!

01-05 Wstep do golemologii lub inna ksiega z tej dziedziny — Doktadny opis znajduje si¢ przy opisie Etosu Golemologa.
06 — 35 o zawodach — Pozwala o 10% wykonywa¢ dany zawod efektowniej; ewentualne premie ustala MG.
36— 38 umagicznien — Uczy umiejgtnosci pozwalajacych na state umagicznia¢ bez zakladania blokady PM. Dodatkowo

pozwala odzyskac juz po umagicznieniu ten potencjat, ktory jest nadmiarowy, a wigc ilo$¢ ponad 1 punkt PM/kg
umagicznianej materii. Wilgo¢ samoczynnie moze wczesniej rozmagicznié tak umagiczniony przedmiot.
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39-40 o kupiectwie — Pozwala o 10% efektywniej wykonywac wszelkie zwiazane z tym czynnosci.

41 -43 o pentagramach — Pozwala o 10% wykonywac¢ wszelkie zwiazane z nimi czynnos$ci efektywniej.

44 — 45 o znakach runicznych — Pozwala o 10% wykonywaé wszelkie zwiazane z nimi czynnoSci efektywnie;j.

46 -50 martwiakéw — Pozwala o 10% wykonywac¢ efektowniej wszelkie zwiazane z nimi czynnosci np. ich robienie,
pozyskiwanie, czy odwracanie. Dotyczy tez to zwigkszenia odporno$ci w przypadku odpierania strachu i wigkszos$ci ich
zdolnosci.

51-54 magicznych potworéw — Pozwala o 10% wykonywac efektowniej wszelkie zwigzane z nimi czynnosci np. ich

robienie, oblaskawianie, czy wyszukiwanie stabych stron. Dotyczy tez to zwigkszenia odpornosci w przypadku
odpierania strachu i wigkszos$ci ich zdolno$ci

55 o mistrzostwie w profesji — Zawarte sa tu tajniki wiedzy odnos$nie 1 profesji. Pozwalaja one osiagnac lepsza
efektywnos$¢ w uzywaniu wszelkich zdolnosci ktore ona daje o 5 pkt. (%). Wlicza sig to tez do antyodpornosci
wynikajacych z POZ (np. wrog broni si¢ przed czarem o 5 pkt. gorzej). Dotyczy si¢ to tez bronieniu si¢ przed
zdolnos$ciami wlasnej profesji (zaleznie od MG).

56 -60 0 wrozbiarstwie — Pozwala wszelkie wrozby i przepowiednie czyni¢ na okres dwukrotnie dtuzszy i o 10% z wigksza
szansa wyj$cia pozytywnego. Ostatecznie decyduje MG.

61-175 o jednej broni — Zawarte tu tajniki poshugiwania si¢ dang bronia pozwalaja zwigkszy¢ bieglto$¢ w tej broni o 10 pkt.

76— 78 o0 jednej zbroi — Uczy jak doktadnie wyrabia¢ dany element — sktadnik zbroi Efektywnie bedzie on miat o 10% wigksze
wyparowania i obrong.

79 — 81 o ziolach — Zawarte tu tajniki ucza uprawiaé, przetwarzac¢ i wytwarza¢ wywary z danych 1k5 ziot

82 -84 silnych mikstur — Zawarte tu tajniki daja wiedzg, o robieniu z 3 zwyktych ekstraktow jednego. Jest on za silniejszy.
Zmiang parametréw ustala MG, ale nie mocniej niz dwukrotnie.

85 smoczej Zywotno$ci — Zawarta w niej wiedza umozliwia z kazdych 10 litréw krwi duzych smokéw zrobi¢ 1k10

ekstraktow. Wymagane odpowiednie zdolnosci alchemiczne. Na okres 1 dnia po wypiciu i nasmarowaniu (zuzywa si¢
wiec po dwie porcje), pozwala osiagna¢ Zywotnosé rowna smoczej, z ktorego krwi pochodzita Po skonczeniu dziatania
mikstury postac jest wyczerpana przez 1k10 dni.

86 —95 pulapek — Wiedza w niej zawarta daje premig 10 pkt. (%), przy jakimkolwiek zaktadaniu, rozbrajaniu i omijaniu
putapek MG moze zezwoli¢ na wykorzystywaniu tej zdolnosci do innych obiektow.

96 — 99 inne — Np. robienia amuletéw, alchemii, nekromancji, magii Zywiotdw, iluzji. Ostateczne profity ustala MG.

100 ksiegi niespotykane — decyzja MG

PERGAMINY (8)

Rzu¢ 1k100.

01-175 ZAPISANE PERGAMINY I LISTY
Zawarta w nich wiedza daje 10% szans¢ na poznanie jakiej$ wazniejszej tajemnicy. Moze to byé np. umowa, droga do
skarbu (nie wiadomo oczywiscie, czy jeszcze on jest i czy jeszcze jest aktualne).

76 — 95 PERGAMINY CZYSTE
Mozliwe ewentualnie do zapisania. Typ notesu. Zawiera okoto 1k100 kartek.

96 — 100 PLANY I MAPY
Zawarte w nich wskazowki daja 20% szansg na poznanie jakiej$ wazniejszej tajemnicy. Moze to by¢ plan labiryntu,
zamku, drogi do skarbca lub skarbu itp. Nigdy nie wiadomo oczywiscie, czy jest to prawdziwe, i czy jeszcze istnigje.

LOSOWANIE SKARBU TYPU "F"

MIKSTURY | INNE WYROBOW CZARODZIEI LUB KAPLANOW

Rzu¢ 1k100.
01-175 Mikstury (9)
76 — 100 Inne przedmioty (10)

MIKSTURY | MASCI NIEMAGICZNE (9)

Rzu¢ 1k100.

01-25 flakonik lub dzbanuszek z 1 porcja mikstury lub masci zrobionej z ziot (patrz druid — lista zi6t);

26-45 naczynie (stoik, albo buteleczka) z 1 porcja jakiego$ komponentu (patrz alchemik — tabela komponentow)
45-50 flakonik z woda Swigcona;

51-65 buteleczka lub dzbanuszek z 1k5 porcjami mikstury lub masci zrobionej z ziodt (patrz druid — lista ziot);

66 — 75 buktak lub dzban z dobrym winem;
76 — 80 buktak Iub dzban z bardzo silnym alkoholem;
81 -85 dzban z oliwa;

86-95 flakonik lub dzbanuszek, z 1 porcja trucizny; (patrz tabela)
96 — 99 buteleczka lub dzbanuszek z 1-5 porcjami trucizny (patrz tabela)
100 inna substancja (np. kwas);
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Trucizny (ewentualnie odnosi¢ si¢ moze do dziatania niektorych gazow):

UWAGA (Rzu¢ 1k100): Niektore trucizny dziataja tylko w zetknigciu z krwig (1 — 25), inne dziataja tylko po wypiciu (26 — 50),
jeszcze inne dziataja w zetknigciu sig z ciatem (51 — 65) lub po zdechnigciu, jako np. gaz(66 — 80). SA tez nawet takie, ktore w rozny
inny sposob (85 — 90) lub na kilka sposoboéw (91 — 100) moga uaktywnia¢ swe dziatanie Ustalenie sity dzialania, jej efektu, czasu
trwania i konsystencji zalezy Sci$le od rodzaju trucizny i MG.

Rzu¢ 1k100.

01-10 usmiercajaca (USm.): Powoduje Smier¢ Na istoty posiadajace powyzej 500 pkt. ZYW dziala z reguty jak silnie raniaca

11-20 ostabiajaca (OsL.): Powoduje stan analogiczny do spowolnienia. Czasowo dwukrotnie zmniejsza SF. Dziata najcze¢sciej
1k10, albo 1k100*10 rund — zaleznie od rzutu obronnego.

21-30 paralizujaca (Par.): Powoduje paraliz ciala na okres najczesciej 1k100%10rund. Na istoty posiadajace 500 pkt. ZYW
dziata z reguly jak ostabiajaca

31-40 letargiczna (Let.): Powoduje zapadniecie w stan letargu na okres 1k100 dni. Na istoty majace 500 ZYW dziata z reguly
jak nasenna.

41 -50 nasenna (Nas.): Wywotuje sen na 1k10*100rund.

51-60 bolu (Bolu): Istota jest pod wplywem bélu. Srednio o 50% obniza to jej TR, OB i UM na okres 1k100rund.

61-70 silnie raniaca (Sil.Ran.): Zadaje najczesciej 1k100*100braZeN, ew. 1k100 po udanym % rzucie obronnym.

71 -80 raniaca (Ran.): Zadaje najczesciej 1k10*10obraZeN, ew. 1k10 po udanym % rzucie obronnym.

81-95 efekt mieszany: Rzu¢ dwa razy i z sumuj dziatania Posta¢ jest w stanie przetrwaé (odeprze¢ udanym % rzutem
odporno$ciowym na trucizng) tylko silniejsze dziatanie, a automatycznie podlega drugiemu.

96 — 99 inna trucizna (o nie wymienionym tu dziataniu)

100 pseudotrucizna (objawy wskazuja na dzialanie trucizny, a efekt jest wynikiem halucynacji)

TABELA SZYBKOSCI DZIALANIA TRUCIZNY

Rzu¢ 1k100.

01-20 A —natychmiastowa (dziata po 1k10 segmentach)

21-40 B — szybko dziatajaca (dziata po 1 rundzie)

41 -60 C —normalnie dziatajaca (dziata po 1k10rundach)

61 —280 D — powolna (dziata po 1k100*10rund)

81-90 E — dlugoterminowa (dziata po 1k10 dniach.)

91 -100 inne dziatanie

INNE PRZEDMIOTY (10)

Rzu¢ 1k100

01-10 R6zdzki czarodziejskie (wydrazony w Srodku, elastyczny precik — najczesciej z odpowiedniego rodzaju drewna, czesto

pokryty symbolami). Jezeli zostang umagicznione specjalnie, to sa w stanie przechowywaé "Ladunki" (PM, ekstrakty
itp) czarow, ktore (jesli zostata nadana odpowiednia cecha) na hasto i uaktywnienie sa w stanie kierowac czar w
kierunku wskazanym przez r6zdzke Uwaga: jesli wylosuje sig¢ r6zdzka magiczna sprawdz w odpowiedniej tabeli co to
za magia itp.

11-20 Laski czarodziejskie i kleryczne (wydrazony w Srodku, twardy kij, zrobiony najczesciej z odpowiedniego rodzaju
drewna, czgsto pokryty symbolami). Jezeli umagicznione specjalnie, to sa w stanie przechowywaé "Ladunki" (PM,
ekstrakty itp) czarow, ktore (jesli zostata nadana odpowiednia cecha) na hasto i uaktywnienie sa w stanie kierowac czar
w kierunku wskazanym przez laskg, ew. przez dotyk. Uwaga: Jesli wylosuje sig, Ze jest to przedmiot magiczny, to
sprawdz w odpowiedniej tabeli co to za magia itp.

21-30 Berta krolewskie i kleryczne (jest to odpowiednio przerobiona wekiera, analogicznie do lasek klerycznych i mozliwe z
niej jest analogiczne korzystanie, jesli zostanie podobnie umagiczniona).

31-40 Aparatura alchemiczna do ekstrakcji (ew. inne wyposazenie pracowni alchemicznej).

41 -50 Przedmiot wygladajacy na Duzy Amulet do gromadzenia wigkszych ilo§ci PM — maksymalnie mozna zgromadzi¢ w
nim do 100 000 PM (w standardowym do 1000PM).

51-175 Rzeczy z codziennego uzytku kasty ztodziejskiej (np. liny, wytrychy), kasty rycerskiej (np. namiot), klerycznej (np.
kadzidla, Swiece, kreda), Zomierskiej (np. wnyki Lowcow) lub czarodziejskiej (np. przybory do pisania) — decyduje
MG.

76 — 100 Przedmioty niestandardowe (np. liny, pochodnie, lembasy, beczki z winem, instrumenty muzyczne).
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Magiczne Przedmioty

czeS¢ ogolna

W "KRYSZTALACH CZASU" istnieje wiele mozliwos$ci podniesienia wspotczynnikow, mocy i zdolno$ci postaci. Przyktadem
tego moga by¢ szkolenia na POZ, szkolenia w broniach, szkolenia nadnaturalne (kardz, masaur), etosy (demonolog, golemoolog),
szkolenia w gildiach, w bractwach, czy u duzych smokéw. Poza nimi przyczyni¢ si¢ do tego moga zrédta mocy, prawdy, antyczne
oltarze, labirynty $mierci lub tzw. misje zycia. Bezsprzecznie najtatwiejszym sposobem osiagnigcia wspomnianych celow jest
zdobycie odpowiednich magicznych przedmiotow. Najczgsciej sa one tak skonstruowane, ze moca swej magii wspieraja tego, kto je
nosi lub uzywa; MG moze grupie poda¢ przedmioty magiczne najczesciej na dwa sposoby. Po pierwsze moze je zalozy¢ w
przygodzie. Moze wigc by¢ to cel przygody, jak i nagroda za jej wykonanie. Po drugie mozna da¢ je tylko, gdy zostana wylosowane
podczas losowania skarbow. W pierwszym, wypadku bardzo nalezy uwazac aby nie przeholowa¢ z ich ilo$cia najlepiej, by byt to
tylko jeden taki przedmiot. W drugim wypadku nalezy zwrocié¢ uwage na fakt, Zze pozostawione w skarbcach przedmioty sa
najczesciej bardzo dobrze zabezpieczane przed ztodziejami, a nawet obtozone specjalnymi klatwami uniemozliwiajacymi ich
uzywanie przez niepowolane osoby.

Jezeli wylosuje sig, ze w danym skarbie jest przedmiot magiczny, to w Tabelach (niemagicznych) Przedmiotow nalezy sprawdzi¢
jego wyglad Niekiedy moze si¢ zdarzy¢, ze grupa, ktora nie sprawdzita magicznosci zdobytych skarbéw moze odrzucic lub pominaé¢
taki przedmiot. Nastgpnym krokiem jest wylosowanie (lub wybranie przez MG) jego stopnia umagicznienia (Tabela Stopni
umagicznienia). W wypadku wylosowania specjalistycznych cech w dalszych zestawieniach losujemy jego rodzaj. Cechy te moga by¢
podane graczom tylko w wypadku ich zidentyfikowania.

LEGENDA DO OPISOW PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH:
Zanim przejdziemy do odpowiednich tabel par¢ stow ogoélnych.
RZADKOSC:

Pod tym pojgciem nalezy rozumie¢ czgstos¢ wystgpowania takiego przedmiotu magicznego w danej krainie. Im przedmiot bedzie
rzadziej spotykany, tym bedzie miat wyzszy stopien rzadkosci Przy kazdym opisanym przedmiocie bedzie tez opisany jego stopien
rzadkosci (0, 1, 2, 3, 4, 5 lub 6). Jest on standardowy dla Archipelagu Centralnego, a doktadnie dla Orkuséw. Suma stopni rzadkosci
magicznych przedmiotéw przypadajacych na posta¢ determinuje umagicznienie grupy. Grupy, gdzie na czlonka przypada ponad 20
pkt rzadkosci naleze¢ beda do "przepakowanych". MG rozdajac magiczne przedmioty nie powinien na sesj¢ dawac wigcej niz w
sumie 5 pkt. stopni rzadkosci na grupg. Sugeruj¢ tez by gracz nie posiadat wigcej stopni rzadko$ci niz ma POZ (ew. w sumie).
Ograniczenia tego nie powinno si¢ stosowa¢ w Labiryntach Smierci (gdzie skarbow jest wigeej niz chleba) lub na zakonczeniu jakiejs
wielkiej, heroicznej i wielocztonowej przygody.

0 stopien rzadkoSci — przedmiot codziennego uzytku W zasadzie mozna go zdoby¢ na kazdym wigkszym targowisku. Mozna go
podktada¢ w dowolnym skarbie lub ekwipunku. Podczas proby sprzedazy MG nie powinien zaptaci¢ graczom za niego wigcej niz
wynosi jego standardowa cena. Do takich przedmiotow mozna zaliczy¢ takze mate amulety (do 1000 pkt. PM pojemnosci).

1 stopien rzadkoSci — przedmiot pospolicie spotykany. Mozna go podktada¢ w dowolnym skarbie lub ekwipunku. Podczas proby
sprzedazy MG nie powinien zaptaci¢ graczom za niego wigcej niz 1k50*10 sztuk zlota. Bez udanego targowania nie mozna liczy¢ na
wigcej niz polowe tej sumy. Do takich przedmiotéw mozna zaliczy¢ takze typowe magiczne zbroje, tarcze, wigksze amulety (powyzej
1000 pkt. PM pojemnosci) i przedmioty magiczne jednorazowego uzytku.

2 stopien rzadkosci — przedmiot rzadko spotykany. Mozna go podktada¢ w dowolnym skarbie lub ekwipunku. Nigdy nie
spotykany w wigkszej ilosci. Podczas proby sprzedazy MG nie powinien zaptaci¢ graczom za niego wigcej niz k100*10 sztuk zlota.
Bez udanego targowania nie mozna liczy¢ na wigcej niz potowg tej sumy. Do takich przedmiotow zalicza sig¢ najczgséciej przedmioty z
pojedynczymi cechami magicznymi lub podnoszace nieznacznie wspotczynniki.

3 stopien rzadkoSci — przedmiot bardzo rzadko spotykany. Mozna go podktadac¢ tylko w duzych lub starych skarbach,
ewentualnie w ekwipunku najbardziej wplywowych bohateréw. Nigdy nie powinno si¢ spotyka¢ w jednym skarbie kilku takich
przedmiotow. Gdy grupa wyda informacj¢ komus$ znajacemu si¢ na magii, ze go posiada, to MG powinien zatozy¢ szansg (np. 25%,
+/— zalezna od okoliczno$ci), ze ta osoba wysle w celu zdobycia tego przedmiotu jaki$ najemnikow, ztodziei lub zabdjcow. Podczas
proby sprzedazy MG powinien zatozy¢ szansg (np. 33%, +/— zalezna od okolicznos$ci), ze nie bedzie chgtnych nabywcow na tak drogi
przedmiot i nie powinien zaplaci¢ graczom za niego wigcej niz k50*100 sztuk zlota. Bez targowania nie mozna liczy¢ na wigcej niz
polowe tej sumy. Do takich przedmiotéw zalicza si¢ najczesciej przedmioty z kilkoma cechami magicznymi lub dos¢ znacznie
podnoszace wspotczynniki.

4 stopien rzadkoSci — przedmiot "unikat" — niesamowicie rzadko spotykany. Mozna go podktada¢ tylko w bardzo duzych lub
bardzo starych skarbach, ewentualnie w ekwipunku najbardziej wptywowych wiadcoéw. Nigdy nie powinno si¢ spotyka¢ w jednym
skarbie kilku takich przedmiotow. Gdy grupa wyda informacj¢ komus znajacemu si¢ na magii, ze go posiada, to MG powinien
zalozy¢ szansg (np. 50%, +/— zalezna od okolicznosci), ze ta osoba wysle w celu zdobycia tego przedmiotu jaki$ najemnikow, ztodziei
lub zabojcow. W celu zdobycia takiego przedmiotu MG powinien podsuwac specjalne przygody i specjalne istoty jego strzegace
Podczas proby sprzedazy MG powinien zatozy¢ szansg (np. 66%, +/— zalezng od okolicznos$ci), ze nie bedzie chetnych nabywcow na
tak drogi przedmiot i nie powinien zaptaci¢ graczom za niego wigcej niz k100*100 sztuk ztota. Do takich przedmiotow zalicza si¢
najczgsciej przedmioty z pojedynczymi cechami magicznymi, albo podnoszace noszacemu je wspotczynniki. Mozna tez podczas
takiej transakcji zatozy¢ dodatkowe utrudnienia w postaci np. faktu, ze jakis§ wladca zazyczy sobie otrzymac ten przedmiot w
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"prezencie". Do tej kategorii mozna zaliczy¢ pomniejsze miecze ewidentnosci i przedmioty oddzialujace naraz na wiele istot.

5 stopien rzadkosci — przedmiot "artefakt" — teoretycznie niemozliwy do spotkania. Mozna go podktada¢ tylko w najwigkszych
lub najstarszych skarbach, ewentualnie w ekwipunku istot dysponujacych ogromna moca. W jednej krainie nigdy nie powinno istnie¢
wigcej niz kilka takich przedmiotow. Gdy grupa wyda informacj¢ komus znajacemu si¢ na magii, ze go posiada, to MG powinien
zalozy¢ szansg (np. 75%, +/— zalezna od okolicznosci), ze ta osoba wysle w celu zdobycia tego przedmiotu jaki$ najemnikow, ztodziei
lub zabojcow. W celu zdobycia takiego przedmiotu MG powinien podsuwac specjalne i niesamowicie trudne do przezycia przygody,
oraz specjalne innoplanowe istoty jego strzegace. Podczas proby sprzedazy MG powinien zatozy¢ szansg (np. 99%, +/— zalezna od
okolicznosci), ze nie bgdzie chetnych nabywcow na tak drogi przedmiot i nie powinien zaplaci¢ graczom za niego wigcej niz
k50*1000 sztuk zlota Mozna tez podczas takiej transakcji zatozy¢ dodatkowe utrudnienia w postaci np. faktu, ze jaki§ wladca zazyczy
sobie otrzymac ten przedmiot w "prezencie" lub, ze jaki$§ demon lub inna istota innoplanowa zejdzie po niego. Do tej kategorii
zaliczy¢ mozna bronie artefaktyczne i przedmioty potrafiace swa magi¢ narusza¢ rownowage.

LEGENDA:

W tym miejscu powinno by¢ napisane, komu ten przedmiot moze by¢ znany (jesli zna si¢ jego nazwe lub zidentyfikowalo sig
jakas jego charakterystyczng cechg). Taka istota moze (zaleznie od MQG) zdradzi¢ graczom trochg wiadomosci o takim przedmiocie
(oczywiscie o ile jest w ich posiadaniu). W tym miejscu mozna tez opisac np jakie rasy lub profesje pozadaja lub unikaja takiego
przedmiotu, lub nawet jakie klatwy lub przeklenstwa zwiazane sa z takim przedmiotem (np. "Klatwa boska czystosci charakteru”
uniemozliwia dotknigcie Swietej palatynskiej tarczy, zbroi lub broni). Na szczescie tylko nieliczne przedmioty, i to najczesciej o
duzej mocy sg obtozone jakas forma klatwy lub przeklenstwa Z braku miejsca ustep ten bedzie towarzyszyt tylko szczegdlnym
przedmiotom.

WYGLAD:

W tej czg$ci opisane jest jaki dany przedmiot ma standardowy ksztatt i barwe, a takze z czego jest wykonany. Mozna tu tez
zamieszcza¢ informacj¢ o mniej lub bardziej ukrytych napisach, czy znakach znajdujacych sig na jego powierzchni. Mile widziane sa
opisy charakterystycznych cech np. ksztattu lub barwy polaczone z opisami legend z nimi si¢ wiazacymi. Z braku miejsca ustep ten
bedzie towarzyszyt tylko szczegdlnym przedmiotom.

OPIS:

W tym fragmencie znajduje si¢ opis dziatania magii danego przedmiotu. Kazdy rodzaj dziatania tej magii powinien zawierac si¢
teoretycznie w jednym prostym zdaniu. Taki fragment nazywamy cecha danego przedmiotu magicznego. Jeden przedmiot nie
powinien posiada¢ przeciwstawnych cech, o ile nie zaleza one od specjalnych okolicznosci, ktore je warunkuja. Symbole [1], [2], [3],
itd: Podczas identyfikacji kazdego przedmiotu magicznego opisanego ponizej postac to robiaca jest w stanie odkrywac¢ dziatanie
magii (czyli cech magii przedmiotu) w $cisle okreslonej kolejnosci dla utatwienia MG, zaznaczono (cyferkami w nawiasie
kwadratowym) kolejnos¢ tych cech, a przy okazji jakie dziatanie traktuje si¢ za cechg i ile ich jest.

Uwaga: Z zalozenia kazdy przedmiot posiadajacy cechy magiczne ma blokad¢ PM. W wypadku wyznaczania mocy blokady PM
mozna postuzy¢ si¢ ponizszym schematem.

RZUC 1k100.

Wynik

01-75 1k100 PM;

76-90 1k100*10;

91-95 1k100*100;

96-99 1k100*1000;

100  wigcej

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW W SKARBIE typu "A"

TABELA STOPNI UMAGICZNIENIA MONET

(zamiast losowac¢ po jednej sztuce mozna losowac naraz np. po 10 sztuk, zaleznie od Lacznej ilo§ci monet i MG)
RZUC 1k100:

01-50 moneta nietrwale umagiczniona (bez blokady PM)—wyssanie jej daje 1k10 PM [0 stopien rzadkosci]
51-95 moneta trwale umagiczniona (po zdjgciu blokady PM mozna zyskaé¢ 1k100 PM) [0 stopien rzadkoSci]
96 — 98 1 stopien rzadkosci

99 2 stopien rzadko$ci — moneta posiada jakies$ specyficzne cechy magiczne

100 3 lub wyzszy stopien rzadko$ci moneta posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne

Rodzaje MONET specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Tluzyjnej Warto$ci — moneta przedstawia soba 10—krotnie wyzsza warto$¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

2) Przekupstwa — rzucona do reki jakiejs istoty wywiera pewien wptyw na jej sugestig [1]. Jezeli ofiara nie wykonata udanego %
rzutu na sugesti¢ (z antyodpornoscia 50 pkt), to wykona pierwsze Zyczenie wypowiedziane przy nim przez bylego wilasciciela
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[2]. Warunkiem zadziatania jest tez to by Zyczenie to byto zrozumiate, jak najbardziej realne i nie powodujace trwatych
okaleczen [3].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Nadziei — raz w miesiacu [1] po wypowiedzeniu hasta [2] KINTAR [3] pozwala przy wykonywaniu danej czynnosci mieé¢
zwigkszong szansg na jej wyjscie o 10 pkt. (%) [4]. Warunkiem jest to, ze szansa bazowa wyjscia takiej czynno$ci musi by¢
naturalnie wigksza od 1% [5].

2) Glosnego Powrotu — po klasnigciu [1] 1 wypowiedzeniu w tym czasie hasta [2] ORG [3] moneta pojawia si¢ w dtoni [4].
Warunkiem zadziatania jest odlegto$¢ [5] nie mniejsza od 10 metrow/10 pkt. UM czyniacego to [6].

3) Cichego Powrotu — po pstryknigcie palcami [1] i wypowiedzeniu w tym czasie hasta [2] ARG [3] moneta pojawia si¢ w dioni
[4]. Przy tym przemieszczeniu nie ma ograniczen z powodu odlegtosci [5].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Szcze$cia — noszacy ja przy ciele posiada w tym czasie moc [1] analogiczna do zdolno$ci nadnaturalnej szczgsciarz [2]. Magia
tego przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami "przynoszacymi" szcze$cie [3]. Efekt ten nie dziata na trupy (a wigc i w
momencie wskrzeszania) [4].

TABELA STOPNI UMAGICZNIENIA KAMIENI
(kazdy magiczny kamien posiada dwukrotnie wigksze naturalne pigkno i wartos¢ [to wie tylko posta¢ z wycena wartosci])
RZUC 1k100:

01-10 kamien nietrwale umagiczniony (bez blokady PM)-wyssanie go daje 1k10 PM [0 stopien rzadkosci]

11-25 kamien trwale umagiczniony (po zdj¢ciu blokady PM* mozna zyska¢ 1k100 PM) [0 stopien rzadkosci]

26-50 kamien stuzyt wezesniej jako amulet, przez co jest wydrazony w Srodku (obniza to 10—krotnie jego warto$¢ i
wytrzymato$¢). Jaki to typ amuletu, czy ma blokadg PM i ile posiada PM wylosuj w tabeli amuletow.

51-75 w kamieniu tym zawarta jest moc pozwalajaca w momencie skruszenia kamienia uaktywni¢ czar zawarty w nim [1]. W

Tabeli losowania czarow (mieszczacej sig przy ksiggach magicznych) wylosuj jaki to czar [2]. Czar ten traktuje sig,
jako udanie rzucony, jezeli rozbijajacy kamien zna jego nazwe [3], wykona udany % rzut na UM [4] i wskazujac
palcem ukierunkuje jego moc na odpowiednia ofiarg [5]. [1 stopien rzadkos$ci]

76-85 1 stopien rzadkosci

86-95 2 stopien rzadkos$ci — kamien posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne

96-99 3 stopien rzadkosci — kamien posiada jakies specyficzne cechy magiczne

100 4 Tub wyzszy stopien rzadkos$ci kamien posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne

Rodzaje KAMIENI specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Tluzyjnej WartoS$ci — kamien przedstawia soba 10—krotnie wyzsza warto$¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

2) Przekupstwa — rzucony do reki jakiej$ istoty wywiera pewien wplyw na jej sugestig [1]. Jezeli ofiara nie wykonata udanego %
rzutu na sugesti¢ (z antyodpornoscia 50 pkt), to wykona pierwsze Zyczenie wypowiedziane przy nim przez bylego wiasciciela
[2]. Warunkiem zadziatania jest tez to by Zyczenie to byto zrozumiale, jak najbardziej realne i nie powodujace trwatych
okaleczen [3].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Doswiadczenia — noszaca go w poblizu glowy istota [1] otrzymuje odtad dwukrotnie wiecej PDSw. [2]. Przedmiot ten nie
podwaja juz posiadanego doswiadczenia [3]. Strata kamienia nie powoduje utraty doswiadczenia [4], a jedynie uniemozliwia
jego podwajanie [5].

2) AntySztormow — uaktywniony przez potarcie [1] pozwala w promieniu 10 metréw na kazde 10 UM uaktywniajacego [2]
stworzy¢ enklawg Lagodzaca skutki ztej pogody [3]. Oznacza to zlikwidowanie w tym obszarze efektow wywotywanych przez
burze, sztormy, wichury, itp czynniki [4].

3) Nadziei — raz w miesiacu [1] po wypowiedzeniu hasta [2] KINTAR [3] pozwala przy wykonywaniu danej czynno$ci miec¢
zwigkszong szansg na jej wyjscie o 10 pkt. (%) [4]. Warunkiem jest to, ze szansa bazowa wyjscia takiej czynno$ci musi by¢
naturalnie wigksza od 1% [5].

4) Geniuszu — raz/50 dni [1], po potarciu [2], pozwala ogromnie rozwina¢ intuicj¢ czyniacej to postaci [3]. W praktyce oznacza to
mozliwo$¢ wydedukowania poprawnej odpowiedzi na postawiony sobie problem [4]. Intuicja ta pozwala z posiadanych danych
wysuna¢ najlogiczniejsza odpowiedz, ale nie umozliwia poznania jakiejkolwiek nazwy wlasnej, jezeli nie zna jej uzywajacy
kamienia [5].

5) Odpornosci na ... — Zywa istota noszaca go przy ciele ma jedna odpornoéé wigksza o 30 pkt. [1]. Odporno$é ta (wybrana losowo
rzutem 1k10) jest dodatkowo szczegoélnie wzmocniona [2]. W praktyce oznacza to, ze automatycznie negowane sa wszelkie
niemagiczne czynniki lub bodzce na nia dziatajace [3]. W wypadku czynnikow magicznych automatycznie o potowg
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zmniejszone zostaja ewentualne obrazenia [4]. Kamien ten pozwala takze na wykonanie dodatkowego % rzutu obronnego na
taka odporno$¢ i wybranie korzystniejszego wyniku [5]. Dwa identyczne kamienie tego typu nie kumuluja swojej magii [6].

6) Odpornosci psychicznej — Zywa istota noszaca go przy ciele ma wszystkie odpornosci psychiczne wicksze o 20 pkt. [1].
Dodatkowo kazda z nich zyskuje bazowa bariera odpornosciowa [2]. Warto$¢ jej rowna jest 2k10*10 pkt., jest stata dla danego
przedmiotu i identyczna dla kazdej odporno$ci psychicznej [3]. Bariera odporno$ciowa oznacza, ze od czynnikoéw wplywajacych
na dane odpornosci odnosi sig tylko te obrazenia, ktore przekroczyly warto$¢ bariery odpornosciowej (rozpatrujemy analogicznie
jak wyparowania) [4]. Dwa przedmioty tego typu nie kumuluja swojej magii [5].

7) Odpornosci fizycznej — Zywa istota noszaca go przy ciele ma wszystkie odpornosci fizyczne wigksze o 20 pkt. [1]. Dodatkowo
kazda z nich zyskuje bazowa bariera odporno$ciowa [2]. Wartos¢ jej rowna jest 2k10*10 pkt., jest stata dla danego przedmiotu i
identyczna dla kazdej odpornosci fizycznej [3]. Bariera odpornoéciowa oznacza, ze od czynnikow wptywajacych na dane
odpornosci odnosi sig tylko te obrazenia, ktore przekroczyly warto$¢ bariery odpornosciowej (rozpatrujemy analogicznie jak
wyparowania) [4]. Dwa przedmioty tego typu nie kumuluja swojej magii [5]. Przedmiot ten noszacemu go zapewnia dodatkowa
magiczng obrong skory rowna 10 pkt i wyparowania rowne 30 pkt. [6].

8) ZachlannoSci — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM tak uaktywniajacego go [2] kamien zaczyna §wieci¢ srebrnym
$wiattem [3]. W kazdej rundzie, w ktorej spojrzato sie na niego widzacy to Swiatto zmuszony jest odeprzeé hipnoze (udanym %
rzutem na odporno$¢ nr. 1 zmniejszona o antyodpornosé¢ 50 pkt.) [4]. Nieudane odparcie tej hipnozy powoduje, ze ofiar¢ ogarnia
szalona zadza posiadania jego [5]. Trwa ona przez najblizsze 2k10 godzin [6]. JezZeli ofiara nie moze posias¢ tego przedmiotu w
sposob wynikajacy z jej charakteru zmuszona jest do % rzutu na potowg MD. Nieudany rzut oznacza, ze bez wzgledu na
zagrozenie bedzie go chciata natychmiast posia$é przemoca [7].

9) Kontroli goleméw — noszacy go przy ciele posiada w tym czasie moc [1] kontrolowania wola kazdego golema, ktorego
wczesniej dotknal tym przedmiotem [2]. Rozkazy te mozna wydawac, jezeli odleglos$¢ od golema nie przekroczy 1 metra/l pkt
UM czyniacego to [3]. W jednej rundzie jednoczesnie mozna wydawac rozkazy 1 golemowi na kazde pelne 50 UM [4]

10) Madrosci — postaé, ktora nosi go w poblizu glowy [1] na ten czas ma zwigkszong o 50 pkt. MD [2]. Kamien ten pozwala tez
wyuczy¢ si¢ dwukrotnie wigcej autorytatywnych czaréw lub melodii [3]. Zdjgcie kamienia oznacza natychmiastowe
zapomnienie zapamigtanych dzigki niemu rzeczy i w przypadku ponownego zalozenia trzeba sig ich na nowo uczy¢ [5].

11) Ateizmu — noszacy go przy ciele posiada w tym czasie moc [1], ktdra zwigksza mu o 20 pkt. odpornos¢ nr. 3 [2], zmniejsza o 50
pkt. WI [3}, oraz daje odporno$¢ na zaklgcia — zdolno$¢ identyczna do umiejetnosci klerycznej [4]. Przedmiot ten chroni tez
przed wptywem czarow $cisle zwiazanych z Wiara (typu np. Blogostawienstwo, Aura Wiary, Wymazanie, Gniew Bozy) [5].

12) Telepatii — pozwala nawigzywa¢ staty kontakt telepatyczny pomig¢dzy dwoma inteligentnymi istotami [1]. Dziata on jednak na
te, ktore ostatnie go dotykaty [2]. W momencie dotknigcia przez kolejna posta¢ odlacza zostaje ta z postaci, ktora dtuzej nie
dotykata kamienia [3]. Posta¢ po odlaczeniu poddana jest silnemu, krétkotrwatemu szokowi [4]; w praktyce oznacza to
zmuszenie do wykonania % rzutu na odpornos¢ nr. 4. Nieudany rzut oznacza $mieré umystu tej ofiary [5].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Kamien Ziemi — kazda Zywa istota (z wyjatkiem druidow i astrologéw) [1], ktora go dotknie [2], (w kazdej rundzie trzymania)
musi odeprze¢ petryfikacje (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 10) [3]. Nieodparcie oznacza, ze ofiara ulega skamienieniu
(analogicznie, jak w przypadku czaru Statua) [4].

2) Kupiectwa — noszacy go przy ciele kupiec posiada w tym czasie moc [1], ktora powoduje, ze przy uzywania zdolnosci
profesjonalnych wykorzystuje petna wartoé¢ swojej MD, a nie np. potowe [2]. Dodatkowo za kazde otrzymane 10 PDSw.
otrzymuje on 1 dodatkowy pkt. [3]. Noszacy go kupiec automatycznie podnosi si¢ na POZ, jezeli tylko ma odpowiednie
doswiadczenie [4].

3) Szcze$cia — noszacy ja przy ciele posiada w tym czasie moc [1] analogiczng do zdolno$ci nadnaturalnej szczgsciarz [2]. Magia
tego przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami "przynoszacymi" szczgscie [3]. Efekt ten nie dziata na trupy (a wigc i w
momencie wskrzeszania) [4].

4) Wiecznego Zdrowia — Zywa istota noszaca go przy ciele posiada w tym czasie moc [1], chroniaca przed magicznymi i
niemagicznymi chorobami [2]. Przedmiot ten dwukrotnie zwigksza samozdrowienie [3], regeneracje (jesli jest) [4],
wytrzymalo$¢ na zmeczenie [5] i nie pozwala naturalnie zwigksza¢ si¢ agonii (jesli postac jest w tym stanie) [6]. Dodatkowo
podwaja leczniczy efekt czarow, ktore rzucane sa na noszacego ten kamien [7].

5) Klejnot Boskosci — chroni posiadacza, przed kazda przemiana potboska [1], o ile jej naturalne ryzyko zauwazenia nie jest
wigksze od 10% [2]. Potbogom pozwala na dwukrotna obrong przed Kara Boska [3].

6) Lza Nieba — po zamoczeniu [1] i celnym rzuceniu jeszcze mokrym [2] w ostatnim momencie przeradza si¢ w maly meteor [3].
W promieniu kilkunastu cm od miejsca upadku potrafi zada¢ on 1k100*10 obrazen i zarazem 1k100 uszkodzen [4]. Udany %
rzut na odporno$¢ na ogien powoduje, Ze ofiara doznaje o 25% mniej ran i uszkodzen [5]. Astrolog z minimum 10 POZ lub druid
z Kregu Zywiotu Ziemi postugujacy sie tym przedmiotem potrafi uzyskaé¢ dwukrotnie silniejszy efekt [6]. Przedmiot ten nie jest
jednorazowy [7].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Ksigezycowy — opisany w analogicznym czarze alchemicznym.

2) Snu — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM tak uaktywniajacego go [2] kamien zaczyna §wieci¢ zielonkawym
$wiattem [3]. W kazdej rundzie, w ktorej spojrzato si¢ na niego widzacy to Swiatto zmuszony jest odeprzeé hipnoze (udanym %
rzutem na odporno$¢ nr. 1 zmniejszona o antyodpornosé¢ 50 pkt.) [4]. Nieudane odparcie tej hipnozy powoduje, ze ofiar¢ ogarnia
senno$¢; w praktyce oznacza to zmniejszenie do potowy wszystkich wspodtczynnikow i biegtosci [5]. Sennos¢ trwa 2k10 rund
[6]. Jezeli w tym czasie nie ma hatasu lub bezposredniego zagrozenia, to taka ofiara zasypia mocnym snem [7]. Trwa on 5 + 1k5
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3)

godzin (Srednio 8) [8].

Kontaktu Boskiego — przedmiot ten mozna uaktywni¢ raz dziennie [1]. Jezeli odpowiednio potarto si¢ go (co sprawdza si¢ %
rzutem na sumg 1/10 UM i 1/10 WI; trwa to k10 rund) [2] to nabiera on mocy podwojenia zauwazenia postaci, ktora to uczynita
[3]. Efekt ten mija po rundzie/10 UM uaktywniajacego [4]. W przypadku uzywania przemian kamien ten podwaja takze aktualna
szans¢ na niekorzystne zauwazenie przez niech¢tnych bogdw [5].

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW W SKARBIE typu "B"

TABELA STOPNI UMAGICZNIENIA BIZUTERII
(kazdy taki przedmiot posiada dwukrotnie wigksze naturalne pigckno i warto$¢ [wie to tylko posta¢ z wycena wartosci])

RZUC 1k100:

01-10 przedmiot nietrwale umagiczniony (bez blokady PM)—wyssanie jej daje 1k10 PM [0 stopien rzadkosci]

11-25 przedmiot trwale umagiczniony (po zdjgciu blokady PM* mozna zyska¢ 1k100 PM) [0 stopien rzadkosci]
26-50 przedmiot shuzyt weze$niej jako amulet, przez co jest wydrazony w Srodku (obniza to 10—krotnie jego wartos¢ i

wytrzymato$¢). Jaki to typ amuletu, czy ma blokadg PM i ile posiada PM wylosuj w tabeli amuletow. W praktyce ten
pkt. dotyczy tylko niektdrych rodzajow bizuterii W wypadku nielogicznosci pomin ten pkt. i rzu¢ jeszcze raz.

51-75 1 stopien rzadkosci
76-95 2 stopien rzadkosci
9699 3 stopien rzadkosci
100 4 lub wyzszy stopien rzadkosci

Rodzaje KORON, DIADEMOW lub OBRECZY specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

3)

Swiatla — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM uaktywniajacego go [2] zaczyna $wieci¢ z analogiczna moca ja przy
czarze swiatlo [3]. Dodatkowo raz na rok [4], poprzez $cisnigcie go pozwala na uzycie mocy analogicznej do czaru
Swiatto§¢/Czern [5], z ograniczeniem dziatania tylko do podstawowej formy [6]. Zaklgcie to bedzie dziatalo z antyodpornoscia
50 pkt. [7].

Iuzyjnej Wartosci — przedmiot przedstawia soba 10—krotnie wyzsza wartos¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

Cech — w trakcie noszenia przy ciele [1] istota taka ma lekko zwigkszone cechy [2]. Rzu¢ 1k100 i sprawdz w ponizej tabeli
jakiego dotyczy to wspolczynnika [3]. Rzu¢ drugi raz 1k100 i sprawdz o ile pkt. ten wspotczynnik ulegnie podniesieniu na czas
noszenia [4]. Przedmiot taki kumuluje swa magi¢ z tym podobnymi, o ile tylko dotyczy to innych wspotczynnikow [5]. Przy
naturalnym zwigkszaniu SF lub ZYW przedmiot ten nie wptywa na bariery pomnazajace przyrosty [6].

01-15 ZYW

16-35 SF

36-40 ZR

41-50 SZ

51-60 INT

61-70 MD

71-80 UM

81-90 WI*

91-95 CH

96-98 PR

99 dotyczy 2 cech — wylosuj ktore to sa

100 dotyczy 3 cech — wylosuj ktore to sa

*(0 1/10 przyrostu WI zwigkszone zostaje ZW)

01-55 +5pkt. (ew.+10 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
56-85 + 10 pkt. (ew. +20 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
86-95 + 15 pkt. (ew. +40 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
96-98  + 20 pkt. (ew. +50 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
99 + 25 pkt. (ew. +80 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
100 + 30 pkt. (ew. +100 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

NietykalnoSci — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM uaktywniajacego go [2] roztacza ochronng aurg [3]. Chroni
ona tego co nosi ten przedmiot [4]. Jego magia zapewnia + 5 pkt. obrony i + 10 pkt. wyparowan za kazde 10 pkt. UM
uaktywniajacego [5]. Dodatkowo tez odpornosci ulegaja zwigkszeniu o 5 pkt./10 UM [6]. Przedmiot ten nie dziata w momencie
gdy posta¢ ma cokolwiek magicznego przy sobie [7].

Kontroli golem6éw — noszacy go przy ciele posiada w tym czasie moc [1] kontrolowania wola kazdego golema, ktorego
weczesniej dotknat tym przedmiotem [2]. Rozkazy te mozna wydawac, jezeli odlegto$¢ od golema nie przekroczy 1 metra/l pkt
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UM czyniacego to [3]. W jednej rundzie jednocze$nie mozna wydawac rozkazy 1 golemowi na kazde pelne 50 UM [4]

3) Doswiadczenia — noszaca go w poblizu glowy istota [1] otrzymuje odtad dwukrotnie wigcej PDSw. [2]. Przedmiot ten nie
podwaja juz posiadanego doswiadczenia [3]. Strata kamienia nie powoduje utraty doswiadczenia [4], a jedynie uniemozliwia
jego podwajanie [5].

4) Martwiacza — pozwala kontrolowa¢ martwiaki [1] znajdujace si¢ w promieniu najblizszych 10 metréw [2]. Efekt ten jest
analogiczny do czaru o nazwie Przejgeie martwiaka [3]. W jednej rundzie mozna wydawac¢ polecenie tylko 1 martwiakowi [4].
Przedmiot ten skutkuje tylko na martwiaki o typie mniejszym lub rownym niz 1 na kazde 50 UM posiadacza [5]. Dodatkowo
przedmiot ten emanuje na 1 metr wokot stata aura ukrycia witalnosci (patrz odpowiednia zdolnos$¢ czarnoksigznika) [6].

5) Odpornosci na ... — Zywa istota noszaca go przy ciele ma jedna odpornoéé wigksza o 30 pkt. [1]. Odporno$é ta (wybrana losowo
rzutem 1k10) jest dodatkowo szczegdlnie wzmocniona [2]. W praktyce oznacza to, ze automatycznie negowane sa wszelkie
niemagiczne czynniki lub bodzce na nia dziatajace [3]. W wypadku czynnikdéw magicznych automatycznie o potowe
zmniejszone zostaja ewentualne obrazenia [4]. Przedmiot ten pozwala takze na wykonanie dodatkowego % rzutu obronnego na
taka odporno$¢ i wybranie korzystniejszego wyniku [5]. Dwa identyczne kamienie tego typu nie kumuluja swojej magii [6].

6) Odpornosci psychicznej — Zywa istota noszaca go przy ciele ma wszystkie odpornosci psychiczne wieksze o 20 pkt. [1].
Dodatkowo kazda z nich zyskuje bazowga bariera odporno$ciowa [2]. Warto$¢ jej rowna jest 2k10*10 pkt., jest stata dla danego
przedmiotu i identyczna dla kazdej odpornosci psychicznej [3]. Bariera odporno$ciowa oznacza, ze od czynnikow wptywajacych
na dane odpornosci odnosi sig tylko te obrazenia, ktore przekroczyly warto$¢ bariery odpornosciowej (rozpatrujemy analogicznie
jak wyparowania) [4]. Dwa przedmioty tego typu nie kumuluja swojej magii [5].

7) Naznaczenia — noszaca ja posta¢ [1] jest automatycznie chroniona czarem o tej samej nazwie [2]., W tym tez czasie jej ZW jest
dwukrotnie wyzsze [3]. Cecha ta nie ulega zwigkszeniu w przypadku potbogéw [4]. W momencie stracenia lub oddania tego
przedmiotu posta¢ jest automatycznie zauwazana przez swe bostwo [5] 1 automatycznie podlega Upomnieniu przez nie [6].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Wlhadzy — podczas noszenia [1] zwigksza CH 0100 pkt. [2], MD o 50 pkt. [3] i o 10 pkt. wszystkie biegtosci [4]. Przedmiot ten
umozliwia tez raz na 24 godziny uzycia mocy analogicznej do czaru Urok [5].

2) Smierci — Legenda: dla wyznawcow Morghlitha jest to przedmiot Swiety Jego miejsce wedtug nich jest w najblizszej ich
Swiatyni lub na glowie ich kleryka
Opis: Magia jej zaczyna dziata¢ podczas wktadania na glowe [1], za$ przestaje dziata¢ podczas zdejmowania z niej [2]. W tych
momentach moze ona usmierci¢ postaé, jezeli nie wykona ona pozytywnego % rzutu na odpornos¢ nr. 5 z antyodpornoscia 50
pkt. [3]. W trakcie noszenia tego przedmiotu na gtowie roztacza ona aurg zta — analogicznie, jak wypadku czaru o tej samej
nazwie [4]. Sigga ona 10 metréw wokot [5] i uniemozliwia nie ztym charakterom podjgcie agresji przeciw noszacemu ja, jesli w
danej rundzie nie przetamia zaklecia [6] (danym % rzutem na potowe odpornosci nr. 3 zmniejszonej o 50 pkt.) [7]. Podczas
wykonywania czynnosci majacych spowodowa¢ Smier¢ przedmiot ten dziata analogicznie do zdolnosci szczesciarz [8].
Wyznawca boga Morghlitha uzywajacy tego przedmiotu zyskuje w tym czasie + 10 pkt. do ZW.

3) Rozpadu — kazda nie ewidentnie zla postac, ktora dotknie jej nie ostonigtym ciatem [1] moze zosta¢ obrécona w proch [2]. Jest
to mozliwe, jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 10 z antyodpornoscia 50 pkt. [3]. Postacie posiadajace
zdolno$¢ wykrycie zachwiania rownowagi automatycznie juz z odleglosci 10 metrow wyczuwaja z jej kierunku nieprzyjemne
dreszcze [4]. Postacie o ewidentnie ztym charakterze niszczace ten przedmiot [5] zyskuja dwukrotnie wigksza ZYW, SF, INT,
oraz to co si¢ z nimi wiaze [6]. Podczas przebywania w ciemnosci takze nie starzeja si¢ one [7]. W wypadku jednak dtuzszego
niz k10 godzin przebywania na stoncu takze rozpada si¢ w proch [8].

4) Siedmiu klejnotow — kazdy z ze szlachetnych kamieni w tej koronie moze by¢ uzyty tylko 1 raz na rok [1]. Magig ta uruchamia
si¢ pocierajac odpowiedni kamien [2] i wymawiajac jego nazwe w dawnej mowie [3]. To ostatnie wymaga dodatkowo udanego
% rzutu na potowg UM [4]. Magia czaréw uwalnianych z kamieni pordwnywalna jest do rzucenia takiego czaru na 20 POZ [5].
brylant — pozwala wlascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru Brylantowa skora [6]
szafir — pozwala wlascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru Wskrzeszenie [7]
rubin — pozwala wlascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru Ognista kula [8]
turkus — pozwala wilascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru Urok [9]
perla — pozwala wlascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru Madros¢ Niebios [10]
bursztyn — pozwala wlascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru Uzdrowienie [11]

Posta¢ probujaca wyjac ktory$ z kamieni automatycznie uruchamia rubin i jest narazona na jego zadziatanie [12].

5) Szczedcia — noszacy ja przy ciele posiada w tym czasie moc [1] analogiczng do zdolno$ci nadnaturalnej szczgsciarz [2]. Magia
tego przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami "przynoszacymi" szcze$cie [3]. Efekt ten nie dziata na trupy (a wigc i w
momencie wskrzeszania) [4].

6) Objawienia zlu — postad, ktora ja zatozy [1] automatycznie zostaje zauwazona przez jedno z najbardziej ztych bostw (decyzja
MGQG) [2]. Oznacza to, ze na ofiar¢ spada Kara Boska (analogiczna, jak w przypadku pétbogéw) [3]. Istota o ztym charakterze ma
25% szansg [4], ze zamiast karze zostanie nagrodzona [5]. W praktyce oznacza to ze wybrany przez nig wspotczynnik (z
wyjatkiem ZW) ulegnie zwigkszeniu o 33 pkt [6]. Identyfikujaca ten przedmiot posta¢ ma 50% szansg, ze natozy ten przedmiot
sobie na gtowg [7]. Wykrycie zachwiania rownowagi pozwala wykry¢ nienaturalno$¢ w tym przedmiocie [8].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Przyszlosci (pozioméw) — postac, ktora pocierajac uaktywnita kamien [1] i ponad godzing trzymac bedzie ten przedmiot w reku
[2] poddana zostanie bardzo silnej magii [3]. W tym momencie wymagane sa % rzuty: na szok (odpornos¢ nr. 4) i na czary
specjalne (odpornos$¢ nr. 5) [4]. Jezeli cho¢ jeden z tych rzutow byt niekorzystny oznacza to, ze ofiara umiera [5]. Postaé, ktora
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udanie przetrwala ta inicjacje w przeciagu najblizszego dnia ulega podniesieniu o 1k5 POZ (na kazda profesj¢) [6]. Wraz z
nowymi POZ posta¢ dostaje wszelkie przyrosty od nich zalezne (ale nie czary) [7]. Wraz z POZ nie ulegaja zwigkszeniu PDosw
[8]. Aby moc uzyskaé kolejne POZ posta¢ musi wpierw uzupetnic¢ brakujace doswiadczenie [9]. Dana postaé tylko raz jest w
stanie by¢ poddana skutecznemu dziataniu tego typu magii [10]. Po uzyciu przedmiot przestaje by¢ magiczny [11].

2) Fortecy:
Legenda — Przedmiot ten wchodzit kiedy$ w sktad ekwipunku przynaleznego dowodcom antycznych krasnoludzkich lub
reptilliofniskich armii. Obecnie bardzo go pozadaja dowodztwa oddziatlow imperialnych orkow. Jak glosza opowiesci istnieje
wiele odmian tego przedmiotu.
Opis — uaktywnienie poprzez potarcie [1] i rzucenie na staty, ptaski i solidny grunt [2] umozliwia wzniesienie przedziwne;j
budowli [3]. W promieniu 1 metra/10 UM uaktywniajacego powstaje parterowa, kamienna i magiczna wieza [4]. Jej mur posiada
2 metrowa grubos¢ (kosztem wnetrza) [5]. Do Srodka prowadza grube, Zelazne wrota, otwierajace si¢ tylko od wewnatrz (z
poczatku sa one zawsze otwarte) [6]. Budowla taka nie ma innych otworéw (a wigc okien, kominéw) [7]. Wentylacja moze si¢
odbywa¢ tylko przy niezamknigtych drzwiach [8]. Korona wraca do swej poprzedniej postaci po 24 godzinach nieprzebywania
nikogo we wngtrzu fortecy [9] lub po wypowiedzeniu hasta [10] HAR AN [11].

3) Korona Kroéléw
Legenda: Posiadanie tej korony jest marzeniem wielu wtadcéw Zdobycie tego przedmiotu moze by¢ puenta wielu przygod.
Istnieje takze przedmiot o duzo wigkszej mocy zwanej Korong Imperatorow.
Opis: magia tego przedmiotu nie uaktywnia si¢ w przypadku zatozenia go przez postaé nie nalezaca do elity wiadzy [1]. Po
zatozeniu jej przez odpowiednia istote spowija ja biekitna aura [2]. W trakcie noszenia zwigksza ona pewne cechy [3], a
mianowicie ZYW, SF i MD po 100 pkt. [4], oraz CH, WI i UM po 50 pkt. [5]. Dodatkowo tez PR, bgk. i INT ulegaja
zwigkszeniu o 25 pkt. [6]. Biekitna aura zapewnia tez te same cechy co korona do§wiadczenia [7], pier§cien mtodosci [8] i
moneta szczescia [9]. Oficjalni poddani noszacego korong [10], znajdujacy si¢ w promieniu 100 metrow sa takze pod dziataniem
tych 3 ostatnich cech (doswiadczenie, mtodo$¢, szczescie) [11]. Przedmiot ten przestaje dziata¢ na postaé (i juz nigdy nie bedzie
na nia dziatat), jezeli dtuzej niz rok nie wiladata wlasnym krélestwem [12] lub miata charakter niepraworzadny [13].

tANCUCHY, tANCUSZKI, NASZYJNIKI, WISIORKI

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Cech — w trakcie noszenia przy ciele [1] istota taka ma lekko zwigkszone cechy [2]. Rzu¢ 1k100 i sprawdz w ponizej tabeli
jakiego dotyczy to wspolczynnika [3]. Rzu¢ drugi raz 1k100 i sprawdz o ile pkt. ten wspolczynnik ulegnie podniesieniu na czas
noszenia [4]. Przedmiot taki kumuluje swa magi¢ z tym podobnymi, o ile tylko dotyczy to innych wspotczynnikow [5]. Przy
naturalnym zwigkszaniu SF lub ZYW przedmiot ten nie wptywa na bariery pomnazajace przyrosty [6].

01-15 ZYW

16-35 SF

36-40 ZR

41-50 Sz

51-60 INT

61-70 MD

71-80 UM

81-90 WI*

91-95 CH

96-98 PR

99 dotyczy 2 cech — wylosuj ktore to sa

100 dotyczy 3 cech — wylosuj ktore to sa
*(0 1/10 przyrostu WI zwigkszone zostaje ZW)
01-55 +5pkt. (ew. +10 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
56-85 + 10 pkt. (ew. +20 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
86-95 + 15 pkt. (ew. +40 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
96-98  + 20 pkt. (ew. +50 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
99 + 25 pkt. (ew. +80 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
100 + 30 pkt. (ew. +100 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
2) Talizman Infrawizji — posta¢ przy pomocy tego przedmiotu jest w stanie widzie¢ na zasadzie infrawizji [1]. Jej zasigg liczony
w metrach zalezy od aktualnej wartosci SZ [2]. przedmiot ten nie umozliwia wiedzenia w magicznych ciemnos$ciach [3].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Talizman Duszenia — w momencie poprawnego zatozenia na nieostonigta szyje¢ zywej istoty [1] niezwykle silnie (magicznie)
zaciska si¢ wokot niej [2]. W kazdej nastgpnej rundzie ofiara otrzymywac bedzie 1k100 obrazen [3], przyczyn ilos¢ ta moze by¢
zmniejszona o wyparowania skory (np. o 60 w wypadku reptillionow) [4]. Aby pozby¢ sig tego przedmiotu nalezy zdjaé z tego
przedmiotu blokadg PM, a nastgpnie rozmagiczni¢ go woda lub rozproszy¢ w nim magi¢ [5].

2) Talizman Madrosci — podczas noszenia [1] zwigksza MD postaci o 50 pkt. [2].

3) Talizman Ochrony zdrowia — osoba noszaca go [1] uzyskuje w tym czasie podwdjnie wigksze samozdrowienie [2], oraz jest
chroniona przed wszelkimi niemagicznymi chorobami (i zarazami) [3].
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4) Talizman Twardosci — Noszacy ten przedmiot [ 1] chroniony jest specyficzna magia ochronng [2]. Wyrdznia si¢ jego 5 typow

tej magii. Rzu¢ 1k100 co to za typ:

01-30 "Karamin" — zwigksza magicznie obrong o 10 pkt. [3], oraz o 100 pkt. wyparowania na obrazenia ktute [4].
Wyparowania tnace i obuchowe sa zwigkszone tylko po 10 pkt. [5].

31-60 "Taramin" — zwigksza magicznie obrong o 10 pkt. [3], oraz o 100 pkt. wyparowania na obrazenia tnace [4].
Wyparowania khute i obuchowe sa zwigkszone tylko po 10 pkt. [5].

61-90 "Ogramin" — zwigksza magicznie obrong o 10 pkt. [3], oraz o 100 pkt. wyparowania na obrazenia obuchowe [4].
Wyparowania tnace i khute sa zwigkszone tylko po 10 pkt. [5].

91-99 "El-..." — posiada podwdjna moc [6] ochronng jednego z powyzszych typow (rzu¢ ponownie, ignorujac wyniki powyzej

90 pkt.) [7].
100 "Tan-..."— posiada potrdjna moc [6] ochronna jednego z powyzszych typow (rzué¢ ponownie, ignorujac wyniki powyzej
90 pkt.) [7].

5) Talizman Energii Magicznej — posiadaczowi zwieksza o 20 pkt. UM [1], a ponadto umozliwia przelewanie PM z wilasnej ZYW
do trzymanego w reku amuletu [2] kosztem 20 obrazen za uzyskany 1 pkt. PM [3]. Posta¢ w ten sposob nie jest w stanie jednak
obnizyé swoja Zywotno$é ponizej 0 (zera) [4].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Kontroli martwiakow — noszacemu go [1], na zasadzie czarnoksigskiego czaru Przejecie [2] pozwala kontrolowac
wylosowanym (rzutem 1k10) typem martwiakoéw [3]. Przedmiot ten umozliwia przez jedna peina rund¢ zapanowaé nad jednym,
ogladanym wlasnie martwiakiem [4]. Przelamanie talizmanu zabija automatycznie wszystkie martwiaki z danego typu w
promieniu 1k100 metrow [5].

2) Talizman Kontroli PM — posta¢ rzucajaca czar i posiadajaca uaktywniony ten talizman [1] zuzywa tylko potowe PM
wymaganego przez niego (minimalny koszt rzucenia czaru nie moze by¢ nizszy od 1 pkt. PM) [2]. Dotyczy to tez czarow
rzucanych z wlasnej ZYW [3]. Przy uzywaniu zdolnosci zwiazanych z PM (rzucanie czaru, zdejmowanie blokady PM,
umagicznienie) przedmiot ten o 10 pkt. zwigksza szansg uzyskania pozadanego wyniku [4].

3) Talizman Ochrony Zycia — posiada moc zmniejszania o potowe wszelkich obrazen [1], ktore otrzyma aktualnie noszacy go [2].
Magia ta nie wptywa na efekty lub czary zabijajace natychmiastowo ( np. umyst) [3]. W wypadku tych czynnikow talizman ten
umozliwia wykonanie jednego, dodatkowego % rzutu obronnego, chronigcego przed takim czynnikiem, jezeli pierwszy byt
nieudany [4]. Odnosi sig to szczegdlnie do przemian, trucizn lub czaréw mogacych spowodowaé natychmiastowa Smier¢.

4) Talizman Przetrwania — sktada si¢ z 1k10 jasniejacych diamencikéw, z ktérych kazdy posiada w sobie szczegdlna moc [1]. Jest
ona adekwatna do czaru Ocalenie [2]. Jeden z tych diamencikdéw rozpada si¢ w proch w momencie, gdy zachodzi potrzeba
uzycia ocalenia [3]. Po zuzyciu wszystkich diamencikow przedmiot przestaje by¢ magiczny [4].

5) Szcze$cia — noszacy ja przy ciele posiada w tym czasie moc [1] analogiczna do zdolnos$ci nadnaturalnej szczg$ciarz [2]. Magia
tego przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami "przynoszacymi" szczeScie [3]. Efekt ten nie dziata na trupy (a wige i w
momencie wskrzeszania) [4].

6) Wiecznego Zdrowia — Zywa istota noszaca go przy ciele posiada w tym czasie moc [1], chroniaca przed magicznymi i
niemagicznymi chorobami [2]. Przedmiot ten dwukrotnie zwigksza samozdrowienie [3], regeneracje (jesli jest) [4],
wytrzymalo$¢ na zmeczenie [5] i nie pozwala naturalnie zwigksza¢ si¢ agonii (jesli postac jest w tym stanie) [6]. Dodatkowo
podwaja leczniczy efekt czarow, ktdre rzucane sa na noszacego ten kamien [7].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Talizman Ochrony Boskosci — w wypadku spadnigcia na noszacego go [1] Kary Boskiej nie chroni przed Smiercia [3], ale
pozwala zneutralizowa¢ wszelkie inne kary dodatkowe [4]. Po takim dziataniu przedmiot ten ma 50% szansg, ze przestanie
dziata¢ na najblizsze 1k100 lat [5].

2) Talizman Mistrzow — Postaci, ktora go nieprzerwanie nosi dtuzej niz przez 5 dni [1] zwigksza odtad na czas noszenia
najwyzsza posiadang bieglos¢ o 50 pkt. [2]. Dodatkowo magia ta umozliwia dodatkowy atak ta bronia (o ile miesci si¢ z
op6znieniem w danej rundzie) [3]. Zdjgcie talizmanu przerywa jego dziatanie (i potrzeba ponownie 5 dni na jego uaktywnienie)
[4].

3) Talizman Krwi — posiadacz, ktory ciosem ktutym lub tnacym zrani przeciwnika [1] zadaje mu dodatkowo stabo gojaca si¢ rang
[2]. Oznacza ona, ze ofiara w nastgpnej rundzie z powodu ubytku krwi otrzyma k100 powaznych obrazen [3]. JeZeli tak zraniona
ofiara przez to znajdzie si¢ w agonii, to automatycznie jest to powazna agonia (a wigc zatrzymac ja moze minimum leczenie
powaznych ran) [4]. Posiadacz tego talizmanu przy kazdym krwawym zranieniu swego ciata dostaje o k100 obrazen mniej [5].

PIERSCIENIE, OBRACZKI

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Cech — w trakcie noszenia przy ciele [1] istota taka ma lekko zwigkszone cechy [2]. Rzu¢ 1k100 i sprawdz w ponizej tabeli
jakiego dotyczy to wspolczynnika [3]. Rzu¢ drugi raz 1k100 i sprawdz o ile pkt. ten wspotczynnik ulegnie podniesieniu na czas
noszenia [4]. Przedmiot taki kumuluje swa magi¢ z tym podobnymi, o ile tylko dotyczy to innych wspoétczynnikow [5]. Przy
naturalnym zwigkszaniu SF lub ZYW przedmiot ten nie wptywa na bariery pomnazajace przyrosty [6].

01-15 ZYW
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2)

16-35 SF

36-40 ZR

41-50 Sz

51-60 INT

61-70 MD

71-80 UM

81-90 WI*

91-95 CH

96-98 PR

99 dotyczy 2 cech — wylosuj ktore to sa

100 dotyczy 3 cech — wylosuj ktore to sa

*(o 1/10 przyrostu WI zwigkszone zostaje ZW)

01-55 +5pkt. (ew. +10 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

56-85 + 10 pkt. (ew. +20 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

86-95 + 15 pkt. (ew. +40 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

96-98  + 20 pkt. (ew. +50 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

99 + 25 pkt. (ew. +80 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

100 + 30 pkt. (ew. +100 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

Przekupstwa — rzucony do reki jakiej$ istoty wywiera pewien wptyw na jej sugestig [1]. Jezeli ofiara nie wykonata udanego %
rzutu na sugestie (z antyodpornoscia 50 pkt), to wykona pierwsze Zyczenie wypowiedziane przy nim przez bylego wlasciciela
[2]. Warunkiem zadziatania jest tez to by Zyczenie to byto zrozumiate, jak najbardziej realne i nie powodujace trwatych
okaleczen [3].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)
2)

3)
4)

5)
6)

7)
8)

9)

Wiary — posta¢ noszaca ten pierscien [1] jest w stanie dwukrotnie czg$ciej wznosi¢ blagalne modlitwy [2], a ponadto w tym
czasie zyskuje + 5Spkt. Wl/rok noszenia pierscienia [3].

Ochrony Zdrowia — osoba noszaca go [1] uzyskuje w tym czasie podwdjnie wigksze samozdrowienie [2], oraz jest chroniona
przed wszelkimi niemagicznymi chorobami (i zarazami) [3].

Wzmocnienia — na czas noszenia [1] zwicksza wszelkie odpornosci [2] i obrong o 10 pkt. [3], zas§ ZYW o 50 pkt. [4].

Wielkiej Tarczy — w momencie potarcia [1] tworzy biekitna, magiczng poswiate [2] Przypomina ona najcz¢$ciej wielka tarcze
(o metrowej Srednicy) [3] skierowana w kierunku przodu pierscienia [4]. Postacie schronione za tarcza maja zwigkszona obrong
o 100 pkt. [5], a ponadto chroni ona przed magicznymi i niemagicznymi pociskami nadlatujacymi z jej przodu [6]. Aby tarcza
mogta normalnie dziata¢ r¢ka trzymajaca pierScien nie moze by¢ niczym obciazona [7]. W przeciwnym przypadku przedmiot
ulega dezaktywacji [8], az do nastgpnego uaktywnienia (ktore standardowo wymaga zuzycia petnej rundy skupienia) [9].
Czarodziej probujacy rzucaé czary przy uaktywnionej tarczy ma 0100 pkt. nizsze UM [10].

Prawdy — na czas noszenia pozwala wykrywa¢ kazde ktamstwo oraz chroni przed wykryciem wlasnego ktamstwa przez obcych.
Mroku — pozwala widzie¢ doskonale w kazdej ciemnosci [1]. Dodatkowo chroni przed wykryciem zycia w istocie noszacej go
[2].

Slonica — w trakcie noszenia go [1] dwukrotnie zwigksza zasieg wzroku [2], kompletnie chroni przed oslepieniem [3] oraz przed
jakimkolwiek przegrzaniem, dusznoscia itp. (np. umozliwia w zbroi metalowej bez ograniczen przebywanie na pustyni) [4].
Infrawizji — posta¢ przy pomocy tego przedmiotu jest w stanie widzie¢ na zasadzie infrawizji [1]. Jej zasigg liczony w metrach
zalezy od aktualnej warto$ci SZ [2]. przedmiot ten nie umozliwia wiedzenia w magicznych ciemnosciach [3].

Niewidzialno$ci — po delikatnym potarciu (co trwa peing rundg i wymaga udanego % rzutu na UM) [1] pozwala uzyska¢ efekt
analogiczny do odpowiedniego czaru iluzjonisty [2]. Niewidzialno$¢ ta schodzi analogicznie jak w wypadku tego czaru [3].

10) Ewidentnos$ci — posta¢ noszaca go [1] nieprzerwanie przez min. 1 dzien [2] automatycznie zyskuje po tym okresie aurg

ewidentno$ci adekwatna do swego charakteru [3]. Uniemozliwia ona istotom o przeciwnych charakterach dotknigcie jej (nie
dotyczy broni) [4], jesli nie przetamia zaklgcia udanym % rzutem na potowg wartosci tej odpornosci [5]. Istota, dysponujaca ta
aura nie zyskuje nic poz zwigkszeniem antyodpornosci jej aury o 50 pkt. [6].

11) Wody (zwany tez Trytonim) — noszacemu [1] daje umiejgtnos¢ mistrzowska ptywania [2]. Umozliwia oddychanie pod woda

[3] i nurkowanie bez ograniczen wynikajacych z gtebokosci i zbroi [4].

12) Celnosci — istota noszaca go [1] uzyskuje moc o wiele celniejszego Trafiania [2]. W praktyce daje to + 50 pkt. do kazdego

rodzaju TRAFIENIA [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1)
2)

3)

4)

Wladzy — podczas noszenia [1] zwigksza CH 0100 pkt. [2], MD o 50 pkt. [3] i o 10 pkt. wszystkie biegtosci [4]. Przedmiot ten
umozliwia tez raz na 24 godziny uzycia mocy analogicznej do czaru Urok [5].

Przemian — zmniejsza szans¢ zauwazenia przez niechciane bostwa [1], ale tylko o 1 pkt. [2]. Dodatkowo daje mozliwosé
podjecia jednorazowej, powtornej proby odparcia Upomnienia lub Kary Boskiej [3].

Szczescia — noszacy ja przy ciele posiada w tym czasie moc [1] analogiczng do zdolno$ci nadnaturalnej szczgsciarz [2]. Magia
tego przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami "przynoszacymi" szczescie [3]. Efekt ten nie dziata na trupy (a wige i w
momencie wskrzeszania) [4].

Wiecznego Zdrowia — Zywa istota noszaca go przy ciele posiada w tym czasie moc [1], chroniaca przed magicznymi i
niemagicznymi chorobami [2]. Przedmiot ten dwukrotnie zwigksza samozdrowienie [3], regeneracje (jesli jest) [4],
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5)

6)

7)

8)

9)

wytrzymato$¢ na zmeczenie [5] i nie pozwala naturalnie zwigkszaé sig agonii (jesli postac jest w tym stanie) [6]. Dodatkowo
podwaja leczniczy efekt czarow, ktore rzucane sa na noszacego ten kamien [7].

Mniejszej Regeneracji — regeneracja ciala (lekkich ran) w wysokos$ci 5 ran na rundg, aczkolwiek tylko do momentu osiagnigcia
agonii (ktora automatycznie zatrzymuje, o ile nie wywolaly jej "powazne" rany) [1]. Regeneracja ta nie uzupetnia utraconych
konczyn lub cztonkow [2].

Mocy Dobra — przedmiot ten dziata tylko w przypadku postaci o dobrym charakterze [1]. Jego moc pozwala raz w roku spetnic¢
Zyczenie (na zasadzie Cudu) [2]. Dodatkowo noszaca go postaé zyskuje zdolnoéé palatyfiskiej emanacji dobra (z
antyodpornoscia 50 pkt.) [3]. Ostatecznie tez daje to samo, co moneta szczgscia [4].

Krytycznych — postac¢ noszaca go [1] podwaja swoja aktualng szansg¢ na krytyczne trafienie w przeciwnika [2] Iub nad
efektywne rzucenie czaru [3].

Zguby — podczas standardowej identyfikacji automatycznie uniemozliwia jej wykonanie [1] w praktyce identyfikujacemu
wydaje sig, ze nie wyszta mu ona [2]. Zatozony na palec okazuje si¢ przedmiotem o wielkiej nekromanckiej mocy [3]. Oznacza
to, ze ofiara zmuszona jest wykona¢ % rzut na polimorfig [4]. Nieudany rzut oznacza, ze przemienia si¢ ona w martwiaka [5].
Najczesciej bedzie to zombie z 0 POZ [6]. Ofiara, ktora przetrwata ten efekt czuje ogarniajacy ja chtod [7]. Niezdjecie
pierscienia powoduje, ze bedzie si¢ ona bronita przed jego moca co kolejne 10 rund [8]. Sama przemiana odbywa si¢ przy
najblizszej potnocy [9]. Aby przywrécié do Zycia tak powstatego zombiego nalezy w kolejnosci: zabié¢ go [10], zdja¢ z niego
klatwe [11], uzy¢ odpowiednio czaru typu Cud [12] i przeprowadzi¢ udana regeneracj¢ ciata [13].

Kupiectwa— noszacy go przy ciele kupiec posiada w tym czasie moc [1], ktora powoduje, ze przy uzywania zdolnos$ci
profesjonalnych wykorzystuje petna wartos¢ swojej MD, a nie np. potowe [2]. Dodatkowo za kazde otrzymane 10 PDSw.
otrzymuje on 1 dodatkowy pkt. [3]. Noszacy go kupiec automatycznie podnosi si¢ na POZ, jezeli tylko ma odpowiednie
doswiadczenie [4].

10) Ziemi (zwany tez pierscieniem Gargoili) — podwaja ZYW [1] uzywajacej go postaci [2]. Raz dziennie [3], po potarciu [4]

umozliwia by posta¢ stala si¢ kamiennym posagiem [5]. Taka postaé traktuje si¢ jak najzwyklejszy (magiczny) posag [6]. Jezeli
zostanie on uszkodzony lub Zywa istota bedzie dtuzej niz runde dotykata jego [7], to posta¢ w nim zaczyna orientowaé si¢ w
otoczeniu [8] i na Zyczenie moze przybraé¢ normalna postaé [9]. Podczas wychodzenia z tej petryfikacji (od kamienienia) [10]
posta¢ musi wykona¢ udany % rzut na szok [11], inaczej oznacza to, ze jej umyst nie przetrwat tego i umiera [12].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

Losu (Nala—zak): Legenda — przedmiot ten stworzyli dawno wymarta sekta Nala—zak. Ich przedmioty po dzi$ dzien przesycone
sg chaosem.

Opis — przedmiot ten dziata losowo raz na 1k100*10dni (kiedy, wie tylko MG) [1]. Po tym okresie wywotuje losowo jeden z
ponizszych efektow [2]. Dziata on na wtlasciciela, jesli ten wlasnie miat go zalozonego na palcu [3]. Rzu¢ 1k10.

1-2: Przynosi nadprzyrodzona wiedzg [4]. Dzigki temu posta¢ zyskuje 1k5 x10 pkt. MD [5], oraz i wynikajace z tego PDosw w
ilosci 1k5x100 + extra 500 [6].

3: Pierécien wysysa 50 pkt Energii Zyciowej [4]. Jezeli postaé przez to bedzie jej miata mniej niz 1 [5], to staje sig¢ 10-POZ
zombim [5] — straznikiem pierscienia [6].

4: pozwala w przeciagu najblizszych 5 rund [4] speié po jednym Zyczeniu (patrz analogiczny czar Maga) [5]. Postaé
wypowiadajaca je teoretycznie nie powinna zdawac sobie z tego sprawy [6].

5: Pozostawia na uzytkowniku [4] Klatwe Boska [5]. Objawia si¢ ona obnizeniem na state do potowy wspoétczynnika
podstawowego o najwyzszej naturalnej wartosci [6].

6: Daje uzytkownikowi jednorazowa mozliwos¢ [4] wzigcia pod Urok (patrz analogiczny czar Iluzjonisty) [5] dowolnej istoty,
ktora nie odeprze tej przemiany udanym % rzutem na 1/10 swej odpornosci na zaklgcia [6]. Uroku tego mozna uzyé w
dowolnym momencie [7].

7: Pozostawia na uzytkowniku [4] klatwe [5], objawiajaca sig utrata na state bazowych odpornosci o poloweg [55]

8: Jeden losowo wybrany wspotczynnik podstawowy [4] wzrasta o polowg swej wartosci [5]. Nie dotyczy to ZW [6], lub
parametru, ktory juz w ten sposob wczesniej wzrost [7].

9-10: Na posta¢ dziala efekt analogiczny do czaru Promien Antyzbroi [4], jesli nie odeprze tej przemiany udanym % rzutem na
1/10 swej odpornosci na zaklgcia [5].

Mocy — Sa to pierscienie, ktore dziataja tylko dla 1 istoty [1]. Nastgpna sa w stanie obdarowac swa moca dopiero po 50 latach
(najczeseiej losuje sig to jako +/— 1k50) [2]. Noszaca go istota poza cecha przewodnia (charakterystyczna tylko dla danego
pierscienia) [3] zyskuje moc porozumiewania si¢ telepatycznego z postacia noszaca inny pierscien Mocy [4], o ile obydwa
pierscienie zostaly wezesniej zetknigte bedac na ich rgkach [5]. Zalozenie jakichkolwiek dwoch pierscieni Mocy naraz
natychmiast niszczy umyst (i zabija) kazdej istoty [6].

(1) Zywotnosci — Podnosi (lub obniza) na czas noszenia [7] ZYW postaci do wartosci 500 (pkt) [8]. Agonig, Odpornosci i

Wytrzymato$é nalezy rozpatrywaé¢ wzgledem nowej ZYW itd. [9].

(2) Sity — Podnosi (lub obniza) na czas noszenia [7] SF postaci do wartos$ci 500 (pkt) [8]. Trafienie, Odpornosci i Wytrzymatosé

nalezy rozpatrywa¢ wzglgdem nowej SF [9].

(3) Akrobacji — Podnosi na czas noszenia [7] ZR postaci o warto$¢ 100 (pkt) [8].
(4) Szybkosci — Podnosi na czas noszenia [7] SZ postaci o warto$¢ 100 (pkt) [8].
(5) Geniuszu — Podnosi na czas noszenia [7] INT postaci o wartos¢ 100 (pkt) [8].
(6) Madrosci — Podnosi na czas noszenia [7] MD postaci o warto$¢ 100 (pkt) [8].
(7) Magii — Podnosi na czas noszenia [7] UM postaci o warto$¢ 100 (pkt) [8].

(8) Wtiadzy — Podnosi na czas noszenia [7] CH postaci o warto$¢ 100 (pkt) [8].
(9) Urody — Podnosi na czas noszenia [7] PR postaci o wartos¢ 100 (pkt) [8].
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(10) Wiary — Podnosi na czas noszenia [7] WI postaci o wartos¢ 100 (pkt) [8] i ZW o 10 (pkt) [9].
(11) Mistrzéw — Podnosi na czas noszenia [7] wszystkie posiadane biegtosci o 100 (pkt) [8].

LUSTERKA, ZWIERCIADELKA

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Préznosci — pokazuje kazdemu przygladajacemu sig [1], ze jest pigkniejszy [2]. W praktyce wyglada to, jakby PR takiej postaci
wzrosta o min 50 pkt. [3].

2) Swiatla — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10 UM uaktywniajacego go [2] zaczyna $wieci¢ z analogiczna moca ja przy
czarze Swiatlo [3]. Dodatkowo raz na rok [4], poprzez Sciéniecie go pozwala na uzycie mocy analogicznej do czaru
Swiatto$¢/Czern [5], z ograniczeniem dziatania tylko do podstawowej formy [6]. Zaklecie to bedzie dziatato z antyodpornoécia
50 pkt. [7].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Odbicia wzroku — pozwala odbi¢ kazdy typ spojrzenia w kierunku patrzacego si¢ [1]. Poza odbijaniem petryfikujacego wzroku
[2] skuteczne jest to tez przy odbijaniu wzroku struchlca lub wampira [3].

2) Pamigci — postaé, ktora si¢ w nim przejrzy [1] odzyskuje pamig¢ odnosnie przebytego przez siebie danego zdarzenia [2].
Przypomina go sobie tak doktadnie, jakby to bylo wczoraj [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Slepoty — po skierowaniu na dana istote Swiatta odbitego w nim [1] moze wywotaé o$lepienie [2], w wypadku, gdy ofiara nie
wykona udanego % rzutu na odporno$é nr. 5 [3] z antyodpornoscia 50 pt. [4]. Slepota utrzymuje si¢ przez najblizsze 1k100 dni
[5]. Istoty wrazliwe na $wiatto dostaja przy tym 1k100 obrazen co rundg [6].

2) Nieszcze$é — ten, co stlucze takie lusterko [1] na okres 1k100 lat [2] nabywa klatwe [3] analogiczna do pechowca [4].

SKRZYNKI, SZKATULKI

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Swiatla — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10 UM uaktywniajacego go [2] zaczyna $wiecié¢ z analogiczna moca ja przy
czarze Swiatto [3]. Dodatkowo raz na rok [4], poprzez Sci$nigcie go pozwala na uzycie mocy analogicznej do czaru
Swiatto$é/Czern [5], z ograniczeniem dziatania tylko do podstawowej formy [6]. Zaklecie to bedzie dziatato z antyodpornoécia
50 pkt. [7].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Niewidzialnego Ukrycia — przedmiot pozostawiony na dnie [1] staje si¢ na ten czas niewidzialny [2]. W ten spos6b mozna tez
tam ukry¢ mata, nieagresywna i spokojna istote [3].

2) Konserwacji — komponent, ew. inny Latwo psujaca si¢ rzecz (jedzenie, trofeum z ciala itp.) [1] zachowuje si¢ w niej, jakby byta
w sterylnym otoczeniu [2]. Oznacza to, ze nigdy si¢ nie psuje [3]. Nie dziata na niego tez czas, temperatura itp. czynniki [4].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Roéwnowagi — jakikolwiek przedmiot w niej zamknigty [1] zawsze zachowuje pozycj¢ pionowa [2]. Uznaje sig, ze jest on w
pozycji pionowej bez wzglgdu na obracanie skrzynki [3].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Zarazy — otworzona [1] wywoluje wyzwolenie zamknigtej w niej szybko roznoszacej si¢ choroby (zarazy) [2]. MG w oparciu o
analogiczny czar ustala jej moc i skutki [3].

BRANSOLETY, OBRECZE

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Malej Sily — podczas noszenia [1] zwigksza SF o 40 pkt. [2].

2) Cech — w trakcie noszenia przy ciele [1] istota taka ma lekko zwigkszone cechy [2]. Rzu¢ 1k100 i sprawdz w ponizej tabeli
jakiego dotyczy to wspolczynnika [3]. Rzu¢ drugi raz 1k100 i sprawdz o ile pkt. ten wspotczynnik ulegnie podniesieniu na czas
noszenia [4]. Przedmiot taki kumuluje swa magi¢ z tym podobnymi, o ile tylko dotyczy to innych wspotczynnikow [5]. Przy
naturalnym zwigkszaniu SF lub ZYW przedmiot ten nie wptywa na bariery pomnazajace przyrosty [6].
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01-15 ZYW

16-35 SF

36-40 ZR

41-50 Sz

51-60 INT

61-70 MD

71-80 UM

81-90 WI*

91-95 CH

96-98 PR

99 dotyczy 2 cech — wylosuj ktore to sa

100 dotyczy 3 cech — wylosuj ktore to sa

*(o 1/10 przyrostu WI zwigkszone zostaje ZW)

01-55 +5pkt. (ew.+10 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
56-85 + 10 pkt. (ew. +20 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
86-95 + 15 pkt. (ew. +40 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
96-98  + 20 pkt. (ew. +50 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
99 + 25 pkt. (ew. +80 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
100 + 30 pkt. (ew. +100 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Zdwojenia twardosci — podczas noszenia [1] umagicznia skore [2] zwigkszajac dwukrotnie jej obrong [3] 1 wyparowania [4].
Dodatkowo zwigksza tez wszystkie odpornosci fizyczne o 10 pkt. [5].
2) Tluzyjnej Zbroi — podczas noszenia [1] i nie korzystania zarazem ze zbroi z dodatkami metalowymi [2] posta¢ zyskuje zyskuje
obronng aurg [3]. Jest ona analogiczna do czaru [luzyjna zbroja [4], rzuconego jakby z 2k10 POZ [5].
3) ZrecznoSci — postac na czas noszenia [1] ma zwigkszona aktualng ZR o 25 pkt. [2].
4) Ochrony Krwi — podczas noszenia [1] zapobiega krwawieniu podczas agonii [2] i chroni, przed jakimikolwiek truciznami [3],
ktore dostana sig do krwi [4].
5) Wielkiej Sily — podczas noszenia [1] zwigksza SF 0 400 pkt. [2]. Magia ta nie kumuluje si¢ z innymi przyrostami SF [3].
6) Twardosci — Noszacy ten przedmiot [1] chroniony jest specyficzna magia ochronng [2]. Wyrdznia si¢ jego 5 typoéw tej magii.
Rzu¢ 1k100 co to za typ:
01-30 "Karamin" — zwigksza magicznie obrong o 10 pkt. [3], oraz o 100 pkt. wyparowania na obrazenia ktute [4].
Wyparowania tnace i obuchowe sa zwigkszone tylko po 10 pkt. [5].
31-60 "Taramin" — zwigksza magicznie obrong o 10 pkt. [3], oraz o 100 pkt. wyparowania na obrazenia tnace [4].
Wyparowania ktute i obuchowe sg zwigkszone tylko po 10 pkt. [5].
61-90 "Ogramin" — zwigksza magicznie obrong o 10 pkt. [3], oraz o 100 pkt. wyparowania na obrazenia obuchowe [4].
Wyparowania tnace i klute sa zwigkszone tylko po 10 pkt. [5].
91-99 "El-..." — posiada podwojna moc [6] ochronng jednego z powyzszych typow (rzué¢ ponownie, ignorujac wyniki powyzej
90 pkt.) [7].
100 "Tan-..."— posiada potrdjna moc [6] ochronna jednego z powyzszych typow (rzu¢ ponownie, ignorujac wyniki powyzej
90 pkt.) [7].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Litosci — podczas noszenia [1] pozwala lekko zmniejszy¢ sile spadajacej na posta¢ Kary Boskiej [2] lub Upomnienia [3]. W
praktyce oznacza to, ze podczas wyznaczania przez MG rodzaju Kary Boskiej lub Upomnienia powinno si¢ zmniejszy¢ wynik o
10 pkt. [4]. W wypadku gdy przy wyznaczaniu w ten sposob Kary boskiej wynik bedzie mniejszy od 1, to traktuje sig ta kare
analogicznie do Upomnienia [5]. Uwaga: W przypadku posiadania dwdch takich identycznych przedmiotow [6] sita tego magi
jest zwigkszona o 50 % [7]. Oznacza to, ze przy zetknigciu ich (kazda musi by¢ na innej rgce) posta¢ ma o 15 pkt. ztagadzany
wynik [8].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Bransolety Krolowej Reptillionow
Legenda: moga by¢ znalezione pojedynczo lub w parze (50% szansy na kazda z tych opcji). Ich dziatanie znane jest sgdziwym
wladcom i klerykom reptillionskim. Bardzo pozadane, przez elitg reptillionskich kobiet.
Opis: sa w stanie funkcjonowacé tylko bedac w parze (po jednej na kazdym reku) [1]. Dziataja tylko na reptillionki [2], po
wypowiedzeniu hasta [3] "ssaass" [4] i potarciu o ztoto [5]. Po uaktywnieniu w przeciagu k100 rund powoduje, ze od obydwu
bransolet cialo pokrywa si¢ grubymi, btyszczacymi ztoto Luskami [6]. Od tej chwili sama bransoleta jest juz tylko widoczna w
postaci zgrubienia skornego wokot nadgarstka [7]. Magia powstalego pancerza zespala si¢ z normalnymi Luskami, powodujac
ich umagicznienie [8]. W praktyce cala skora reptillionki zamiast standardowych parametréow zyskuje nastepujace: 80 pkt.
obrony [9] i po 250 pkt wyparowan na kazdy rodzaj ciosu fizycznego [10]. Funkcjonalnie przypomina to zbroj¢ odlewana (a
wigc daje +25 pkt do odpornosci nr. 7, 8,9 1 10, oraz 10—krotnie Lagodzi efekty czynnikdéw dziatajacych na te odpornosci) [10].
Dodatkowo jeszcze zbroja ta daje 25 pkt do odpornosci nr. 4 (wazne przy wskrzeszaniu) [11]. Zwigkszeniu ulega tez SF (o 100
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pkt.) i PR (0 50% — a wigc np. ze 150 na 225) [12]. Reptillionka bgdac w tej legendarnej "zbroi" traktowana jest jakby byta o
jeden "szczebelek" wyzsza w hierarchii swojego statusu spotecznego [13]. Cato$¢ mozna zdjaé tylko poprzez rozproszenie magii
[14] (wydatkujac 1001 PM [15]). Samoistnie zbroja ta schodzi (w przeciagu 1k100 rund kurczac si¢ w posta¢ bransolet), podczas
porodu [16] lub jezeli w przeciagu 5 lat od jej zatozenia noszaca ja posta¢ nie stanie si¢ brzemienna [17]. Reptillionka, ktora nie
zaplodniona nosita bransolety przez 5 lat staje si¢ nierozpoznawalna dla nich i przez to nie moze zosta¢ uaktywniona [18].
Sytuacje t¢ moze odwrdci¢ czar typu Zyczenie [19]. W wypadku natozenia na ciato nie delikatnego ubrania lub zbroi powoduje
ograniczenia analogiczne do walki w trudnych warunkach [20].

ORDERY, SPINKI, BROSZKI, KOLCZYKI

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Iluzyjnej Warto$ci — moneta przedstawia soba 10—krotnie wyzsza warto$¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

2) Cech — w trakcie noszenia przy ciele [1] istota taka ma lekko zwigkszone cechy [2]. Rzu¢ 1k100 i sprawdz w ponizej tabeli
jakiego dotyczy to wspolczynnika [3]. Rzu¢ drugi raz 1k100 i sprawdz o ile pkt. ten wspotczynnik ulegnie podniesieniu na czas
noszenia [4]. Przedmiot taki kumuluje swaq magig z tym podobnymi, o ile tylko dotyczy to innych wspétczynnikow [5]. Przy
naturalnym zwigkszaniu SF lub ZYW przedmiot ten nie wptywa na bariery pomnazajace przyrosty [6].

01-15 ZYW

16-35 SF

36-40 ZR

41-50 Sz

51-60 INT

61-70 MD

71-80 UM

81-90 WI*

91-95 CH

9698 PR

99 dotyczy 2 cech — wylosuj ktore to sa

100 dotyczy 3 cech — wylosuj ktore to sa

*(o 1/10 przyrostu WI zwigkszone zostaje ZW)

01-55 +5pkt. (ew. +10 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
56-85 + 10 pkt. (ew. +20 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
86-95 + 15 pkt. (ew. +40 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
96-98  + 20 pkt. (ew. +50 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
99 + 25 pkt. (ew. +80 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
100 + 30 pkt. (ew. +100 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Przekupstwa — rzucona do reki jakiej$ istoty wywiera pewien wptyw na jej sugestig [1]. Jezeli ofiara nie wykonata udanego %
rzutu na sugestie (z antyodpornoscia 50 pkt), to wykona pierwsze Zyczenie wypowiedziane przy nim przez bylego wlasciciela
[2]. Warunkiem zadziatania jest tez to by Zyczenie to byto zrozumiate, jak najbardziej realne i nie powodujace trwatych
okaleczen [3].

2) Nadziei — raz w miesiacu [1] po wypowiedzeniu hasta [2] KINTAR [3] pozwala przy wykonywaniu danej czynno$ci miec¢
zwigkszona szansg na jej wyjscie o 10 pkt. (%) [4]. Warunkiem jest to, Ze szansa bazowa wyjscia takiej czynno$ci musi by¢
naturalnie wigksza od 1% [5].

3) Przyjazni —noszacy go [1] nabywa czasowo [2] umiejetnosci pozytywnego oddzialywania na innych [3]. W praktyce oznacza to
ze reakcje do takiej osoby rzuca si¢ 2 razy i wybiera si¢ korzystniejszy wynik [4].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) MiloS$ci — podczas noszenia [1] zwigksza o 20 pkt. PR [2]. Raz w roku [3], podczas kotysania przed oczyma [4] moze
zahipnotyzowa¢ dowolna istotg [5] tak, by najmocniej jak umie zakochata sig [6]. Jest to nie skuteczne, jezeli ofiara zna moc
tego przedmiotu [7], nienawidzi czyniacego to [8], jest z wrogiej rasy czy nacji [9] lub wykona udany % rzut na odporno$¢ nr. 1
[10] z antyodpornoscia [S0pkt.]. W momencie ponownego uzycia tego przedmiotu automatycznie przerywa si¢ dziatanie jego
mocy na ostatnia ofiarg [11].

TABELA STOPNI MAGICZNYCH SZAT
(kazdy taki przedmiot posiada dwukrotnie wigksze naturalne pigckno i wartos¢ [wie to tylko posta¢ z wycena wartosci]):
RZUC 1k100:

01-10 przedmiot nietrwale umagiczniony (bez blokady PM)—wyssanie jej daje 1k10 PM [0 stopien rzadkosci]
11-25 przedmiot trwale umagiczniony (po zdjgciu blokady PM* mozna zyska¢ 1k100 PM) [0 stopien rzadkosci]
26-50 1 stopien rzadkosci
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51-76 2 stopien rzadkosci
76-99 3 stopien rzadkos$ci — przedmiot posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne
100 4 lub wyzszy stopien rzadkos$ci — przedmiot posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne

UBRANIA (SUKNIE)

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Ofiarna — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje w momencie skladania ofiary mozliwo$¢ dwukrotnego rzutu na WI i
ZW podczas modlitwy (wybiera si¢ korzystniejszy wynik) [3]. Po takim uzyciu przedmiot ten ma 25% szansg przestania juz by¢
magicznym [4].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Szata TwardoS$ci — nie mozna jej nosi¢ ze zbroja [1]. Oznacza to, Ze magia jej nie funkcjonuje w wypadku natozenia
jakiejkolwiek zbroi (na lub pod) [2]. Ograniczenie to nie dotyczy tarcz i ptaszczy [3]. Szata taka bez wzgledu na materiat i
wykonanie, w momencie dziatania zapewnia 25 pkt. obrony [4] i po 100 pkt. wyparowan na kazdy rodzaj atakow [5]. Jej magia
dziesieciokrotnie zwigksza naturalna wytrzymato$¢ odziezy ktéra jest (Srednio wige ma 130 lub mniej pkt. wytrzymatosci) [6].

2) Liturgiczne — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje uzytkownikowi +10 pkt do WI oraz +5 pkt do ZW.

3) Pominigcia — podczas noszenia jej [1] posta¢ traktuje sig, jakby byta pod dziataniem czaru o analogicznej nazwie [2] z
antyodpornoscig 50 pkt. [3]. Uzywanie tego przedmiotu na co dzien w poblizu rozumnych istot moze spowodowac niechgc,
wrogos$¢ lub nawet by¢ inspiracja do linczu [4].

4) Szata Mroku — nie mozna jej nosi¢ razem ze zbroja [1]. Normalnie daje to samo co szata twardosci [2]. Po 1k100 dniach
samouctwa posta¢ moze nauczy¢ si¢ ja wykorzystywacé [3]. Oznacza to, ze w dowolnym mroku lub ciemnosci [4] po
odpowiednim gescie (trwa on 1 segment) [S] mozna sta¢ si¢ niewidzialnym [6]. Obowiazuja jednak w niej analogiczne restrykcje
jak przy analogicznym czarze iluzjonisty [7]. Jedynym wyjatkiem jest to, ze dziata on jako zaklecie [8], a wigc obejmuje tez
swym dziataniem martwiaki [9]. Odzienie te ma tez wlasciwos$¢ statego ukrywania witalno$ci [10].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Lazarza — podczas noszenia jej [1] posta¢ widziana jest jako jedna z najbrzydszych i najngdzniejszych [2]. Lepsze odzienie
zatozone pod ta szatg lub na nia [3] bardzo szybko sig strz¢pi 1 wyglada jak fachman [4]. Ogdlnie tez postaé taka traktuje si¢
jakby jej PR i CH byly odpowiednio mniejsze [S]. W praktyce PR maleje w niej o 100 pkt., [6], a CH o 50 pkt. [7]. Wartos¢
kazdego z tych wspotczynnikow minimum moze mie¢ jednak warto$¢ 1/10 poprzedniej [8]. Postaé, ktora zgingta noszac ta szate
nieprzerwanie przez minimum 100 dni [9] jest automatycznie wskrzeszana nastgpnego dnia po Smierci [10]. Przy wykonywaniu
rzutu na szok ma ona mozliwo$¢ wykonania 2 rzutéw i wybranie korzystniejszego wyniku [11].

2) Szata Ognia — noszacy ja [1] jest odporny na niemagiczny ogien, zar i goraco [2]. W wypadku magicznych tych czynnikow w
kazdej rundzie szata ta ostabia ich dzialanie o 1k100*10 obrazen [3]. Raz dziennie (bez potrzeby dotaczania PM) [4] po udanym
% rzucie na UM (zmniejszone o 50 pkt) [5] pozwala rzuci¢ po 1 razie kilku czarow [6]. SA to: Plonace dtonie [7], Ognista kula
[8], Symbol Ognia [9], Symbol strazniczy ognia [10], a postaciom dysponujacym minimum 150 pkt. UM [11] takze Spopielenia
[12]. Szata ta dziata tez analogicznie jak szata twardosSci [13].

3) Cieknaca Szata — nie mozna jej nosi¢ razem ze zbroja [1]. Normalnie daje to samo co szata twardosci [2]. W momencie zapigcia
jej na ostatni guzik [3] przybiera ciemna barwe [4] 1 pokrywa si¢ lepka ciemna substancja (po rozpigciu jej efekty te mijaja) [5].
Zapigta catkowicie odtad chroni przed jakakolwiek trucizna kontaktowa [6] lub trujacym gazem (az do ponownego jej rozpigcia)
[7]. Dodatkowo bron, ktora dotknie tej szaty ulega zatruciu kontaktows trucizna [8]. Ma ona dziatanie natychmiastowe [9] i
traktowana jest jako silnie raniaca [10]. Noszacy szatg jest na nig oczywiscie niewrazliwy [11]. Trucizna pokrywajaca szat¢ na
innych moze zadziata¢ juz nawet w momencie dotknigcia si¢ do niej nicostonigtym cialem [12]. Zapigta szata zwigksza
dodatkowo obrong o 25 pkt. [13].

4) Czarna/Biala Szata (po 50% szansy na kazda) — nie mozna jej nosi¢ razem ze zbroja [1]. Normalnie daje to samo co szata
twardosci [2]. Uzywajacacy ja i posiadajacy zarazem zty/dobry charakter [3] w obliczu czynienia dobra/zta [4] jesli chce moze
wpas¢ w furig [5]. To samo automatycznie dzieje si¢ w momencie walki z istota dobra/zta [6]. Magia tego odzienia daje te same
wiasciwos$ci co kamien doswiadczenia [7] 1 moneta szczg$cia [8]. Raz dziennie (bez wydatkowania PM) [9] pozwala rzucié po
nastgpujacym czarze [10]: Aureola dobra/zta [11], Spotegowanie dobra/zta [12], Uderzenie dobra/zta [13] i Swiatlo$é/Czern
[14]. Czary te traktuje sig, jakby byly rzucone przez kaptana z 10 POZ [15].

5) Szata Magii — nie mozna jej nosi¢ razem ze zbroja [1]. Normalnie daje to samo co szata twardosci [2]. W trakcie jej noszenia
czarodziejowi pozwala zwigkszy¢ magiczne wlasciwosci [3]. Oznacza to, ze postaé moze 2 razy szybciej przypominac sobie
formuty czaréw nie autorytatywnych [4], a ponadto kazdy rzucony przez nia czar zyskuje dwukrotnie wigksza antyodpornosé¢
[5]. Podczas noszenia zyskuje sig tez +50 pkt do UM i INT [6], oraz 25 pkt. Antymagii (nie kumuluje si¢ ona z inna) [7]. Raz
dziennie (bez wydatkowania PM) [9] pozwala rzucié¢ po nastepujacym czarze [10]: Magiczny Pocisk [11], Swiatto [12],
Niewidzialnos$¢ [13], Wzmocnienie czaru [14]. Czary te traktuje sig, jakby byly rzucone przez maga z 10 POZ [15]. Magom
szata ta zapewnia 10 pkt. (%) Antymagii [16].
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4 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

Gwiezdna Szata

Legenda — przedmiot ten jest bardzo poszukiwany przez astrologow. Mozliwo$¢ jej zdobycia kusi nawet mocno osiadlych
astrologéw. Posiadanie jej jest jednym z warunkow przynaleznosci do elitarnego, astrologicznego bractwa znanego pod nazwa
Bractwo Biatych Gwiazd.

Opis — przedmiot ten dziala tylko na astrologu (z min. 1 POZ) [1]. Podczas noszenia jej zamiast zbroi (jakiejkolwiek) [2]
pozwala dwukrotnie zwigkszy¢ antyodpornos¢ czaréw [3]. Dodatkowo postac taka w niej ma kazdy wspotczynnik podstawowy
wigkszy o 20 pkt. (ZW wzrasta tylko o 5 pkt.) [4]. Kazdy czar rzucony w tej szacie traktuje si¢, jakby byt rzucony o 2 POZ
wyzej [5]. Dodatkowo zuzywa si¢ tez na niego zawsze o potowe mniej PM [6]. W wypadku rzucenia na Gwiezdna szatg czaru o
tej samej nazwie uzyskuje si¢ podwodjna ilos¢ obrony i gwiazdek [7]. Te ostatnie nie schodza po zdjgciu ubrania, ale tylko pod
wplywem obrazen [8]. Odzienie te traktuje si¢ jak szate twardos$ci [9]. Szata ta daje tez analogiczna premig co zdolno$¢
nadnaturalna szczesciarz (patrz tez opis odpowiedniej monety) [10]. W poréwnaniu do wylosowanego odzienia waga x 2 i
dodatkowa wytrzymato$¢ (razy 2).

Smocza Szata

Legenda: przedmiot te sa poszukiwane przez najprzerozniejsze smocze bractwa.

Opis: nie mozna jej nosi¢ razem ze zbroja [1]. Normalnie daje to samo co szata twardosci [2]. Jezeli w promieniu 1000 metréw
(ale nie pod ziemia) [3] znajduje si¢ jakikolwiek smok szata ta przybiera nowy wyglad [4] i uruchamia nowe wlasciwosci [5]. W
praktyce zaczyna wygladac jak ztota, miarowa Luskowa zbroja [6]. Parametry tej zbroi (pomnozone razy dwa jako, ze magiczna)
sa sumowane z dotychczasowymi [7]. Naturalna ZYW, SF i PR wzrasta w tym czasie dwukrotnie [8]. Dodatkowo tez posta¢
zyskuje + 50 pkt. do wszystkich bieglosci [9], do UM [10] i do antyodpornosci rzucanych czaréw [11]. W tym tez czasie postaé
dysponuje zdolnoscia Podtrzymanie Zycia (adekwatna do swego POZ) [12] i 50 pkt. (%) Antymagia (ktora jednakze nie
kumuluje si¢ z inng) 13. Szata ta ma tez wlasciwos¢ 10-krotnego zmniejszania obrazen od kazdego zionigcia smoka lub
smokopodobnej istoty [14]. Po wyjsciu z zasiggu oddziatywania obecnosci smoka wszystkie cechy te natychmiast zanikaja [15].

PtASZCZE

1 STOPIEN RZADKOSCI

D)

Plaszcz twardo$ci

Legenda: najcze¢Sciej glownym komponentem do tego przedmiotu jest btona skrzydet duzych smokéw. W momencie znalezienia
tego przedmiotu jest on najczgSciej naszyty na inny plaszcz

Opis: cieniutka ta tunik¢ mozna naszy¢ na inny ptaszcz lub nosi¢ oddzielnie [1]. Ta druga wersja jest obowiazkowa, jezeli
przedmiot ten ma dziata¢ na czyms$ magicznym (szata, ptaszcz, zbroja) [2]. W momencie dzialania zapewnia 25 pkt. obrony [4] i
po 100 pkt. wyparowan na kazdy rodzaj atakow [5]. Jej magia dziesigciokrotnie zwigksza naturalng wytrzymato$¢ odziezy z
ktora jest (sama ma okoto 50 lub mniej pkt. wytrzymatos$ci) [6].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

3)

Latania — posta¢ noszaca go [1], jesli schwyci za konce plaszcza [2] i wypowie hasto [3] IRV-AL [4], to moze uzy¢ tego
przedmiotu na wzor iluzjonistycznego czaru Magiczne skrzydta [5], cho¢ w odroznieniu od nich nie ma si¢ czasowych
ograniczen [6]. Korzystajac z tego przedmiotu nie mozna obciazy¢ si¢ wigcej niz posiada si¢ 1/10 pkt. UM w przeliczeniu na pkt.
SF [7].

Niewidzialnosci — jezeli noszacy go [1] zapnie najwyzszy guzik u szyi (2 segmenty) [2], to staje si¢ niewidzialny [3].
Niewidzialno$¢ ta schodzi analogicznie jak w wypadku odpowiedniego czaru iluzjonisty [3].

Ochrony przed Zla Pogoda — posta¢ otulona nim doktadnie [1] chroniona jest magicznie przed kazdym wiatrem, deszczem i
zimnem lub upatem [2]. Dodatkowo chroni to przed naturalnymi wytadowaniami elektrycznymi [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1)

Ochrony przed Ogniem i Zimnem —posta¢ otulona nim doktadnie [1] chroniona jest magicznie przed kazdym naturalnym
ogniem i mrozem [2]. W wypadku magicznych tych czynnikow postaé traktowana jest, jakby miata bariera odpornosciowa [3].
Dotyczy ona tylko odpornosci nr. 8 [4] i jej warto§¢ rowna jest 1k50*10 pkt. [5]. Jest ona stata dla kazdego przedmiotu [6].
Bariera odporno$ciowa oznacza, ze od czynnikoéw wplywajacych na dane odpornos$ci odnosi si¢ tylko te obrazenia, ktore
przekroczyly wartos¢ bariery odporno$ciowej (rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania) [7]. Dwa przedmioty tego typu nie
kumuluja swojej magii [8].
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KAPELUSZE, KAPTURY

1 STOPIEN RZADKOSCI

1)

Ocalenia — posta¢ noszaca go [1] moze by¢ ochroniona iluzjonistycznym czarem Ocalenie [2]. Dziata on automatycznie podczas
zagrozenia Zycia noszacego go [3], ale tylko raz w stosunku do jednej osoby [4]. Dla postaci, ktéra go uzyla staje si¢
bezuzyteczny [5].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)
2)
3)

4)

NiewidzialnoSci — jezeli noszacy go [1] zapnie najwyzszy guzik u szyi (2 segmenty) [2], to staje si¢ niewidzialny [3].
Niewidzialno$¢ ta schodzi analogicznie jak w wypadku odpowiedniego czaru iluzjonisty [3].

Infrawizji — posta¢ przy pomocy tego przedmiotu jest w stanie widzie¢ na zasadzie infrawizji [1]. Jej zasigg liczony w metrach
zalezy od aktualnej wartoséci SZ [2]. przedmiot ten nie umozliwia wiedzenia w magicznych ciemnosciach [3].

Ochrony przed Z1a Pogoda — postac¢ otulona nim doktadnie [1] chroniona jest magicznie przed kazdym wiatrem, deszczem i
zimnem lub upatem [2]. Dodatkowo chroni to przed naturalnymi wytadowaniami elektrycznymi [3].

Czarodziejski — kazdy czarodziej majacy go na gtowie [1] ma dodatkowo 10 pkt. antyodpornosci [2]. Dodatkowo tez PM zuzyty
z whasnej ZYW zadaje tylko polowe obrazen [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1)

Kaptur Odpornosci Psychicznej — Zywa istota noszaca go przy ciele ma wszystkie odpornosci psychiczne wigksze o 20 pkt.
[1]. Dodatkowo kazda z nich zyskuje bazowa bariera odpornosciowa [2]. Warto$¢ jej rowna jest 2k10*10 pkt., jest stata dla
danego przedmiotu i identyczna dla kazdej odpornosci psychicznej [3]. Bariera odporno$ciowa oznacza, ze od czynnikow
wpltywajacych na dane odpornosci odnosi sig tylko te obrazenia, ktore przekroczyly wartos$¢ bariery odpornosciowe;j
(rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania) [4]. Dwa przedmioty tego typu nie kumuluja swojej magii [5].

PASY

1 STOPIEN RZADKOSCI

1)

Cech — w trakcie noszenia przy ciele [1] istota taka ma lekko zwigkszone cechy [2]. Rzu¢ 1k100 i sprawdZ w ponizej tabeli
jakiego dotyczy to wspotczynnika [3]. Rzu¢ drugi raz 1k100 i sprawdz o ile pkt. ten wspolczynnik ulegnie podniesieniu na czas
noszenia [4]. Przedmiot taki kumuluje swa magi¢ z tym podobnymi, o ile tylko dotyczy to innych wspotczynnikoéw [5]. Przy
naturalnym zwigkszaniu SF lub ZYW przedmiot ten nie wptywa na bariery pomnazajace przyrosty [6].

01-15 ZYW

16-35 SF

36-40 ZR

41-50 SZ

51-60 INT

61-70 MD

71-80 UM

81-90 WI*

91-95 CH

96-98 PR

99 dotyczy 2 cech — wylosuj ktore to sa

100 dotyczy 3 cech — wylosuj ktore to sa

*(o 1/10 przyrostu WI zwigkszone zostaje ZW)

01-55 +5pkt. (ew.+10 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
56-85 + 10 pkt. (ew. +20 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
86-95 + 15 pkt. (ew. +40 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
96-98  + 20 pkt. (ew. +50 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
99 + 25 pkt. (ew. +80 pkt. w wypadku SF lub ZYW)
100 + 30 pkt. (ew. +100 pkt. w wypadku SF lub ZYW)

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

Niedzwiedziej Sily — posta¢ noszaca ten pas [1] zyskuje SF o wartosci 200 pkt. [2]. Jezeli posta¢ ma wigksza SF od 200 pkt. to
przedmiot ten nic nie daje [3]. Jezeli posta¢, noszaca ten pas otrzyma obrazenia przekraczajace potowe ZYW, to automatycznie
wpada w furig [4]. Magia tego przedmiotu w innych przypadkach nie kumuluje sig z furia [5]. W wypadku posiadania zbroi pas
ten oplata si¢ na niej [6]. Jego wytrzymato$¢ rowna jest 50 pkt.

Trolowej Sily — posta¢ noszaca ten pas [1] osiaga SF rowna 400 pkt. [2]. Magia tego przedmiotu nie kumuluje si¢ z furia [3]. W
wypadku posiadania zbroi pas ten oplata si¢ na niej [6]. Jego wytrzymato$¢ rowna jest 50 pkt.
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3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Bawolej Sily — postac noszaca ten pas [1] osiaga SF rowna 600 pkt. [2]. Magia tego przedmiotu nie kumuluje si¢ z furia [3]. W
momencie zakladania tego przedmiotu posta¢ musi wykona¢ % rzut na ZR akt. [4]. Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ nabawita
sie kontuzji (np. ztamanie Zeber) [5] i na k100 dni wymaga rekonwalescencji i powrotu do zdrowia [6]. Nie wyleczona kontuzja
w zasadzie daje postaci te same ograniczenia, co walka w trudnych warunkach [7] . W wypadku posiadania zbroi pas ten oplata
si¢ na niej [8]. Jego wytrzymato$§¢ roéwna jest 70 pkt.

2) Giganciej Sily — posta¢ noszaca ten pas [1] osiaga SF rowna 800 pkt. [2]. Magia tego przedmiotu nie kumuluje si¢ z furia [3]. W
momencie zaktadania tego przedmiotu posta¢ musi wykonaé¢ % rzut na potowg ZR akt. [4]. Nieudany rzut oznacza, ze postac
nabawita si¢ cigzkiej kontuzji (np. ztamanie Zeber) [5] i na 2k100 dni wymaga rekonwalescencji i powrotu do zdrowia [6]. Nie
wyleczona kontuzja w zasadzie daje postaci te same ograniczenia, co walka w trudnych warunkach [7]. W wypadku posiadania
zbroi pas ten oplata si¢ na niej [8]. Jego wytrzymato$¢ réwna jest 90 pkt.

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Bialych Krasnoludéw — posta¢ noszaca ten pas [1] zyskuje mozliwo$¢ natychmiastowej regeneracji potowy obrazen [2] od
kazdego fizycznego zranienia, ktore wlasnie otrzymata [3]. Automatycznie zasklepia tez wszelkie trudno—gojace sig rany [4] i
zatrzymuje agonie [5]. Zywym istotom zwieksza dwukrotnie odporno$é na szok (nr. 4) [6] i daje +10 pkt. obrony [7] i 40
wyparowan na kazdy rodzaj atakow [8].

REKAWICE

Na rekawice moze by¢ rzucony czar Umagicznienie broni. Warto$ci, ktore on dodaje licza si¢ jednak tylko przy walkach typu
boks.

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) ZrecznoSci — noszaca je postac [1] ma aktualng ZR manipulacyjna zwigkszona o 50 pkt. [2]. Przyrost ten nie zwigksza obrony,
jednakze liczy si¢ przy Trafianiu (+5 pkt.) [3]. Regkawica ta umie dostosowac si¢ do reki uzywajacego jej [4].

2) Sily —uzywanie kazdej z r¢kawic [1] zwigksza SF o 100 pkt. (para o 200) [2].

3) Zlodziejskie — kazda czynno$¢ manipulacyjna wykonywana w tych r¢kawicach [1] ma szansg o 10 pkt. wigksza, ze si¢ uda [2].
Rekawica ta umie dostosowac si¢ do rgki uzywajacego jej [4].

4) Niewrazliwo$ci na kwas — chronia catkowicie dton [1] przed dowolna sita Zraca kwasu, zasady, sokow trawiennych, Sluzow

itp. [2].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Pancerne — posta¢ zraniona uderzeniem pigsci obleczona w t¢ metalowa, rycerska rekawice [1] zostaje ogluszona, jezeli nie
wykona udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 4 z antyodpornoscia rowna 50 pkt. [2]. W wypadku trafienia nie wywolujacego
zranienia wynik % rzutu na Trafienie w granicach do 1/5 wartosci catkowitego Trafienia takze moze ogluszy¢ [3]. W walce na
pigsci rekawice te traktuje sig, jakby przy 100% bieglosci miaty skutecznos$¢ 150 obrazen obuchowych [4].

BUTY

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Chodzenia po Wodzie — posta¢ noszaca je [1] automatycznie umie tez stapaé po powierzchni wody [2]. Patrz tez analogiczny

czar druidyczny [3].

2) Chodzenia po Powietrzu — posta¢ noszaca je [1] automatycznie umie tez stapa¢ w powietrzu [2]. Patrz tez analogiczny czar
potboski [3].

3) Latania — posta¢ w tych butach [1] nabywa umiej¢tnos$ci latania [2]. Patrz tez analogiczny czar maga [3].

4) Lewitacji — posta¢ w tych butach [1] nabywa umiejgtnosci unoszenia i opadania w pionie [2]. Patrz tez analogiczny czar maga
[31].

5) Szybkosci — posta¢ w tych butach [1] nabywa umiejgtnosci dwukrotnie szybszego poruszania si¢ po ziemi [2]. Patrz tez
Przyspieszenie [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Siedmiomilowe — posta¢ w tych butach nabywa umiejgtnosci wykonywania stabo kontrolowanych, dowolnych skokéw, ale na
odlegtos¢ nie wigksza od okoto 10 kilometrédw [1]. Po kazdym skoku meczy sig dziesigciokrotnie szybciej niz normalnie [2]. W
wypadku przekroczenia limitu wytrzymato$ci na zmeczenie posta¢ ma szansg (jesli jest w powietrzu) spadnigcia na ziemi¢ w
potowie skoku [3].
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SZARFY, WSTEGI

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Liturgiczna — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje uzytkownikowi +10 pkt do WI oraz +5 pkt do ZW.

2) Mlodosci — noszac ja postac [1] starzeje si¢ dwukrotnie wolniej [2].

3) Honoru (dla kasty rycerskiej) — chroni sumienie rycerza przed konsekwencjami niechonorowego uczynku (ucieczka z pola walki
itp. naruszenie kodeksu) [1]. Po zadziataniu dla danej postaci przedmiot juz na nig nie funkcjonuje [2].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Gwiazd — posiada ona na swej powierzchni 1k100*10 biatych magicznych gwiazdeczek (kazda szarfa—wstgga posiada inna
warto$¢) [1]. Jedna gwiazdeczka chroni przed otrzymaniem 1 obrazenia, po czym gasnie (czernieje) [2]. Jesli przedmiot ten
przebywa pod bezposrednim §wiattem nocnych gwiazd [3], to odradza jedna gwiazdke co godzing takiego naswietlania [4].
Przedmiot ten jest kumulatywny z czarem Gwiezdna szata [5], ale dziata dopiero po wyczerpaniu tamtych gwiazdeczek [6].

2) Most —rozwinigta w kierunku szczeliny, uskoku, rzeki [1], o maksymalnej szerokosci 2 metry na kazde 10 pkt. UM
rozwijajacego ja [2] przeksztalca si¢ w ktadkg—most pozwalajaca dosta¢ si¢ na druga strong [3]. Jest on bez porgczy i ma
szeroko$¢ 2 metrow [4]. Podczas jego przekraczania MG ma prawo wymaga¢ % rzutu na ZR lub wprowadza¢ modyfikacje ze
wzgledu na wiatr [5]. Pociagajac za koniec mostu przeksztalca sig¢ go ponownie w pierwotna wersjg [6]. Moze to oczywiScie
spowodowac zaskakujace zniknigcie gruntu pod nogami istotom, ktore aktualnie znajdowaty si¢ jeszcze na moscie [7].

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW W SKARBIE typu "C"

TABELA STOPNI MAGICZNYCH DZIEL SZTUKI
(kazdy taki przedmiot posiada dwukrotnie wigksze naturalne pigkno i wartos¢ [wie to tylko posta¢ z wycena wartosci])

01-10 przedmiot nietrwale umagiczniony (bez blokady PM)—wyssanie jej daje 1k10 PM [0 stopien rzadkosci]
11-25 przedmiot trwale umagiczniony (po zdjeciu blokady PM* mozna zyska¢ 1k100 PM) [0 stopien rzadkosci]
26-50 1 stopien rzadkosci

51-76 2 stopien rzadkosci

76-99 3 stopien rzadkos$ci — przedmiot posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne

100 4 lub wyzszy stopien rzadko$ci — przedmiot posiada jakie$ specyficzne cechy magiczne

Rodzaje OBRAZOW | IKON specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Liturgiczna — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje uzytkownikowi +10 pkt do WI oraz +5 pkt do ZW.

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Tesknoty do... (wylosuj do jakiego Boga) — po wypowiedzeniu hasta [1] od konca wypowiedzianego imienia tego boga [2]
powoduje, ze wszystkie dotykajace go istoty (wraz z obrazem) przeniesienie zostaja przed ottarz [3] najblizszej $wiatyni tego
boga [4].

2) Swigto$ci — Aby przedmiot ten zaczat dziata¢ nalezy go podnies¢ i trzymaé ponad glowa [1]. Postacie sprzyjajace trzymajacemu
obraz i zarazem stojace wokot niego na sasiednich polach (tzn. w promieniu 3 metrow) sa chronieni specjalng aura [2]. Zapewnia
ona po +25 pkt do TR [3], Obrony [4], odpornosci [5], antyodpornosci rzucanych czaréow [6] oraz maja ochrong dodatkowa
ochrong poprzez 25% antymagie¢ [7]. Ta ostatnia nie kumuluje si¢ z innymi formami antymagii, za to dziata niezaleznie od nich

8.
3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Wiezienny — w momencie dotknigcia postac, ktdra nie odeprze zaklecia (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3 z
antyodpornoscia 50 pkt.) [1] zostaje wchlonigta i uwigziona w specjalnej magii zawartej w obrazie [2]. Efektem wizualnym jest
to, Ze posta¢ pojawia si¢ jako element tresci obrazu [3]. Podczas niszczenia obrazu zaklgcie wigzienne przestaje dziatac [4] i
wszystkie istoty zostaja uwolnione w promieniu 2k10 metrdéw [5]. Podczas przebywania w obrazie czas nie istnieje dla wigzniow
[6]. Oznacza to, Ze na czas uwigzienia traktuje sig je jakby nie Istniaty [7]. Martwiaki uwigzione w obrazie maja prawo o
pdéinocy opuscié obraz i robi¢ co chea z wyjatkiem jakichkolwiek préb niszczenia obrazu (uznaja go za swoj dom) [8]. Martwiak
taki ulega jednak eliminacji, jezeli $wit zastanie go poza obrazie [9].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Strazniczy — Obraz ten najcz¢sciej wiesza si¢ w korytarzach, przejsciach lub na drzwiach. Jezeli jakakolwiek istota zblizy si¢ na
5 metréw do niego powoduje to [1], Ze z obrazu wytania si¢ namalowany na nim straznik [2]. Rzu¢ 1k100.
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01-25 na obrazie namalowane byto zwierzg (np. tygrys, niedzwiedz, wilk lub waz). Traktuje si¢ go, jakby odpowiadato 10
POZ pod wzgledem cech. [3]

25-50 na obrazie namalowane byt w pelni wyekwipowany gwardzista — (z rasy ustalonej wczesniej przez wybranej przez MG
— najcze¢sciej bedzie to malauk). Traktuje si¢ go, jakby miat 10 POZ. [3]

50-75 na obrazie namalowane byt ubrany w ptytowa odlewana zbroj¢ rycerz wsparty na dwurgcznym mieczu — (z rasy
ustalonej wczesniej przez wybranej przez MG — najczgsciej bedzie to potolbrzym). Traktuje si¢ go, jakby miat 10 POZ.
(3]

75-90 na obrazie namalowane byt martwiak (typ i jego rasg ustala wczesniej MG). Traktuje si¢ go, jakby powstat z 10 POZ
ofiary. [3]

91-100 na obrazie namalowana byta kreatura typu demon lub smok (wybory nalezy do MG). Pod wzgledem cech traktuje si¢
go jako Sredni 10 POZ. [3]

Istota wywotana z obrazu materializuje si¢ w trakcie 1 rundy wylosowana wcze$niej istota [4]. Jej celem jest zabicie intruzéw,

jezeli beda chcieli przej$¢ obok obrazu [5] lub wykaza agresj¢ [6]. Nie niepokojony lub zwycigski straznik wraca do obrazu po

24 godzinach [7]. Jezeli zostanie pokonany tez wraca, ale nie pojawi si¢ przed uplywem 24 godzin [8]. W przysztosci ignoruje

on jednak tego, kto go pokonat [9]. Za powtdérne pokonanie straznika z obrazu nie przystuguja Punkty Doswiadczenia [10].

Rodzaje GOBELINOW | ARRASOW specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Przeniesienia — po dotknigciu wyszytego na $rodku znaku [1] postaé teleportowana jest do miejsca, gdzie znajduje si¢
identyczny (do pary) drugi gobelin [2]. Efekt ten dziata tylko, gdy obydwa gobeliny sa rowno rozwieszone [3]. Przedmiot ten nie
umozliwia wydostania si¢ z Labiryntu Smierci, ale za to dziata w jego obrebie [4].

2) Przejscia — nalozony na Sciang pozwala w tym miejscu przejs¢ na druga strong [1]. Przedmiot ten nie dziala jezeli $ciana jest
bardzo nierowna [2] lub gdy jej grubos¢ przekracza 2k10*10 cm [3]. Wartos¢ ta jest stata dla danego przedmiotu (losuje ja MG)
[4].

3) Lustrzany — zawieszona na Scianie powoduje, ze Sciana (ew. drzwi) staje si¢ przezroczysta od tej strony [1]. Przedmiot ten nie
dziata przez magiczne Sciany [3], oraz te grubsze od 2k10*10 cm [3]. Warto$é ta jest stala dla danego przedmiotu (losuje ja MG)
[4].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Zachlannos$ci — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM tak uaktywniajacego go [2] kamien zaczyna $wieci¢ srebrnym
$wiatlem [3]. W kazdej rundzie, w ktorej spojrzato si¢ na niego widzacy to $wiatto zmuszony jest odeprze¢ hipnozg (udanym %
rzutem na odporno$¢ nr. 1 zmniejszona o antyodporno$¢ 50 pkt.) [4]. Nieudane odparcie tej hipnozy powoduje, ze ofiar¢ ogarnia
szalona zadza posiadania jego [5]. Trwa ona przez najblizsze 2k10 godzin [6]. Jezeli ofiara nie moze posias¢ tego przedmiotu w
sposob wynikajacy z jej charakteru zmuszona jest do % rzutu na polowg¢ MD. Nieudany rzut oznacza, ze bez wzgledu na
zagrozenie bgdzie go chceiata natychmiast posia$é przemoca [7].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Labirynt Umyshu — postacie, ktore spojrza na wyszyty wzor labiryntu [1], musza w kazdej rundzie patrzenia odeprze¢ paraliz
umysltowy (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 4) [2]. Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ zastyga w miejscu i odtad wprowadzona
zostaje w stan analogiczny do paralizu (umystowego) [3]. Nie karmieniu lub niepojenie na sit¢ ofiar tego przedmiotu moze
spowodowaé ich Smier¢ z glodu lub pragnienia [4]. Ofiary moga by¢ uwolnione z paralizu tylko poprzez odpowiednie czary, ale
dopiero po zniszczeniu tego przedmiotu [5].

Rodzaje DYWANOW | WYPRAWIONYCH SKOR SMOCZYCH specyficznie
magicznych

*Uwzglednione tu skory smokéw lub innych potwordw sa przeznaczone do petnienia funkcji dywanow.

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Ukrycia — drzwi i inne przejaca zastonigte tym staja si¢ niewidoczne [1] i niewyczuwalne dotykowo na tle danej Sciany [2].
2) Positku — positek zjedzony na nim jest dwukrotnie bardziej smaczny, odzywczy [1] i na dwukrotnie dluzej starcza [2].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Lewitacji — Do wystartowania potrzebna jest znajomos$¢ hasta [1]. Najcze$ciej brzmi ono taranat [2]. Wzniesienie sig i
opadnigcie wymaga udanego %—owego rzutu na UM [3]. Postacie nie posiadajace minimum po 50 pkt akt. INT i ZR nie sa
wstanie kierowa¢ dywanem [4].Posta¢ na nim siedzaca, jesli zostanie poinformowana, jest wstanie na nim lewitowa¢ pionowo w
gore w 1 w dot w nietarganym wiatrami powietrzu (patrz odpowiedni czar maga) [5+].
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3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Latajacy dywan — W zaleznosci od swej wielko$ci moze pomiesci¢ jedna siedzaca w kucki osobg lub skrzynig na kazde 2 metry
kwadratowe swojej powierzchni [1]. Posta¢ lub skrzynia przy tym nie moze przekracza¢ wagi 250 kg (1000SF)[2]. Losujac
powierzchnig¢ no$na dywanu (w metrach kwadratowych) rzu¢ 2k10. Latanie odbywa si¢ w kierunku przodu dywanu z predkoscia
réwna 1/10 UM postaci (liczonych w metrach/rundg)[3]. Efekt ten dziata, o ile postac jest w stanie kontrolowac lot.
Zamroczenie, sen, Smier¢ kierujacego, utrata Swiadomosci koficzy kontrolg nad dywanem i doprowadza do kolizji z ziemia,
zadajac obrazenia z wstrzasu po upadku — 1k100 obrazen/2 metry wysokosci powyzej 2 [4]. W trakcie takiego latania naturalne
TR i UM sa zmniejszone do potowy Dotyczy to tez analogicznie szansy wykonania niektorych czynno$ci wymagajacych
skupienia [5]. W wypadku wykonywania ostrych skretow Obrona jest wigksza o 30 pkt. Latanie takim slalomem wymaga jednak
catkowitej koncentracji na tym. Nie mozna wigc w tedy walczy¢, ani rzucaé czarow. [6] Postacie w stanie nietrzezwym, majace
lek wysokosci lub nie posiadajace minimum po 50 pkt INT i UM nie sa w stanie korzysta¢ z tego przedmiotu [7]. Do
wystartowania potrzebna jest znajomo$¢ hasta [8]. Najcze$ciej brzmi ono ulaaa [9]. Kierowanie tym dywanem odbywa si¢ na
zasadzie podswiadomosci lub wydawania stownych polecen w przypadku skretéw, czy wznoszen i opadan [10].
Uniemozliwienie tego ostatniego moze doprowadzi¢ do ostrej kolizji z ziemia lub niemozliwos$cia wyladowania (wystartowania)
[11]. przed i po kazdej komendzie nalezy powiedzie¢ hasto [12] Bez wzgledu na sposob kierowania dywan taki daje w stosunku
do strzelajacych z dotu +100 pkt. Obrony [13]. Dodatkowo daje 25% mozliwo$¢ zastonigcia si¢ nim przed czarem, przez co ten
ostatni traci cel z widoku i automatycznie nie ma efektu [14]. Posta¢ Swiadomie unikajaca czaru i przygotowana na jego rzucenie
ma az 50% ta szansg [15]. Zastanianie si¢ dywanem analogicznie chroni tez przed pikowaniem wroga, czy nawet zianiem
latajacego smoka [16]. Wytrzymatos$¢ arabskiego dywanu wynosi 60 pkt + Spkt. za kazdy 1 metr powierzchni [17].

2) dywan Assanu — postac lub przedmiot w niego owinigta [1] zostaje przeniesiona w pewien fragment sfery egzystencji zwiazanej
z czasem [2]. Zapewnia jej to catkowita izolacje od wszystkiego co oddzialywuje na dywan [3]. On sam staje si¢ kompletnie
niezniszczalny [4] i nieodwijalny przez najblizsze 1k100lat [4]. Istota lub przedmiot zawinigta w tym dywanie nie podlega
dziataniu czasu [5]. Przed wyznaczonym terminem uwolnienia, mozna odwina¢ dywan znajac odpowiednie hasto—zaklecie [6].
Nie poznaje sig jego jednakze poprzez identyfikacje [7], a wyltacznie za pomoca czaréw typu Zyczenie, Geniusz [8].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Arabski latajacy dywan — Jest on charakterystyczny gtownie dla archipelagéw wschodnich i potudniowego W zaleznos$ci od
swej wielkosci moze pomiesci¢ jedna siedzaca w kucki osobg lub skrzynig na kazde 2 metry kwadratowe swojej powierzchni [1].
Postac¢ lub skrzynia przy tym nie moze przekracza¢ wagi 250 kg (1000SF)[2]. Losujac powierzchni¢ no$na dywanu (w metrach
kwadratowych) rzu¢ 2k10. Latanie odbywa si¢ w kierunku przodu dywanu z predkoscia rowna 1/10 UM postaci (liczonych w
metrach/rundg)[3]. Do wystartowania potrzebna jest znajomos$¢ hasta [4]. Najcze$ciej brzmi ono al-mahat [5]. Postacie nie
posiadajace minimum po 50 pkt akt. INT i ZR nie sa wstanie kierowaé¢ dywanem [6]. Kierowanie nim wykonuje si¢ na zasadzie
wykonywania stownych polecen [7] i charakterystycznego balansowania ciata w wypadku skretow, wznoszen, czy opadan [8].
Pierwszy sposob kierowania dotyczy takich komend jak np.: le¢ prosto przez godzing, stdj w miejscu, zataczaj krag, powoli
znizaj sig, az do..., wyladuj na tamtym (wskazanym reka) dachu [9]. Przed i po kazdej z nich nalezy powiedzie¢ hasto [10].
Btedny rozkaz moze doprowadzi¢ do zderzenia si¢ z czyms [11]. Balansowanie ciatem odbywa sig, gdy chce si¢ ostrzej skrecié
lub zmienié¢ nachylenie dywanu [12]. Zmniejsza ono UM kierujacego o 20 pkt. [13]. Ostre skrety i nachylenia potrafia zwigkszy¢
obrong siedzacych na dywanie o warto$¢ rowna polowie naturalnej ZR kierujacego [14]. Warto$¢ ta zwigksza takze szanse
zastaniania si¢ przed strzalami, czarami i zioni¢ciami (patrz nizej) [15]. Dzigki odpowiedniej magii i sile dosrodkowej postacie i
przedmioty na dywanie nie spadna, o ile przechylenie nie przekroczy 90 stopni [16]. Bez wzgledu na sposob kierowania dywan
taki daje w stosunku do strzelajacych z dotu +100 pkt. Obrony [17]. Dodatkowo umozliwia 50% mozliwo$¢ zastonigcia si¢ nim
przed czarem, przez co ten ostatni traci cel z widoku i automatycznie nie ma efektu [18]. Posta¢ Swiadomie unikajaca czaru i
przygotowana na jego rzucenie ma az 75% ta szanse¢ [19]. Do obrony tej dodaje si¢ tez bonus obronny kierujacego (patrz wyzej).
Wynik w granicach 96—100 pkt. oznacza jednak zawsze nicudane zastonigcie si¢ [20]. Zastawianie si¢ dywanem analogicznie
chroni tez przed pikowaniem wroga, czy nawet zianiem latajacego smoka [21]. Wytrzymato$¢ arabskiego dywanu wynosi 40 pkt
+ 10 pkt. za kazdy 1 metr powierzchni [22].

Rodzaje NARZUT lub MAKAT specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Tluzyjnej WartoS$ci — przedmiot przedstawia soba 10—krotnie wyzsza wartos¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

2) Ukrycia —drzwi i inne przejqca zaslonigte tym staja si¢ niewidoczne [1] i niewyczuwalne dotykowo na tle danej Sciany [2].

3) Lustrzana — zawieszona na Scianie powoduje, ze Sciana (ew. drzwi) staje si¢ przezroczysta od tej strony [1]. Przedmiot ten nie
dziata przez magiczne Sciany [3], oraz te grubsze od 2k10x10 cm [3]. Warto$é ta jest stala dla danego przedmiotu (losuje ja MG)
[4].
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2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Wykrycia Niebezpieczenstwa — po wypowiedzeniu hasta zaklgcia [1] indram [2] i zawieszeniu na drzwiach zmiana koloru
informuje o pojawieniu si¢ niebezpiecznych istot po jej drugiej stronie (drzwi) [3]. Przedmiot ten nie reaguje gdy zagrozenie jest
zbyt mate [4], za to automatycznie spada jezeli jest nadzwyczaj silne [5].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Labirynt Umyshu — postacie, ktore spojrza na wyszyty wzor labiryntu [1], musza w kazdej rundzie patrzenia odeprze¢ paraliz
umystowy (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 4) [2]. Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ zastyga w miejscu i odtad wprowadzona
zostaje w stan analogiczny do paralizu (umystowego) [3]. Nie karmieniu lub niepojenie na sitg ofiar tego przedmiotu moze
spowodowa¢ ich Smier¢ z gtodu lub pragnienia [4]. Ofiary moga by¢ uwolnione z paralizu tylko poprzez odpowiednie czary, ale
dopiero po zniszczeniu tego przedmiotu [5].

Rodzaje SWIECZNIKOW LUB LAMP specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Liturgiczny — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje uzytkownikowi +10 pkt do WI oraz +5 pkt do ZW.

2) Swiatla — o potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM uaktywniajacego go [2] zaczyna $wieci¢ z analogiczna moca ja przy
czarze Swiatto [3]. Dodatkowo raz na rok [4], poprzez Scinigcie go pozwala na uzycie mocy analogicznej do czaru
Swiatto$¢/Czern [5], z ograniczeniem dziatania tylko do podstawowej formy [6]. Zaklecie to bedzie dziatato z antyodpornoécia
50 pkt. [7].

3) Spiskoweow — podczas palenia tej lampy postacie znajdujace si¢ wokot niej (w kregu jej Swiatta) [1] nie moga byé przez nikogo
podstuchiwane, ani magicznie obserwowane [2].

4) Rozproszenia Strachu — postacie stojace w jej Swietle [1] sa catkowicie odporne na strach [2] i jego formy (wlacznie z wyciem
upiora, spojrzeniem struchlca, czarami opartymi na strachu itp.) [3].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Nadziei — raz w miesiacu [1] po wypowiedzeniu hasta [2] KINTAR [3] pozwala przy wykonywaniu danej czynno$ci mieé¢
zwigkszong szansg na jej wyjscie o 10 pkt. (%) [4]. Warunkiem jest to, ze szansa bazowa wyjscia takiej czynno$ci musi by¢
naturalnie wigksza od 1% [5].

2) Naznaczenia —noszaca ja postac [1] jest automatycznie chroniona czarem o tej samej nazwie [2]. W tym tez czasie jej ZW jest
dwukrotnie wyzsze [3]. Cecha ta nie ulega zwigkszeniu w przypadku potbogdéw [4]. W momencie stracenia lub oddania tego
przedmiotu postac jest automatycznie zauwazana przez swe bostwo [5] 1 automatycznie podlega Upomnieniu przez nie [6].

3) Przewodnik — po dokladnym potarciu (trwa k10rund) [1] ustawia natezenie Swiatla w kierunku najkrétszej drogi do danego,
nieruchomego celu [2].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1. Ciemnosci — posta¢ trzymajaca ten przedmiot [ 1] nigdy nie jest jako pierwsza atakowana przez jakiekolwiek zto i martwiaki [2].
Moze by¢ zaatakowana, gdy podejmie pierwsza agresywna czynnosc [3].

2. Autorytatywnych czaréw — Zapalajac ten przedmiot zyskuje si¢ szczegdlna moc [1]. Powoduje ona, ze kazde w tym czasie
wyuczenie nieautorytatywne czaru traktuje sig jak autorytatywne [2]. Przy okazji tak wyuczony czar nie zabiera miejsca
przynaleznego czarom lub piesniom autorytatywnym [3]. Oznacza to, ze mozna si¢ ich uczy¢ bez wzgledu na limit (nie ulega on
zmianie) [4]. Przedmiotu tego mozna uzy¢ tylko 10 razy w roku [5] i to po jeden raz w kazdym miesiacu [6]. Przedmiot ten
gasnie, jezeli przerwie si¢ nauke czaru, popelni si¢ w niej btad lub zakonczy si¢ go uczy¢ pozytywnie [7]

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Zgnilizny — kazda Zywa istota [1] przebywajaca w danej rundzie w poblizu 1k10 metréw (premiowane) od ptomienia [2] musi
odeprze¢ efekt gazu (% rzutem na odporno$é nr. 7). Nieudany rzut oznacza, ze cialo ulega infekcji i w przeciagu k10 rund gnije
[3]. Zarazona posta¢ nie moze nic robié, a jej PR spada dziesieciokrotnie [4]. Kazdego nowego dnia o Swicie musi wykonaé %
rzut na odporno$¢ nr. 6. Nieudany rzut oznacza, ze zgnilizna zwyci¢zyla jej ciato i zabita ja [S]. Na efekt tego przedmiotu nie sa
narazeni kaplani bogoéw zgnilizny i rozpadu z Archipelagu Pajgczego [6]. Przedmiot ten mozna zapali¢ tylko raz do roku [7], za
to jego plomien (nie ugaszony) trwa 2k100dni [8]. Zgasi¢ plomien przed czasem mozna tylko przez pocalunek jego (bez wzgledu
na obrazenia musi trwa¢ minimum 2 rundy) [9]. Zgnilizng mozna uleczy¢ tylko poprzez Uzdrowienie, Leczenie powaznych
obrazen lub Regeneracjg ciata [10].
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Rodzaje RZEZB, PLASKORZEZB, STATUt i STATUETEK specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1)
2)

Iuzyjnej WartoSci — przedmiot przedstawia soba 10—krotnie wyzsza wartos¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

Statua Gargoili — Przedmiot ten moze przedstawia¢ dowolna istote Srednich rozmiaréw. Dotknigcie statuy [1] powoduje, ze
przeradza si¢ ona w czerwona (50%) lub czarng (50%) Gargoile [2]. Jezeli walka z gory nie jest przegrana, to atakuje ona
natychmiast tego, kto ja dotknal (potem innych) [3]. W pierwszej rundzie identyfikacji juz zachodzi dotknigcie Gargoila nie musi
jednak od razu przeistaczaé si¢ w siebie. Moze oczywiscie odczeka¢ do odpowiedniego momentu lub zaniechaé tego [5].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

3)

4)

Statua Megagargoili — Przedmiot ten moze przedstawia¢ dowolna istot¢ o duzych rozmiarach. Dotknigcie statuy [1] powoduje,
ze przeradza si¢ ona w Megagargoile [2]. Jezeli walka z gory nie jest przegrana, to atakuje ona natychmiast tego, kto ja dotknat
(potem innych) [3]. W pierwszej rundzie identyfikacji juz zachodzi dotknigcie Megagargoila nie musi jednak od razu
przeistaczac si¢ w siebie. Moze oczywiscie odczeka¢ do odpowiedniego momentu lub zaniecha¢ tego [5].

Zachlanno$ci — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM tak uaktywniajacego go [2] przedmiot zaczyna $wieci¢
srebrnym $wiatlem [3]. W kazdej rundzie, w ktdrej spojrzato si¢ na niego widzacy to $wiatlo zmuszony jest odeprze¢ hipnozg
(udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 1 zmniejszona o antyodpornos$¢ 50 pkt.) [4]. Nieudane odparcie tej hipnozy powoduje, ze
ofiar¢ ogarnia szalona zadza posiadania jego [5]. Trwa ona przez najblizsze 2k10 godzin [6]. Jezeli ofiara nie moze posias¢ tego
przedmiotu w sposob wynikajacy z jej charakteru zmuszona jest do % rzutu na polowg MD. Nieudany rzut oznacza, ze bez
wzgledu na zagrozenie bedzie go cheiata natychmiast posias¢ przemoca [7].

Naznaczenia — noszaca ja posta¢ [1] jest automatycznie chroniona czarem o tej samej nazwie [2]. W tym tez czasie jej ZW jest
dwukrotnie wyzsze [3]. Cecha ta nie ulega zwigkszeniu w przypadku potbogéw [4]. W momencie stracenia lub oddania tego
przedmiotu posta¢ jest automatycznie zauwazana przez swe bostwo [5] 1 automatycznie podlega Upomnieniu przez nie [6].
Straznicza — w momencie zblizenia si¢ na 5 metrow do rzezby [1] wylania si¢ z niej postac—straznik [2]. Ma on parametry
wojownika analogicznych do postaci powstalej z czaru maga — Przywotanie Wojownika (jakby byt rzucony min. z 10 poziomu
maga) [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

)

Zakleta — w momencie uaktywnienia (pocieranie przez k10rund) [1] i po wypowiedzeniu hasta—zaklgcia [2] antynm [3]
zamienia si¢ w istotg (o naturalnych rozmiarach), ktora soba przedstawia [4]. Istota ta bedzie martwa lub ranna, jezeli jej
kamienna forma byta pegknigta, potluczona lub miata jakis odprysk [5]. Osoba taka jest normalna postacia, dysponujaca
przedmiotami, ktére miata w momencie spetryfikowania, a przy tym, o ile nie ulegly zniszczeniu [6].

Rodzaje LUSTER Ilub ZWIERCIADEL specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1)

Przeniesienia — po dotknigciu wyszytego na $rodku znaku [1] postaé teleportowana jest do miejsca, gdzie znajduje si¢
identyczny (do pary) drugi gobelin [2]. Efekt ten dziata tylko, gdy obydwa gobeliny sa réwno rozwieszone [3]. Przedmiot ten nie
umozliwia wydostania si¢ z Labiryntu Smierci, ale za to dziata w jego obrgbie [4].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

Odbicia — ustawione na wprost rzucajacych czary [1] odbija kazdy czar skierowany bezposrednio na stojacego za nim [2]. W
wypadku czaré6w obszarowych przedmiot ten moze nie pomoc (zaleznie od MG) [3].

Pamigci — postac, ktéra si¢ w nim przejrzy [1] odzyskuje pami¢¢ odnosnie przebytego przez siebie danego zdarzenia [2].
Przypomina go sobie tak doktadnie, jakby to byto wczoraj [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

Sobowtora — postac, ktora przetrze lustro wywotuje swojego sobowtodra [1]. W zaleznos$ci od charakteru dotykajacego [2] moze
zaatakowac (patrz czar czarnoksigski Zejscie do piekta) lub wtopi¢ si¢ w niego [3]. To ostatnie powoduje, Ze cechy jego na czas
jednego dnia staja si¢ 0 50% wyzsze (nie dotyczy bieglosci i ZW) [4]. W tym czasie przedmiot nie dziala, oraz przez najblizsze
1k10dni [4]. Postacie o dobrym charakterze maja 30% szansy na walke, neutralne na 50%, a zte 70% [5]. Przy kazdym uzyciu
istnieje jednak 10% szansa, ze lustro straci swa moc [6].

Utraty Pamieci — posta¢, ktora przetrze te lustro [1] musi w kazdej rundzie tej czynnosci odpiera¢ emanujace z niego zaklecie
(% rzutem na odpornos¢ nr. 4)[2]. Nieudane odparcie powoduje utratg potowy swej MD [3] i potowy swego aktualnego stanu
doswiadczenia [4].
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Rodzaje KIELICHOW, PUCHAROW, CZAR i MIS specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1)
2)
3)

4)
5)

Liturgiczny — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje uzytkownikowi +10 pkt do WI oraz +5 pkt do ZW.

Wykrycia Trucizny — puchar staje si¢ purpurowy [1], gdy naleje si¢ do niego trucizny [2].

Iuzyjnej Warto$ci — przedmiot przedstawia soba 10—krotnie wyzsza warto$¢ [1]; skuteczne nieuwierzenie chwilowo neguje ten
efekt [2].

Neutralizacji Trucizny — ptyn wlany do tego naczynia natychmiast przestaje by¢ trucizna [1].

Ofiarny — podczas noszenia go [1] przez kleryka [2] daje w momencie sktadania ofiary mozliwos¢ dwukrotnego rzutu na WI i
ZW podczas modlitwy (wybiera si¢ korzystniejszy wynik) [3]. Po takim uzyciu przedmiot ten ma 25% szansg przestania juz by¢

magicznym [4].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1)
2)

3)

4)

rrrrr

niemagiczne choroby [4].

Zemsty — kazda porcja ptynu wypita z niego moze okaza¢ si¢ $miertelng trucizng [1]. Ofiara za kazdy tyk musi wykona¢ % rzut
na potowe odpornosci nr. 6 [2]. Nieudany rzut oznacza Smieré w konwulsjach w przeciagi k10rund [3]. Ptyn przelany z niego
gdzie indziej, bez pomocy czaru Konserwacja traci swe wtasciwos$ci po 1k10 (premiowane) rundach [4].

Zachlannosci — po potarciu [1], przez najblizsza 1godzing/10UM tak uaktywniajacego go [2] kamien zaczyna §wieci¢ srebrnym
swiattem [3]. W kazdej rundzie, w ktorej spojrzato si¢ na niego widzacy to Swiatto zmuszony jest odeprze¢ hipnoze (udanym %
rzutem na odporno$¢ nr. 1 zmniejszona o antyodpornos¢ 50 pkt.) [4]. Nieudane odparcie tej hipnozy powoduje, ze ofiar¢ ogarnia
szalona zadza posiadania jego [5]. Trwa ona przez najblizsze 2k10 godzin [6]. Jezeli ofiara nie moze posia$¢ tego przedmiotu w
sposob wynikajacy z jej charakteru zmuszona jest do % rzutu na polowg¢ MD. Nieudany rzut oznacza, ze bez wzgledu na
zagrozenie bedzie go chciata natychmiast posia$¢ przemoca [7].

Wiecznej Wody — co godzina naczynie te napetnia si¢ woda zawarta w powietrzu [1]. Po napelnieniu przestaje si¢ napetniac [2].
Na terenach suchych przedmiot ten dziata dwukrotnie wolniej [3].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1)

2)

Goryczy — posta¢ o dobrym charakterze [1], ktdra napije si¢ z niego czegos, i nie odeprze tej odmiany trucizny [2] i wiazacego
ja zaklecia [3] (% rzutem na trucizng i ewentualnie po tym % rzutem na zaklgcia) traci potowg swego do§wiadczenia [4], za$
jego charakter staje si¢ neutralny [5]. Posta¢ o neutralnym charakterze, ktdra napije si¢ z niego czegos$, i nie odeprze tej odmiany
trucizny [6] 1 wiazacego ja zaklecia [7] % rzutem na trucizng i ewentualnie po tym % rzutem na zaklgcia) traci potowe swego
doswiadczenia [8] oraz jego charakter staje si¢ zly [9]. Posta¢ o ztym charakterze, ktora napije si¢ z niego czegos, i nie odeprze
tej odmiany trucizny [10] i wiazacego ja zaklgcia [11] % rzutem na trucizng i ewentualnie po tym % rzutem na zaklgcia) jej
charakter staje si¢ ewidentnie zty [12], ponadto na stal zyskuje aureolg zta (ewidentnego; patrz tez czarno rycerska Emanacja zta)
[13]. Gorycz z jednego kielicha tylko raz jest w stanie probowaé zapanowac na dana postacia [14]. Kazde nastgpne korzystanie z
niego dla niej nie uaktywnia juz jego mocy [15]. W przypadku paladynow i klerykow udane % rzuty na WIi ZW ochronia przed
utrata charakteru i zdolnoéci profesjonalnych [16]. Przedmiot ten mozna wykry¢é wykryciem zachwiania rownowagi [17].
Odwagi — po napiciu si¢ z niego posta¢ na 24 godziny staje si¢ niewrazliwa na kazda odmiang strachu [1] i jego formy (wlacznie
z wyciem upiora, spojrzeniem struchlca, czarami opartymi na strachu itp.) [2]. Dodatkowo taka posta¢ w tym czasie nigdy nie
ucieknie z pola walki, o ile przeciwnik nie bedzie 20 krotnie silniejszy lub liczniejszy [3]. W trakcie walki postaé taka traktuje
sig, jakby posiadata zdolno$¢ nadnaturalng szczg$ciarz [4], a ponadto ma ona jeszcze dodatkowo +30 do TR (Lacznie ze
szczg$ciarzem +40pkt.) 1 +10 do obrony (Lacznie ze szczg$ciarzem +20pkt.)[5].

4 STOPIEN RZADKOSCI

D)

Losu (Nala—zak)

Legenda: przedmiot ten stworzyli dawno wymarta sekta Nala—zak. Ich przedmioty po dzi$ dzien przesycone sa chaosem.
Opis: przedmiot ten dziata losowo raz na 1k100*10dni (kiedy, wie tylko MG) [1]. Po tym okresie wywotuje losowo jeden z
ponizszych efektéw [2]. Dziata on na wiasciciela, jesli ten wlasnie miat go zatozonego na palcu [3]. Rzu¢ 1k10.

1-2: Przynosi nadprzyrodzona wiedzg¢ [4]. Dzigki temu posta¢ zyskuje 1k5 x10 pkt. MD [5], oraz i wynikajace z tego PDos§w w
ilosci 1k5x100 + extra 500 [6].

3: Pierscien wysysa 50 pkt Energii Zyciowej [4]. Jezeli postaé przez to bedzie jej miala mniej niz 1 [5], to staje sig 10-POZ
zombim [5] — straznikiem pier§cienia [6].

4: pozwala w przeciagu najblizszych 5 rund [4] spetnié po jednym Zyczeniu (patrz analogiczny czar Maga) [5]. Postaé
wypowiadajaca je teoretycznie nie powinna zdawac sobie z tego sprawy [6].

5: Pozostawia na uzytkowniku [4] Klatwe Boska [5]. Objawia si¢ ona obnizeniem na state do potowy wspodtczynnika
podstawowego o najwyzszej naturalnej warto$ci [6].

6: Daje uzytkownikowi jednorazowa mozliwos$¢ [4] wzigcia pod Urok (patrz analogiczny czar Iluzjonisty) [5] dowolnej istoty,
ktora nie odeprze tej przemiany udanym % rzutem na 1/10 swej odpornosci na zaklgcia [6]. Uroku tego mozna uzy¢ w
dowolnym momencie [7].
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7: Pozostawia na uzytkowniku [4] klatwg [5], objawiajaca sig utrata na state bazowych odpornosci o potowe [55]

8: Jeden losowo wybrany wspotczynnik podstawowy [4] wzrasta o polowg swej wartosci [5]. Nie dotyczy to ZW [6], lub
parametru, ktory juz w ten sposob wczesniej wzrdst [7].

9-10: Na posta¢ dziala efekt analogiczny do czaru Promien Antyzbroi [4], jesli nie odeprze tej przemiany udanym % rzutem na
1/10 swej odpornosci na zaklecia [5].

2) Slonecznej/Szarej/Ciemnej Mocy — Rzu¢ 1k100 by ustali¢ jego rodzaj. 01-50 to puchar stoneczny (dla dobrych charakterow
[1]), 51-75 szary (dla neutralnych [1]), 76—100 ciemny (dla ztych [1]). Wypicie czegokolwiek w naczyniu nie pasujacego do
wiasnego charakteru dziata jak puchar Zemsty [2+]. Po raz pierwszy napicie si¢ z takiego pucharu podnosi na state kazdy
wspotczynnik o 10pkt, oraz dziata tak, jak puchar Ukojenia. Kazdorazowe napicie si¢ jego dziala juz tylko jak puchar ukojenia, o
ile od ostatniego skorzystania z tego naczynia uptyne¢to 24 godziny.

Rodzaje DZBANOW lub AMFOR specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Miodowy — po dniu woda w tym dzbanie [1] samoczynnie zamieniana jest w midd [2]. Jest to wystarczajaca ilo§¢ na dzienne
potrzeby pokarmowe (o ile postaé nie nabierze po jakim$ czasie do niego wstretu) [3].

2) Mleczny — po dniu woda w tym dzbanie [1] samoczynnie zamieniana jest w mleko [2]. Jest to wystarczajaca ilo$¢ na 1k10
godzin potrzeby pokarmowe (o ile postaé nie nabierze po jakims$ czasie do niego wstretu) [3].

3) Dymny — po stluczeniu, lub raz na dzien po otworzeniu [1] szybko wydobywa sig z niego dym [2]. Traktuje si¢ go jak przy
alchemicznym czarze Dymny Obltoczek [3]. Dym rozwiewa si¢ po 1k100 rundach (zaleznie od MG i sytuacji) [4] 1 nie
rozprzestrzenia si¢ wczesniej, dalej niz 2k10 metrow od dzbanu.

4) Eksplozji — po rozbiciu naczynia w miejscu tym [1] nastepuje Eksplozja (analogiczna jak w przypadku czaru alchemicznego,
rzuconego z 10 POZ).

2 STOPIEN RZADKOSCI

1. Spirytusowy — po dniu woda w tym naczyniu [1] samoczynnie zamienia si¢ w czysty spirytus [2]. Wyznawcy Piana po wypiciu
z tego naczynia moga w dowolnym momencie sta¢ si¢ kompletnie pijanymi [3], ew. odrazu wytrzezwie¢ [4].

2. Winny — po dniu woda w tym naczyniu [1] samoczynnie zamienia si¢ w wino [2]. Wyznawcy Piana po wypiciu z tego naczynia
moga w dowolnym momencie sta¢ si¢ kompletnie pijanymi [3], ew. odrazu wytrzezwie¢ [4].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Trujacego Dymu — po sthuczeniu, lub raz na dzien po otworzeniu [1] szybko wydobywa si¢ z niego dym [2]. W zetknigciu sig z
cialem powoduje on natychmiastowe $miertelne zatrucie, jesli nie odeprze si¢ jego efektu (% rzut na odpornosé nr. 7,
sprawdzane w kazdej rundzie znajdowania si¢ w gazie) [3]. Dym rozwiewa si¢ po 1k100 rundach (zaleznie od MG i sytuacji) [4]
1 nie rozprzestrzenia si¢ wezesniej dalej niz 2k10 metréw od dzbanu.

Rodzaje KRYSZTAEOW lub KUL specyficznie magicznych

1 STOPIEN RZADKOSCI

1) Infrawizji — posta¢ przy pomocy tego przedmiotu jest w stanie widzie¢ na zasadzie infrawizji [1]. Jej zasigg liczony w metrach
zalezy od aktualnej wartoséci SZ [2]. przedmiot ten nie umozliwia wiedzenia w magicznych ciemnosciach [3].

2) Magiczna Kula — posiada na state zatozony na sobie czar maga: Magiczna kula [1]. Spogladanie w ta kulg rozpatruje si¢
wzgledem dziatania tego czaru [2].

2 STOPIEN RZADKOSCI

1) Prawdoméwnosci — zadna posta¢ w promieniu 5 metréw [1] od niej nie jest w stanie sktamac [2].
2) Slonca — w trakcie noszenia go [1] dwukrotnie zwigksza zasigg wzroku [2], kompletnie chroni przed oslepieniem [3] oraz przed
jakimkolwiek przegrzaniem, dusznoscia itp. (np. umozliwia w zbroi metalowej bez ograniczen przebywanie na pustyni) [4].

3 STOPIEN RZADKOSCI

1) Upiornego jeku —raz dziennie [1] uaktywniony przez doktadne potarcie (1k10 rund) [2] potrafi wydoby¢ do siebie dzwigki
analogiczne do upiornych jekow [3]. Trwaja one przez 1k10 rund (premiowane) i nie dziataja na dotykajacego [4]. A catos¢
trwa(raz dziennie) jest w stanie wydoby¢ z siebie dzwigki analogiczne do upiornego wycia.

2) Upiornego wycia — raz/godzing [1] uaktywniony przez dokladne potarcie (1k10 rund) [2] potrafi wydoby¢ do siebie dzwigki
analogiczne do upiornego wycia [3]. Trwa on przez 1k10 rund (premiowane) i nie dziataja na dotykajacego [4].

3) Szcze$cia —noszacy ja przy ciele posiada w tym czasie moc [1] analogiczng do zdolno$ci nadnaturalnej szczg$ciarz [2]. Magia
tego przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami "przynoszacymi" szcze$cie [3]. Efekt ten nie dziata na trupy (a wigc i w
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momencie wskrzeszania) [4].

4) Kula Hipnotycznego Snu — po uaktywnieniu przez doktadne potarcie (trwa to k10 rund) [1] przedmiot ten zaczyna wydzielaé
zielone purpurowe $wiatto [2]. W kazdej rundzie, w ktdrej si¢ na nie spojrzy nalezy wykonac % rzut na iluzj¢ z antyodporno$cia
50 pkt. [3]. Nieudany rzut, ze posta¢ wali si¢ na ziemi¢ w twardym Snie [4]. U$piona tak postaé¢ mozna obudzi¢ tylko poprzez
brutalne traktowanie przez pelne 1k10 rund [5] lub samoczynnie si¢ ona obudzi po 1k10 godzinach [6]

5) Promieniujacego Slonca — uaktywniona przez potarcie [1] roztacza w kazdej rundzie na ponad 100 metrow wokot §wiatto (i
drugie tyle polmroku) [2]. W swej jasnosci odpowiada ono stonecznemu[3], przez co kazda istota nan spogladajaca musi
wykona¢ % rzut na iluzjg albo zostaje oslepiona (na state) [4]. Nie dotyczy to trzymajacego ja [5[. Na martwiaki swiatto to dziata
jak naturalne promienie stonca [6].

4 STOPIEN RZADKOSCI

1) Zgnilizny — kazda Zywa istota [1] przebywajaca w danej rundzie w poblizu 1k10 metréw (premiowane) od przedmiotu [2] musi

odeprze¢ efekt gazu (% rzutem na odporno$é nr. 7). Nieudany rzut oznacza, ze ciato ulega infekcji i w przeciagu k10 rund gnije
[3]. Zarazona postaé nie moze nic robi¢, a jej PR spada dziesigciokrotnie [4]. Kazdego nowego dnia o Swicie musi wykonaé %
rzut na odporno$¢ nr. 6. Nieudany rzut oznacza, ze zgnilizna zwyciezyla jej ciato i zabila ja [5]. Na efekt tego przedmiotu nie sa
narazeni kaplani bogoéw zgnilizny i rozpadu z Archipelagu Pajgczego [6]. Przedmiot ten mozna zapali¢ tylko raz do roku [7], za
to jego plomien (nie ugaszony) trwa 2k100dni [8]. Zgasi¢ ptomien przed czasem mozna tylko przez pocatunek jego (bez wzgledu
na obrazenia musi trwa¢ minimum 2 rundy) [9]. Zgnilizng mozna uleczy¢ tylko poprzez Uzdrowienie, Leczenie powaznych
obrazen lub Regeneracjg ciata [10]. Uaktywnia si¢ ja jednak przez potarcie [11].

2) Jajo Zycia
Legenda: Przedmioty te zostaly niegdy$ sprowadzone przez Archony Swietliste z ich legendarnej ojczyzny. Niekiedy mozna
taki przedmiot dosta¢ od nich w nagrode za wypetnienie dla nich waznej misji.
Opis: przedmiot ten wyglada jakby byt szklanym strusim jajem wypelionym zielonym fosforyzujacym ptynem Jego magia
pozwala raz dziennie [1] po potarciu uleczy¢ z 10 obrazen kazda istote, ktora je dotknie [2]. Postaciom o dobrych charakterach
kula ta leczy 100 obrazen Leczenie to jest adekwatne do Leczenia powaznych obrazen [3]. Dodatkowo kula ta rozbita nad ciatem
martwiaka wsysa swoja energie w niego [4], co powoduje zdjecie klatwy martwiozy [5], Regeneracje energii Zyciowej [6] i
Regeneracjg ciata [7]. Daje to mozliwo$¢ przywrocenia jego do poprzedniej normalnej postaci (o ile jego szok przetrwa
wskrzeszenie, z tym, ze w tym przypadku jest on zwigkszony o 50 pkt.) [8]. W r¢kach postaci o ztym charakterze przedmiot ten
nie ma Zadnej mocy [9]. Jezeli dotykajaca go posta¢ ma jednak ewidentnie zty charakter, to kula ta po trzymaniu jej w dfoni
zaczyna rozgrzewac si¢ [10]. Z poczatkiem 5 rundy dotykania jej nastepuje wyzwolenie wielkiej energii [11]. Jej sita jest rowna
eksplozji wywolanej przez czar maga o tej samej nazwie, rzucony z 20 POZ. Dodatkowo w promieniu 2k100 metréw towarzyszy
temu jasno$¢ adekwatna do rzuconego jak przemiana czaru Swiattosé [12].

3) Wiecznej Mlodosci — jezeli wlasciciel posiada ten przedmiot przy sobie (musi on dotyka¢ gotego ciala) [1], to sig nie starzeje
[2].

I jeszcze jedna uwaga. MG powinien wziaé¢ pod uwage fakt, ze jezeli kto$ co$ zostawia w skarbcu, to znaczy, ze jest to mu
aktualnie nieprzydatne. Nie powinno wigc by¢ sytuacji by wlasciciel, gdy broniacy swego skarbca czarodziej nie uzywa przedmiotoéw,
ktére sa mu ewidentnie przydatne

1-40 kamien stuzyt weze$niej jako Sredni amulet, przez co jest wdrazony w Srodku (spotawia to jego warto$é). Posiada
blokade PM. Chroni ona przed wyssaniem PM réwny Srednio 1k100*10 pkt. [0 stopien rzadkosci]

41-50 kamien stuzyt weze$niej jako duzy amulet, przez co jest wdrazony w Srodku (spotawia to jego warto$¢). Posiada
blokade PM. Chroni ona przed wyssaniem PM rowny Srednio 1k100*100 pkt. [0 stopien rzadkosci]

76-90 moneta stuzyta wezesniej jako maty amulet, przez co jest wdrazona w Srodku (spotawia to jej warto$é). Posiada
niezabezpieczony przed wyssaniem PM o wartosci rownej Srednio 1k100 PM [0 stopien rzadkosci]

91-100 moneta stuzyta wezesniej jako Sredni amulet, przez co jest wdrazona w Srodku (spotawia to jej wartosc). Posiada

blokade PM. Chroni ona przed wyssaniem PM réwny Srednio 1k100*10 pkt. [0 stopien rzadkosci]
Postuszenstwa — raz dziennie na kazde 50 UM postac jest w stanie wywota¢ we wskazanej istocie nakaz wykonania jakiego$ (nie
samobdjczego i zrozumialego) polecenia, jezeli nie odeprze ona go swa odpornoscia na sugesti¢ (zmniejszong o b. —-50%).

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW W SKARBIE typu "D"

Bron (5) szansa w skarbie "D" 1-75%
Zbroje (6) szansa w skarbie "D" 76-85%
Tarcze (6) szansa w skarbie "D" 86-95%

Sktadniki zbroi (6) szansa w skarbie "D" 96%
Zbroje konskie (6) szansa w skarbie "D" 97%

Siodta (6) szansa w skarbie "D" 98%
Rydwany (6) szansa w skarbie "D" 99%
Specjalne (6) szansa w skarbie "D" 100% (np. rog jednorozca [wymagana biegtos¢ w sztyletach — 150kk., 10% OBR, 150

Wytrzym., uszk.x1, + raz dziennie na 100 UM postugujacego si¢: Uzdrowienie])

Tabela RODZAJOW UMAGICZNIEN BRONI

tabela sprawdzania (po identyfikacji) magicznos$ci broni:
01-05% nietrwale magiczna (bez blokady PM)
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06-30% tylko magiczna

31-40% stabo magiczna (b. +0 do TR/+10 do ran)
41-45% stabo magiczna (b. +0 do TR/+20 do ran)
45-50% stabo magiczna (b. +0 do TR/+30 do ran)
51-54% stabo magiczna (b. +0 do TR/+40 do ran)

55% stabo magiczna (b. +0 do TR/+50 do ran)
56-65% * Srednio magiczna (b. +10% do TR/+10 do ran)
66—70% * Srednio magiczna (b. +20% do TR/+20 do ran)
71-73% * Srednio magiczna (b. +30% do TR/+30 do ran)
74% * Srednio magiczna (b. +40% do TR/+40 do ran)
75% * Srednio magiczna (b. +50% do TR/+50 do ran)
76-85% * silnie magiczna (b. +10% do TR/+20 do ran)
86—87% * silnie magiczna (b. +20% do TR/+40 do ran)

88% * silnie magiczna (b. +30% do TR/+60 do ran)

89% * silnie magiczna (b. +40% do TR/+80 do ran)

90% * silnie magiczna (b. +50% do TR/+100 do ran)

91-94% * SPECJALISTYCZNIE UMAGICZNIONA (sprawdz w tabeli!)

95-96% wykonana z duza domieszka srebra, a wigc jej wytrzymatos¢ jest dwukrotnie mniejsza (dotyczy tylko elementow
metalowych, inaczej pomin ten punkt); rzu¢ jeszcze raz jak ta bron jest magiczna.

97% wykonana z duza domieszka ztota, a wigc jej wytrzymato$¢ jest dwukrotnie mniejsza i o b. —10% gorzej sig nia trafia,

aczkolwiek jej wartos¢ jest dziesigciokrotnie wigksza (dotyczy tylko elementow metalowych, inaczej pomin ten punkt);
rzu¢ jeszcze raz jak ta bron jest magiczna.

98% wykonana z adamandytu, a wigc jej wytrzymalos¢ jest dwukrotnie wigksza, a ci¢zar, minimalna sita uzycia i opdznienie
sa dwukrotnie mniejsze (dotyczy tylko elementéw metalowych, inaczej pomin ten punkt); rzuc jeszcze raz jak ta bron
jest magiczna.

99% wykonana z mitrylu, a wigc jej wytrzymaltos¢ jest 10—krotnie wigksza, cigzar 10 krotnie mniejszy, a minimalna sita
uzycia i opoznienie sa dwukrotnie mniejsze (dotyczy tylko elementow metalowych, inaczej pomin ten punkt); mitryl
nigdy nie moze by¢ magiczny.

100% * brof o cechach mieszanych, ew. jesli sa odpowiednie okoliczno$ci brof ekstremalnie magiczna (artefaktyczna).

* oznacza, ze istnieje 10% szansa istnienia dodatkowej cechy ulepszajacej magicznie dang bron (wylosuj analogicznie jak w wypadku
Ksiggi Umagicznien).

BRONIE SPECJALISTYCZNE

Uwaga: jezeli bron specjalistyczna jest przeznaczona przeciwko okreslonym
istotom, to wzgledem nich traktuje si¢ ja jak ekstremalnie magiczna i ma tez w R
stosunku do nich dwukrotnie wigksza szansg na trafienie krytyczne, ponadto dotyczy tylko &%
takich rodzajow broni jak miecze, tarsary, wszelkie topory i toporomiecze, szable i 4
szlapary, mtoty bojowe, pottalarze, trojzeby, wldcznie, kopie, lance, sztylety i oszczep (ew
zaleznie od MG i inne).

01-5% POZYTYWNEJ ENERGII (norm. b. +10TR/10RAN)-b. +10/30 do lykantropow; b.
+30/50 do martwiakow; b. +50/100 do ewidentnie ztych istot innoplanowych. Uwaga:
Trzymany w r¢ku zapobiega wyssaniu Energii Zyciowe;.

06-10% LAMACZ (norm. b. +30TR/50RAN) — kazda niemagiczna bron skrzyzowana przy probie
sparowania ciosu ulega natychmiastowemu ztamaniu

11-15% NEGATYWNEJ ENERGII (norm. b.—10TR/~10RAN do martwiakéw; b. +10/30 do lykantropow; b.
+30/50 do Zywych; b. +50/100 do ewidentnie dobrych istot innoplanowych.

16-25% GADZI (norm. b. -TR/10RAN)-b. +10/50 do typowych gadéw; b. +20/100 do smokow
i magicznych gadow

26-30% GIGANTOW (norm. tylko magiczny)— b. +40/80 do gigantow, cyklopow, tytanow itp.

y giczny g1g yklop yt p

31-35% ANTYREGENERACII (norm. b. 10TR/20RAN) — b. +30/50 do regenerujacych si¢ magicznie np. trolli, orkow uruk—
hai, hydr.

36-40% ETERALNOSCI (norm. b. +20TR/40RAN) — b. +40/80 do eteralnych, astralnych i innych niematerialnych.

41-45% CHARAKTERU (norm. tylko magiczny) —b. +30/50 do istot o tym charakterze (wylosuj jakiego dotyczy: 1-3 dobry;
4-6 neutralnego; 7-10 ztego).

46-50% MAGICZNOSCI (norm. b. +25TR/S0RAN)-b. +100/150 do magicznych z natury istot lub chronionych przez
magiczne tarcze itp. czary.

51-55% PRAW (norm. b. +10TR/10RAN) — b. +20/20 do istot ze stosunkiem do prawa neutralnym; b. +40/40 do istot
chaotycznyg:h; posiada wilasne 25% antymagii, chroniac nia wlasciciela, w momencie trzymania broni w reku

56—-60% TWARDOSCI (norm. b. +40TR/40RAN) — b. +50/50 do istot z drewna (itp.); b. +50/50 do istot z kamienia; b. +60/60
do istot z metalu.

61-65% PODLOSCI (norm. b. +50TR/100RAN) daje tak niezwykla ch¢¢ walki, ze posta¢ zmienia swoj charakter na chaotyczny
zly i przy okazji staje sig szalona, jezeli w przeciagu doby nie zabije bezbronnej istoty.

66-70% OBRONCA (norm. b. +10TR/50RAN) — uaktywniony (trwa r) i trzymany w reku roztacza magiczna aurg, ktora chroni
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71-80%

81-85%

86-95%
96-100%

dajac b. -5%0B/10UM wtlasciciela

MARTWIACZY (norm. b. +10TR/20RAN)- posta¢ ktora dotkneta jej gota reka lub zostata zraniona tq bronia
wykonuje %—owy rzut na zaklecia klatwy (b. antyodp. —50%), inaczej o kazdej poétnocy wykonuje %—owy rzut na
polimorfig, czy nie przeistoczy si¢ w (rodzaj) martwiaka, ktory ostatni dotykal ostrza tej broni.

Z TCHNIENIEM ZY CIA(50%)/SMIERCI(50%) — bron ta zostata na stale umagiczniona adekwatnym do jej nazwy
czarem Alchemicznym (decyduje MG).

inne bronie specjalistyczne (np. ktamstwa, odwagi itp.).

bronie Ekstremalnie magiczne (artefaktyczne)— patrz tabela nizej

BRONIE EKSTREMALNIE MAGICZNE — ARTEFAKTYCZNE

(dotyczy w praktyce tylko mieczy i tarsarow)

Uwaga: postaé bedaca wlascicielem, jezeli bedzie si¢ Zle obchodzita z taka bronia jest narazona na klatwe, a w najlepszym
przypadku tylko na przeklenstwo, ponadto traci umiejgtno$¢ wykorzystywania magicznych wlasciwosci tej broni (staje si¢ ona w jego
rekach tylko zwyklym magicznym przedmiotem [wyjatkiem sa Miecz Astralny i Eteralny]), ponadto bronie te, jezeli dostang sig w
niepowotane rece sa wstanie wystaé silnie ranigca energetyczna magi¢ (10—1000, ew. potowe). Po czym sa w stanie przemiescic si¢
np. na ottarz, na ktorym zostaty wykute i nie mozna ich uzy¢ przez najblizsze 100 lat.

01-04%

05%

06-09%

10%

11-15%

16-20%

A o— =
ASTRALNY (tylko magiczny) — moc tej broni podwaja zadane rany, jezeli ofiara ciosu jest zwigzana z Planem
Astralnym lub jest w jaki$§ sposob niematerialna. W walce z normalnym przeciwnikiem wszelkie zbroje i bronie
niemagiczne nic przed nim nie chronia, a magiczne tylko potowicznie Raz w roku bron ta pozwala tez przenies¢ si¢ na
Plan Astralny i swa magia pozwala przystosowac si¢ do jego warunkow.
ETERALNY (tylko magiczny) — moc tej broni podwaja zadane rany, jezeli ofiara ciosu jest zwiazana z Planem
Eteralnym lub jest w jaki$ sposob niematerialna. W walce z normalnym przeciwnikiem wszelkie zbroje i bronie nic
przed nim nie chronia (dotyczy to tez wigkszosci magicznych). Raz na 5 lat bron ta pozwala tez przenies¢ sig¢ na Plan
Eteralny i swa magia pozwala przystosowac si¢ do jego warunkow.
WAMPIRYCZNY (tylko magiczny) — wchiania w siebie Zywotnos¢, ktora zdjeta podczas zranienia kogo$ i w
nastepnej rundzie (na poczatku) przekazuje ja wiascicielowi, jednakze nigdy nadwyzka Zywotnosci nie jest w stanie
przekroczyé Zywotno$ci posiadacza broni (a wiec mozna maksymalnie osiagna¢ dwukrotna warto$¢ Zywotnosci).
Uwaga: efekt ten poréwnywalny jest do nadleczania lekkich ran. Nadmiar Zywotno$ci utrzymuje si¢ maksymalnie
przez 24 godziny (o ile nie straci si¢ tego przy zranieniach).
KROLA WAMPIROW (tylko magiczny) — wchtania w siebie Zywotnos¢, ktéra zdjeta podczas zranienia kogo$ i w
nastgpnej r (na poczatku) przekazuje ja wlascicielowi.
Uwaga: efekt ten porownywalny jest do nadleczania lekkich ran, po czym nadmiar Zywotnosci utrzymuije sie
maksymalnie przez 24 godziny (o ile nie straci sig¢ tego przy zranieniach).
BOSKI OBRONCA (norm. b. +50TR/50RAN) — uaktywniony (trwa r) i trzymany w reku roztacza magiczna aure, ktéra
chroni dajac b. 5%/10UM wtasciciela, do OB i odpornosci oraz jest w stanie ostrzec (intuicyjnie) przed
niespodziewanym zagrozeniem Zycia.
KONCA (norm. b. +10%TR/10RAN) — w momencie zazyczenia sobie czyjejé Smierci bron ta staje sig dla tej istoty
jak z b. +100/200, aczkolwiek nie mozna zmieni¢ nastawienia tej broni, az do Smierci tej istoty.
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21-25%
26-30%

31-40%

41-50%

51-55%

56-60%

61-65%

66—75%

76-90%

91-95%

96-97%

98%

99%
100%

SIEKACZ (norm. b. +100TR/100RAN) — dwukrotnie zwigksza szanse na trafienie krytyczne (dotyczy tez i w siebie).
BOSKOSCI (norm. b. +50TR/50RAN) — pozwala uzywaé przemian potboskich (adekwatnie jak potbog z
analogicznego poziomu), z petnymi ich ew. konsekwencjami.

Uwaga: jezeli bron ta uzywa potbog, to daje mu ona tylko to, ze jego wlasne przemiany majq dwukrotnie mniejsza
szans¢ na zauwazenie przez nieprzychylne Bostwa.

ANTYMAGII (norm. b.+10TR/10RAN) — posiada wtasne 50% antymagii, chroniac niag wlasciciela w momencie
trzymania broni w reku oraz spotawia ew. kazdy niekorzystny, raniacy efekt magiczny.

SILY (norm. tylko magiczny) — w momencie uaktywnienia (trwa 1 ) jest w stanie na Zyczenie zwiekszyé SF postaci w
reku dzierzacym miecz o dowolna warto$é, z tym ze posta¢ musi wykona¢ pozytywny rzut na szok—4 (czy nie umrze, z
powodu przeciazenia tak wielka magia) zmniejszony o b. —10% na kazde 100 uzyskanej SF, po czym efekt ten dziata
przez 1 r na kazde 10 UM wiasciciela

PRZEZNACZENIA (norm. b. +100TR/150RAN) — istota, ktora postuzy si¢ ta bronia i zabije nig cos, po 10—-100 dniach
sama zostaje starta z powierzchni ziemi (chyba, ze w tym czasie bedzie martwa). Bron ta dodatkowo daje b. +10 (%) na
trafienia krytyczne.

BURZA BLYSKAWIC (norm. b. +10TR/50RAN)- raz dziennie uaktywniony (trwa 5 r) i rzucony w gorg¢ zmienia sig
w (nickontrolowana) kule btyskawic (analogicznie jak czar Kula blyskawic, rzucony, jak przez maga z 25 poziomu, a
wiec Srednio z antyodpornoscia b. —50%).

SMIERCI (norm. b. +20TR/50RAN) — po$wigcajac (zabijajac ta bronia) bezbronna istote wywotuje na okres 10 r na
kazde 10 UM magig broni o sile b. +50/150.

ARCYMARTWIACZY (norm. b. +10TR/S0RAN) — posta¢ ktora dotkneta gota reka lub zostata zraniona od tej broni
wykonuje %—owy rzut na klatwy (b. antyodp. —50%), inaczej o kazdej potnocy wykonuje %—owy rzut na polimorfig,
czy nie przeistoczy si¢ w (rodzaj) arcymartwiaka, ktory ostatni dotykat ostrza tej broni.

EWIDENTNOSCI (rodzaj broni ustala MG — patrz miecze ewidentnosci)

ZYWIOLOW (norm. b. +50TR/50RAN) — pozwala raz dziennie przywota¢ magiczny element Zyw1olru (patrz czar
druidyczny Przywotanie Zywiotu) oraz chroni catkowicie przed negatywnymi elementami tego Zywiotu, ponadto
kosztem oddania tej broni danemu Zywiotowi mozna wydaé rozkaz arcyzywiotowi; Uwaga: MG ustala jakiemu
Zywiotowi stuzy ta bron

ZYCIA (norm. b. +50%TR tylko) — wrogom Zycia np. martwiakom, nicktorym istotom ewidentnie ztym i
postugujacym si¢ nekromancja zadaje dodatkowo b. +10 RAN na kazde 10 UM wtlasciciela Bron ta ochronita tez
dzierzacego ja przed wyssaniem energii Zyciowej, a nawet w tym czasie chroni (natychmiastowo leczy, ale nie
regeneruje ubytkow, a wigc mozna ja zabi¢ tylko przez qucm glowy) przed wszelkimi ranami.

WIECZNEGO ZYCIA (norm. b. +50%TR tylko) — wrogom Zycia np. martwiakom, niektérym istotom ewidentnie ztym
i postugujacym si¢ nekromancja zadaje dodatkowo b. +10 RAN na kazde 10 UM wtasciciela Bron ta chroni tez
dzierzacego ja przed wyssaniem energii Zyciowej, a nawet w tym czasie chroni (natychmiastowo leczy, ale nie
regeneruje ubytkow, a wigc mozna ja zabi¢ tylko przez Sciecie glowy) przed wszelkimi ranami, ponadto whasciciel jej
nie starzeje si¢

bron o wlasciwo$ciach mieszanych (logicznie)— rzu¢ dwa razy

bron o innych wlasciwosciach
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ARTEFAKTYCZNE MIECZE EWIDENTNOSCI

(traktuje sie je jakby wykonane byty z mitrylu, aczkolwiek w ich sktad wchodzi stal,
srebro, adamandyt i ztoto).

MIECZ PRZEWODNIK +10%TR/+30RAN; 5% ANTYMAGII

sp. 1. lecza wiasciciela z 10 ran przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika;

sp. 2. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) wskazuje ostrzem kierunek (najkrétszej drogi) do danego, znanego i nieruchomego
celu.

MIECZ PRAWDY +20%TR/+60RAN; 10% ANTYMAGII

sp .1. lecza whasciciela z 20 ran przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika;

sp .2. jak wyzej;

sp. 3. w momencie trzymania r¢kojesci lekkimi drganiami informuje, o zamierzonym ktamstwie postaci, ktéra mowi do Paladyna,
aczkolwiek nie reaguje na niewiedzg, zmiang sytuacji itp.

MIECZ NADZIEI +30%TR/+90 RAN; 15% ANTYMAGII

sp. 1. lecza wiasciciela z 30 ran przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika;

sp. 2 1 3 jak wyzej;

sp. 4. raz dziennie w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) pozwala zwigkszy¢ jednorazowo szansg wyjscia danej czynnosci o 10
pkt (o ile szansa na jej wyjscie wynosi min. 1%), np. Paladyn zwigksza sobie o 10 pkt szans¢ TR albo zaznacza, ze jesli trafi, to by
szansa ciosu krytycznego byla o pkt 10 wigksza od normalnej (jesli nie trafi, to szansa aktualnie przepada).

MIECZ POKOJU +40%TR/+120 RAN; 20% ANTYMAGII

sp.1. lecza wlasciciela z 40 ran przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika;
sp. 2, 3 14 jak wyzej;
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sp. 5. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) wykrywa wrogie nastawienie (i lokalizuje w kim) w promieniu 1 metra/10% UM
paladyna;

sp. 6. raz dziennie wbity w (nieprzeklgta) ziemig (dopoki Paladyn trzyma go w ten sposob oburacz, ale maksymalnie przez
rund¢/10UM) powstrzymuje (jakby niemozliwa do odparcia sugestia, przed ktdra chroni¢ moze tylko antymagia) od jakiegokolwiek
agresywnego dziatania wszelkie inteligentne (min. 5 INT) istoty, w promieniu 10 metréw/10 UM Paladyna.

MIECZ SWIATLOSCI +50%TR/+150 RAN; 25% ANTYMAGII

sp. 1. lecza wiasciciela z 50 ran przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika;

sp. 2, 3,4, 516 jak wyzej;

sp. 7. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) i skupienia wykrywa kierunek nadchodzacego, albo czajacego si¢ ewidentnie ztego
niebezpieczenstwa;

sp. 8. jest w stanie ostrzec np. podczas snu (dziata jakby przeczucie) o runde bezposrednio zagrazajacym Zyciu Paladyna
niebezpieczenstwie, ale tylko na rund¢ wczesniej;

sp. 9. whity w (nieprzekleta) ziemig i uaktywniony (trwa 1 runde) raz na 24 godziny jest w stanie sprowadzié¢ Swiatto$¢, ktéra na
martwiaki i postacie ewidentnie zle dziala jak analogiczny czar kaptaniski (o b. antyodpornosci na zaklgcia —50%).

SWIETY MIECZ PALADYNSKI WIARY +100%TR/+200RAN; 50% ANTYMAGII

sp. 1. lecza wiasciciela ze 100 ran przy kazdym zranieniu zlego (z charakteru) przeciwnika,

sp.2,3,4,5,6,7, 819 jak wyzej;

sp. 10. pozwala modli¢ si¢ do swego Bostwa w dowolnej chwili, bez konsekwencji za ewentualny brak ofiary, przy czym
wspolczynniki wiary i zauwazenia sa podczas takiej modlitwy liczone tak, jakby byly dwukrotnie wyzsze.

SWIETY MIECZ PALADYNSKI DOBRA +100%TR/4+200RAN; 50% ANTYMAGII

sp. 1. lecza wiasciciela ze 100 ran, przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika,

sp.2,3,4,5,6,7, 819 jak wyzej;

sp. 10. pozwala raz dziennie naby¢ mocy zdolnej do dowolnej formy uzdrowienia, ponadto posiada moc umozliwiajaca wskrzeszenie,
regeneracje ciata albo regeneracje energii Zyciowej, jednakze po uzyciu jej przez najblizsze 1-100 dni nie mozna uzy¢ tej zdolnosci
(brak mu mocy, by to powtorzyc).

SWIETY MIECZ PALADYNSKI MSCICIEL +100%TR/+200RAN; 50% ANTYMAGII

sp. L. lecza wilasciciela ze 100 ran, przy kazdym zranieniu ztego (z charakteru) przeciwnika;

sp.2,3,4,5,6,7, 819 jak wyzej;

sp. 10. walczac nim ma si¢ dwukrotnie wigksze szanse na trafienie krytyczne w przeciwnika, a dwukrotnie nizsze w siebie.

MIECZE NEUTRALNOSCI

MIECZ OGNISTY +10TR/+40RAN

sp. 1. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) chroni przed jakimkolwiek naturalnym cieptem i ogniem (az do momentu
wypuszczenia z reki)

sp. 2. raz dziennie ma moc przyspieszenia siebie (np. dwukrotnie wyzsza ilo$¢ atakéw, podobnie jak czar maga przyspieszenie) na
okres 1 rundy/10UM.

MIECZ LODOWY +20TR/+80RAN

sp. 1, 2, jak wyzej;

sp. 3. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) chroni przed jakimkolwiek mrozem (az do momentu wypuszczenia z reki)

sp. 4. raz dziennie ma moc zmrozenia przeciwnika (bez mozliwosci odparcia z wyjatkiem antymagii), tak ze na okres 1 rundy/10 UM
jest spowolniony.

MIECZ PLOMIENNY +30TR/+120RAN

sp. 1, 2, 3, 4 jak wyzej;

sp. 5. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) chroni przed jakimkolwiek cieptem i ogniem (az do momentu wypuszczenia z reki)
sp. 6. raz dziennie ma moc na okres 1 rundy/10 UM otoczenia swej postaci wokot (na odlegto§¢ 1 metra/10 UM) magicznym ogniem,
ktory jest w stanie zada¢ kazdej istocie 10—100 ran +10/UM wtasciciela (ew. potowe, przy udanym rzucie odpornosciowym na ogien
na —-25%).

MIECZ BLYSKAWIC +40TR/+160RAN

sp. 1,2,3,4,5, 6 jak wyzej;

sp. 7. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) chroni przed jakimkolwiek magnetyzmem i elektrycznoscia (az do momentu
wypuszczenia z reki)

sp. 8. raz dziennie ma moc przez okres 1 rundy/10 UM razenia kazdej istoty, ktora zetknie si¢ z ta bronia, blyskawica o sile 10—-1000
ran (ew. 1-100, jezeli posta¢ odeprze to udanym rzutem odporno$ciowym na elektryczno$¢ — 9, zmniejszonym o antyodpornosé b. —
40%).

MIECZ SZTORMOWY +50TR/+200RAN
sp. 1,2,3,4,5,6,7, 8 jak wyzej;
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sp. 9. w momencie uaktywnienia (trwa 1 rundg) chroni przed jakimkolwiek negatywnym wptywem pogody i kazdym jej efektem (tez
przed brakiem tlenu, dowolnie silnym wiatrem itp. jednakze do momentu wypuszczenia tej broni z reki).

sp. 10. raz dziennie ma moc na okres 1 rundy/10 UM jest w stanie wywota¢ burzg, z wiatrem o sile huraganu (patrz czar druidyczny
wywolanie wiatru), ponadto z blyskawicami (jedna w kazdej r) ktorymi moze kierowac¢ i wybiera¢ na kogo spadaja (kazda zadaje 10—
1000 ran, ew. 1-100, jezeli posta¢ odeprze to udanym rzucie odpornosciowym na elektryczno$¢—9, zmniejszonym o antyodpornos¢ b.
=50%).

JEDYNY MIECZ NEUTRALNOSCI +100TR/+300RAN

sp. 1,2,3,4,5,6,7, 8,91 10 jak wyzej wszystkie specjale;

sp. 11. kazda zraniona tym mieczem istota ewidentnie zta lub dobra musi wykonaé¢ udany rzut obronny (ostabiony, o antyodpornos¢ b.
—50) na dezintegracj¢ (odpornos¢ nr. 5), inaczej jej ulega.

MIECZE ZtA

MIECZ CIEMNOSCI +10TR/+30RAN

sp. 1. w momencie trafienia (nie koniecznie zranienia) przy kazdym trafieniu spija dodatkowo 10 Zywotnoéci (analogicznie jak
upior), bez jakiejkolwiek obrony (za wyjatkiem antymagii);

sp. 2. w momencie uaktywnienia miecza (trwa 1 rundg) roztacza selektywna ciemnos¢ (1 metr/10 UM wokét i trwa az do momentu
wypuszczenia broni z reki).

MIECZ NEKROMANCII +20TR/+60RAN

sp. 1. w momencie trafienia (nie koniecznie zranienia) spija dodatkowo 20 Zywotnosci (analogicznie jak upior), bez jakiejkolwiek
obrony (za wyjatkiem antymagii);

sp. 2. jak wyzej;

sp. 3. raz dziennie w momencie uaktywnienia miecza (trwa 1 rundg) przez najblizszy okres 1 rundy/10 UM o ile postac zabita tym
mieczem jesli nie odeprze pewnej formy zaklgcia—3 (z antyodpornoscia b. —25%) w ciagu rundy staje si¢ zombim (bgdacym

pod catkowita kontrola Czarnego Rycerza).

MIECZ UPIORNY +30TR/+90RAN

sp. 1. w momencie trafienia (nie koniecznie zranienia) spija dodatkowo 30 Zywotnosci (analogicznie jak upior) bez jakiejkolwiek
obrony (z wyjatkiem antymagii);

sp. 2 1 3 jak wyzej;

sp. 4. raz dziennie w momencie uaktywnienia miecza (trwa 1 rundg) i wbicia go w (nieu§wigcong) ziemi¢ pozwala na okres 1
rundy/10 UM wywota¢ wycie upiora (obejmuje obszar 1 pola/10 UM, posiadajac wlasna antyodpornos¢ b.—30%) i samemu nie by¢
nim objgtym;

sp. 5. w momencie Smierci whasciciela w walce miecz ten przywotuje upiora zemsty o takich cechach, jakby byt zrobiony z
wlasciciela miecza.

MIECZ DEMONICZNY +40TR/+120RAN

sp. 1. w momencie trafienia (nie koniecznie zranienia) spija dodatkowo 40 Zywotnosci (analogicznie jak upior), bez jakiejkolwiek
obrony (za wyjatkiem antymagii);

sp. 2, 314 jak wyzej;

sp. 6. raz dziennie w momencie uaktywnienia miecza (trwa 1 rundg) i wbicia go w (nieu§wigcona) ziemi¢ pozwala przez okres 1
rund¢/10 UM przywotaé (losowo zaleznie od MG) demona, ktory np. w zamian za ofiarowanych niewolnikow jest w stanie
wykona¢ proste polecenie wlasciciela miecza.;

sp. 7. w momencie Smierci whasciciela w walce miecz ten przywotuje (losowo zaleznie od MG) demona zemsty.

MIECZ SMIERCI +50TR/+150RAN

sp. 1. w momencie trafienia (nie koniecznie zranienia) spija dodatkowo 50 Zywotnosci (analogicznie jak upior), bez jakiejkolwiek
obrony (z wyjatkiem antymagii).;

sp. 2, 3, 41 6 jak wyzej;

sp. 8. raz dziennie w momencie uaktywnienia miecza (trwa 1 rundg) sprawia, ze przez okres 1 rundy/10 UM w momencie zranienia
posta, ktéra nie odeprze tej formy trucizny (z antyodpornoscia b. —50%) jest skazana na niechybna Smier¢ po okresie 1-100 rund
(neutralizacja trucizny skutkuje);

sp. 9. w momencie Smierci wlasciciela w walce miecz ten przywotuje nekromancija sile dziatajaca adekwatnie do czaru
czarnoksigskiego Masakra (w promieniu 1metra/10UM wtasciciela, z antyodpornoscia b. —50%).

MIECZ NICOSCI +100TR/+200RAN

sp. 1. w momencie trafienia (nie koniecznie zranienia) spija dodatkowo 100 Zywotnoéci (analogicznie jak upior), bez jakiejkolwiek
obrony (z wyjatkiem antymagii).;

sp. 2, 3,4, 6,819 jak wyzej;

sp. 10. raz dziennie po uaktywnieniu miecza (trwa 1 rundg) sprawia, ze przez okres 1 rundy/10 UM w momencie zranienia postaé,
ktora nie odeprze tej formy anihilacji (z antyodpornoscia b. —50%) zostaje spalona na proch;

sp. 11. raz dziennie po momencie uaktywnienia miecza (trwa 1r) pozwala swa nekromancja moca obroci¢ w nico§¢ dowolnego trupa,
tak ze przy okazji pgka jego dusza i juz nigdy nie mozna go wskrzesic itp.
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TABELA SPRAWDZANIA MAGICZNOSCI ZBROI (lub tarcz)

01-90% magiczna — powoduje to, ze posiada dwukrotng obrong, wytrzymato$¢ i dwukrotnie wigksze wyparowania oraz

zabezpieczona jest blokada PM, a po jej zdjeciu najczgsciej posiada minimum 1-100PM/kg wagi (itp.).

91-93% stabo magiczna — posiada dwukrotng obrong, wytrzymatos¢ i dwukrotnie wigksze wyparowania, nie posiada blokady PM,

tak, ze po wyssaniu. PM mozna uzyska¢ 1PM/kg wagi, ponadto podczas zawilgocenia samoistnie przestaje by¢ magiczna.

94% ZBROJA SPECJALISTYCZNIE UMAGICZNIONA (sprawdz w tabeli!)

95% wykonana z brazu, a wigc jej wytrzymato$¢ jest dwukrotnie mniejsza i obrong liczy sig, jak w przypadku migkkiego
metalu, a wigc 0 50% mniejsza (dotyczy tylko elementéw metalowych, inaczej pomin ten punkt); rzu¢ jeszcze raz jak jest
magiczna.

96% wykonana z duza domieszka srebra, a wige jej wytrzymalos¢ jest dwukrotnie mniejsza i obrong liczy sig, jak w przypadku

migkkiego metalu, a wigc o 50% mniejsza (dotyczy tylko elementow metalowych, inaczej pomin ten punkt); rzué jeszcze
raz jak jest magiczna.

97% wykonana z duza domieszka zlota, a wigc jej wytrzymato$¢ jest dwukrotnie mniejsza, cigzar dwukrotnie wigkszy i obrong

liczy sig jak w przypadku migkkiego metalu, a wigc o 50% mniejsza, aczkolwiek jej wartos¢ jest dziesigciokrotnie wigksza
(dotyczy tylko elementoéw metalowych, inaczej pomin ten punkt); rzu¢ jeszcze raz jak jest magiczna.

98% wykonana z adamandytu, a wigc jej cena jest 20—krotnie wigksza, wytrzymalo$¢ (i obrona) jest dwukrotnie wigksza, cigzar

dwukrotnie mniejszy (dotyczy tylko elementow metalowych, inaczej pomin ten punkt); rzu¢ jeszcze raz jak jest magiczna.

99% wykonana z mitrylu, a wigc jej cena jest 100 razy wigksza, wytrzymato$¢ (i obrona) jest 10—krotnie wigksza, a cigzar

dwukrotnie mniejszy, ponadto ograniczenia ZR i SZ sa o klasg nizsze (dotyczy tylko elementéw metalowych, inaczej
pomin ten punkt); mitryl nigdy nie moze by¢ magiczny.

100%  * bron o cechach mieszanych, ew. jesli sa odpowiednie okoliczno$ci bron artefaktyczna.

ZBROJE SPECJALISTYCZNE

(ponadto sg to zbroje silnie magiczne — patrz cechy zbroi magicznych, zwiekszone o

\© %0

11.
12.
13.

14.

15.

dwukrotnie wiekszg wytrzymatoSc).

Bialych Krasnoludow — posiadacz jej zyskuje mozliwos$¢ natychmiastowej regeneracji potowy ran od kazdego fizycznego
zranienia oraz automatycznie zasklepia wszelkie rany trudno Gojace i zatrzymuje agoni¢

Antymagii — posiadacz dysponuje dodatkowo 10% Antymagia, a ponadto jest niewrazliwy na ciosy od broni Astralnych i
Eteralnych.

Swieta — uzywana przez posta¢ ewidentnie dobra pozwala zwracaé (bez mozliwos¢ odparcia, z wyjatkiem antymagii) rany, ktére
na siebie przyjat wlasciciel (tzn. postac, ktora zranita odnosi tyle samo ran), ponadto postac taka catkowicie neguje wyczerpanie
podczas agonii, przez co w dowolnym stadium agonii posta¢ zachowuje si¢ jakby nie byta zraniona.

Biala — postac¢ w tej zbroi nie odczuwa zmeczenia i automatycznie od kazdego ciosu przyjmuje potowg ran (tzn. zapisuje mu si¢
tylko potowe ran, ktore otrzymuje od broni itp).

Czarna — w ciemnosciach zbroja ta zyskuje podwojna obrong i wyparowania.

Strachu — w momencie uderzenia jej bronia, wywoluje jek (dzwigk) dziatajacy analogicznie jak strach na postac, ktdora nie
odeprze tego rodzaju sugestii.

AntyMartwiacza — pozwala ignorowa¢ wigkszos¢ zdolnosci martwiaczych (itp. efekty), ponadto chroni przed wyssaniem
energii Zyciowe;.

Gigtkosci — postaé ja noszaca nie posiada Zadnych ograniczen ZR i SZ.

Zycia — noszac ja posta¢ o nie ztym charakterze jest w stanie raz dziennie catkowicie si¢ uleczy¢

. Kalectw (Zbroja Ulomnosci) — postaé, ktora ponad dzien bedzie nosi¢ t¢ zbroj¢ automatycznie nabywa (losowej) zdolnosci

nienaturalnej, na zasadzie klatwy Boskiej, po czym na 1-100 dni zbroja ta traci t¢ swoja wiasciwos¢

Nicosci — kazdy kto ja zatozy w kazdej r musi odeprze¢ dezintegracje albo obraca si¢ w pyt

Niewidzialna — zbroja jest na stale niewidzialna dla wszystkich, z wyjatkiem noszacego ja

Zywej Skéry — jest to artefaktyczna zbroja, ktéra zatozona na nagie ciato po godzinie wtapia (wchtania) si¢ w skore postaci i
zanika wizualnie, dajac jej wszelkie swe cechy jak obrong i wyparowania, ale nie ograniczenia. Jej ubocznym efektem jest to, ze
zatozenie na nig czegokolwiek, co daje wyparowania powoduje po chwili (1-5r.) samospalenie tego, przez co

postaé zyskuje 1 rang na kazde 1 punkt wyparowan natozonego np. odzienia.

Uwaga: Zbroja samoczynnie oddziela si¢ po Smierci noszacej ja postaci.

Zywego Srebra — kazda ewidentna istota (najczesciej martwiak) wrazliwa na srebro w zetknieciu sig z tym srebrnym pancerzem
otrzymuje 1-100 ran. Ma ona tez wlasciwos¢ odbijania wszelkich promieni i petryfikujacych spojrzen skierowanych na nig
Swietosci Paladynskiej — artefaktyczna zbroja, zadajaca 10~100 ran na runde od elektrycznosci kazdej postaci o nie
praworzadnym dobrym charakterze, ktora ja wdzieje. Noszacemu ja Paladynowi zbroja ta daje wszelkie cechy pigciu

zbroi: Antymagii, Swietej, Bialej, AntyMartwiaczej i Zywego Srebra!

Uwaga: zbroi takiej nie mozna wylosowa¢ w standardowo znajdowanych skarbach, ponadto Paladyn, ktory ja nosi w momencie
jej stracenia lub sprzeniewierzenia zyskuje automatycznie Klatwe Smierci.
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Smierci (czarno rycerska) — artefaktyczna zbroja, zadajaca 10—1000 ran na runde od polimorfii (zwyrodnienia ksztattow ciata)
kazdej postaci o nie praworzadnym ztym charakterze, ktora ja wdzieje. Noszacemu ja Czarnemu Rycerzowi zbroja ta daje
wszelkie cechy trzech zbroi: Czarnej, Strachu i AntyMartwiaczej.

Uwaga: zbroi takiej nie mozna wylosowaé w standardowo znajdowanych skarbach.

Tarcze SPECJALISTYCZNE

(ponadto sg to silnie magiczne — patrz cechy zbroi magicznych, zwiekszone o
dwukrotnie wiekszg wytrzymatosc).

Srebrna — daje szansg 50% +/-25% (zaleznie od wielkosci tarczy i MG) odbicia kazdego wzroku (np. struchlca czy
petryfikujacego meduzy i bazyliszka), oraz podwaja swoja Obrong w stosunku do Lykantropow i Martwiakow.
Tarczownikow — w rgkach tarczownika czterokrotnie zwigksza naturalng obrong tarczy, poprzez samoczynne nastawianie si¢ w
kierunku nadchodzacych atakow.
Przejrzystosci — dla uzywajacego jej jest ona przezroczysta (jak krysztat).
AntySmocza — chroni catkowicie jej posiadacza przed kazdym zionigciem smokow, ponadto przy kazdym ataku smoka podwaja
mu szansg na trafienie krytyczne w siebie (lub na pechowe rzucenie czaru).
Ewidentnosci — posta¢ uzywajaca jej automatycznie zyskuje aur¢ ewidentnos$ci adekwatna do swego charakteru,
uniemozliwiajacg innym istotom o ewidentnie przeciwnych charakterach dotknigcie jej (nie dotyczy broni), jesli nie przetamia
zaklgcia na potowg wartoSci tej odpornosci
Uwaga: Istotom ktore juz dysponuja taka aurg tarcza ta zwigksza jej antyodpornos$c o b. — 50%.
Przetrwania (Absolutnej Obrony) — postac, ktdra nieruchomo skuli si¢ za tarcza jest catkowicie chroniona jest przed wszelkimi
atakami fizycznymi potwordw, magii czy bronia, ale tylko idacymi od przodu.
Boskosci — odbija w rzucajacego kazda przemiang potboska o ile jej naturalne ryzyko zauwazenia nie jest wigksze od 10%.
Athlara — na Zyczenie roztacza wokot siebie Ciemno$é (adekwatnie do odpowiedniego czaru czarnoksieznika), ponadto w
zetknigciu z gotym ciatem zywej istoty o charakterze innym niz praworzadny zty wysysa w kazdej r 1 punkt Energii Zyciowe;.
Uwaga: Jezeli w zywej postaci wyssano w ten sposob cata Energie Zyciowa, to staje si¢ ona 0—poziomowym zombie (oznacza
to jej "Smier¢" definitywna).
AntyMagii — daje dodatkowo 20% antymagii postaci, ktora jg trzyma, ale tylko na magig fizyczna (raniaca ciato, a nie umyst)
rzucana od przodu.
Lamacz — kazda niemagiczna bron skrzyzowana z nia przy probie sparowania ciosu ulega natychmiastowemu ztamaniu
Uwaga: po trzykrotnym uderzeniu w tarczg bronia magiczna nalezy sprawdzi¢ %—owym rzutem na wytrzymato$¢ broni czy nie
ulegnie ona ztamaniu
Lustrzana — odbija wszelkie petryfikujace, zamraczajace, czy hipnotyzujace spojrzenia, oraz czary powiazane ze swiattem, itp.
Swigtosci Rycerskiej — noszacy ja (w reku) Rycerz (wyltacznie) jest tylko w stanie by¢ zabity jednym ciosem lub czarem, gdyz
wszelkie rany nie powodujace natychmiastowej jego Smierci sa natychmiast (w przeciagu 1 sg) uleczane. Tarcza ta chroni tez
noszacego 50% Antymagia.
Gotam—gora — istota dzierzaca ta tarcze dopdki stapa po skale, kamieniu lub piachu ma dodatkowa Zywotnos¢ (adekwatna do
nadleczania) w wysokosci 500 (pkt). Wyznawca Gotam—gora walczac z nig nie odczuwa zmeczenia, a ponadto ta dodatkowa
Zywotno$¢ dla niego jest podwajana.
Uwaga: W wypadku odniesienia ran mozna je leczy¢ normalnie.
Zaglady — istota, ktora atakuje posiadacza (uzywajacego) tarczy traktowana jest wzglgdem niego jakby miata tylko polowg swej
Obrony i Wyparowan (bez wzgledu, czy pochodza ze skory, zbroi, czy z magii).
Swietosci Paladynskiej — Noszaca ja w reku istote ewidentnie dobra (np. min. 1-szy poziom Paladyna) traktuje si¢ jakby byta o
trzy poziomy doswiadczenia wyzej (wraz ze wszelkimi jej zdolnosciami i wspolczynnikami przystugujacymi tym poziomom). W
momencie odtozenia, upuszczenia lub utraty tarczy wspotczynniki i zdolnosci wracaja do normy. Tarcza ta raz do roku ma tez
wlasciwo$¢ (mozliwos¢) pomocy swemu wiascicielowi na zasadzie czaru: Ocalenie (oczywiScie kiedy to bedzie niezbedne). W
wypadku niewykorzystania w danym roku tej wlasciwosci jest ona kumulowana w tarczy (co objawia si¢ czgsto szczegdlnym
symbolem na jej wierzchu np. miniaturowym wizerunkiem Labgdzia). Wigkszo$¢ tego typu tarcz (90%) jest w stanie
skumulowa¢ naraz w sobie maksymalnie do pigciu "Ocalen", jednakze te rzadkie (10%) moga to robi¢ (w ilosci) bez ograniczen
Uwaga: Istota nie ewidentnie dobra, ktora dotknie tej tarczy zyskuje 1-100 ran (ew. co rundg) i nie jest w stanie z niej korzystac¢
Czarnej Magii — Noszaca ja w reku istote ewidentnie ztg (np. min. 1-szy poziom Czarnego Rycerza) traktuje si¢ jakby z przodu
roztaczala (w promieniu 10 metrow) aur¢ obezwladniajacego strachu. Kazda postaé, ktora nie odeprze go zostaje obezwladniona
fizycznie i tylko dotknigcie istoty ewidentnie dobrej (ew. rzucenie na niego czaru typu Aureola Dobra) moze przerwac ten stan.
Efekt strachu mozna wywota¢ tylko raz dziennie na kazde 50 UM postugujacego si¢ nia Tarcza ta posiada tez specyficzna magie,
ktéra zmniejsza o klasg wlasne ograniczenia (ZR i SZ), analogicznie do zdolnoS$ci tarczownika. Trzecia cecha tego przedmiotu,
jest kompletna ochrona przed jakimkolwiek obnizeniem Energii Zyciowe;.
Uwaga: Istota nie ewidentnie zta, ktora dotknie tej tarczy zyskuje 1-100 ran (ew. co rundg) i nie jest w stanie z niej korzystac
Nie dotyczy to wyjatkowo wszelkich Czarnoksigznikow i istot pod wptywem czaru: Aureola Zta

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW W SKARBIE typu "E"

Magiczne Ksiggi (7), szansa w skarbie "E" 1-75%
Magiczne Pergaminy (8), szansa w skarbie "E" 76 —100%
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KSIEGI MAGICZNE

Uwaga: robienie typowej ksiggi magicznej wymaga skorzystania z ksiggi umagicznien, umagicznienia oktadki i kazdej ze stron
oddzielnie. Wilgo¢ lub wyssanie PM niszczy wlasciwo$ci utrzymywania na swych kartach magicznych formut czarow itp.

01-20%
21 -35%
36 -45%
46 — 50%
51 -55%
56 — 60%
61 —65%
66 —70%
71 -75%
76 — 80%
81 -85%
85-90%
91 —94%
95%
96 — 100%

typowa mata waga 20 koszt 25 szt. zlota 5 stron
typowa $rednia waga 20  koszt 40 szt. ztota 10 stron
typowa duza waga 21 koszt 85 szt. ztota 25 stron
typowa wielka waga 24 koszt 160 szt. ztota 50 stron
podrdézna mata waga 5  koszt 125 szt. ztota 5 stron

podrézna srednia  waga 5  koszt 150 szt. ztota 10 stron
podrézna duza waga 5  koszt 185 szt. ztota 20 stron
podrézna wielka waga 5  koszt 260 szt. ztota 40 stron
specjalna mata waga 50  koszt 250 szt. ztota 100 stron
specjalna Srednia ~ waga 60  koszt 350 szt. ztota 200 stron
specjalna duza waga 80  koszt 550 szt. ztota 400 stron
specjalna wielka waga 120 koszt 1000 szt. ztota 800 stron
inne ksiegi magiczne

KSIEGI ARTEFAKTYCZNE: (patrz tabela nizej)

KSIEGA WIEDZY waga20 koszt 500 — 5000 1000 stron

PERGAMINY MAGICZNE

Mapy magiczne (1 —35%) (bez pomocy udanej identyfikacji nie mozna odczyta¢ umieszczonych na nich prawdziwych informacji)

kryja wiadomosci o ukrytych skarbach i bogactwach, co nie oznacza, ze jeszcze tam one sa.

kryja wiadomosci o planach miast i zamkdw, co nie oznacza, ze nie zostaly wczesniej np. zburzone.
kryja wiadomosci o geograficznym uksztaltowaniu jakich$ krain.

kryja wiadomosci o innych archipelagach.

kryja wiadomosci o labiryntach itp. podziemiach (co nie oznacza, Ze nie sg btgdne)

kryja wiadomosci, ktorych normalnie nie mozna odczytac itp. (zalezne od MG)

Typowe pergaminy lub listy magiczne (36 — 90% lub 91 — 100%)

01 -20%
21 -40%
41 -50%
51 -55%
56 —75%
76 —100%
01 -20%
21 -30%
31 -35%
36 —40%
41 -45%
46 — 55%
56 —75%
76 —100%

zawieraja jeden czar do rzucenia

zawieraja dwa czary do rzucenia

zawieraja trzy czary do rzucenia

zawieraja cztery czary do rzucenia

zawieraja pig¢ czarow do rzucenia

rzu¢ dwa razy i zsumuj efekty, by sprawdzic¢ ile czarow jest do rzucenia
zawieraja czyste miejsce na zapisanie 1 — 5 czaréw

zawieraja rzadkie informacje np. o jakiej$ tajemnicy

Tabela pomocnicza, do jakiej profesji nalezy ksigga lub pergamin oraz z jakiego poziomu sa to czary (ktory to czar z poziomu
sprawdza sig¢ rzutem 1 — 10 albo 1 — 5, jesli powyzej 5 poziomu magii):

01 —20% KAPLANSKA 01 —25% poziom 1
21 - 30% DRUIDYCZNA 26 — 45% poziom 2
31 -50% ASTROLOGICZNA 46 — 60% poziom 3
51 —55% POLBOSKA 61 — 70% poziom 4
56 — 70% MAG 71 — 75% poziom 5
71 — 80% CZARNOKSIEZNIKA 76 — 80% poziom 6
81 —90% ILUZJONISTY 81 — 85% poziom 7
91 — 100% ALCHEMIKA 86 — 90% poziom 8

91 —95% poziom 9
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96 — 99% poziom 10
100% poziom specjalny 1

Ksiegi Wiedzy

Sa to unikalne, silnie magiczne ksiggi, posiadajace ogromna moc. Moc ta w takiej ksiedze gromadzi si¢ przez 100 lat, po czym w
momencie jej otworzenia przenosi umyst osoby, ktora ja otworzyla (tylko jedna, ew. losowo) na réwnolegly poétplan egzystencii.
Pozostawione ciato wraz z ksigga staje si¢ jakby statua i pograza si¢ w pewien rodzaj letargu, w ktorym nie odczuwa bdlu, zmeczenia
1 wszystkich czynnikow fizjologicznych i zewngtrznych. Umyst postaci jest w stanie tylko czytac tg ksigge przyswajajac sobie jej
wiedzg i1 niektore elementy np. sit witalnych, ktorych dotyczyta ta ksiega. Po uptywie 40 dni umyst postaci wraca do ciata wraz z
przyswojonymi zmianami oraz wykonuje % — owy rzut na szok czy jej umyst przetrwat takie operacje. Ksiggi wiedzy nigdy nie maja
tytutu, wyjasniajacego do jakiego zagadnienia si¢ odnosza. Ponadto nic nie jest w stanie ich otworzy¢ przed wyznaczonym czasem
(nawet czary typu Zyczenie). Aby sprawdzi¢ czy dana ksiege mozna juz otworzyé MG rzuca % i sprawdza (ew. modyfikujac): 1-50%
ksigga nie byla uzywana, przez ponad 100 lat; 51-100% ksigga byta otwierana 1-100 lat temu.

Uwaga: Otworzong przed chwila taka ksigge postac jest w stanie zamknac¢ po przeczytaniu tytutu, jezeli odeprze wigzace go

zaklecie na 1/10 tej odpornosci. Ksiggi wiedzy poswigcone sa z reguty nastgpujacym zagadnieniom:

01-05% ZYWOTNOSC (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

06—-10% SILA FIZYCZNA (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

11-15% ZRECZNOSC (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

16 —20% SZYBKOSC (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

21 -25% INTELIGENCIJA (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

26-30% MADROSC (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

31-35% UMIEJETNOSCI MAGICZNE (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

36 -40% WIARA (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

41 -45% ZAUWAZENIE (b. +10%)

46 —-50% CHARYZMA (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

51 -55% PREZENCIJA (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

56—60% ODPORNOSC NA...—RZUC 110 I WYBIERZ, KTORA! (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

61 —65%  WIEKU (zmiany — patrz tabela pomocnicza, ale zamiast % operuj latami)

66—70% ZAWODOW (pozwala wyuczy¢ si¢ danego zawodu, ew. jesli si¢ go juz ma sta¢ si¢ w nim specjalista itp.)
71 —-75% ZDOLNOSCI NADNATURALNYCH (posta¢ losowo nabywa zdolnosci nadnaturalnej)

76 —80% ZDOLNOSCI NIENATURALNYCH (posta¢ losowo nabywa utomnosci)

81 —85% BIEGLOSCI W BRONI — WYLOSUJ W JAKIEJ! (zmiany — patrz tabela pomocnicza)

85-90% DOSWIADCZENIA (posta¢ podwaja swoje doswiadczenie)

91 -95% SZKOLEN (postaé nabywa umiejetnosci podstawowego kursu jednego ze szkolen nadnaturalnych — wylosuj jakiego
szkolenia to dotyczy)

96 —100% INNA

TABELA POMOCNICZA SPRAWDZENIA, JAK ZMIENIA WSPOLCZYNNIKI DANA
KSIEGA WIEDZY

01-05%  dany wspotczynnik ros$nie dwukrotnie (mozliwe tylko raz odnos$nie jednego wspotczynnika, ponadto rzut na przezycie
wykonuje si¢ 0 b. — 50% gorzej)

06 —15%  dany wspotczynnik ro$nie o 20+, a inny o najbardziej podobnych cechach o 10+ (np. dla SF jest Zyw., dla INT jest
MD, dla Wiary UM), ponadto posta¢ nabywa cech i zdolnosci odpowiedniego kursu podstawowego na jakie$
szkolenie nadnaturalne (np. na masaura)

16 —40%  dany wspotczynnik ro$nie o 20+, a inny o najbardziej podobnych cechach o 10+ (np. dla SF jest Zyw., dla INT jest
MD, dla Wiary UM)

41 -60%  dany wspotczynnik rosnie o 20+
61 -80%  dany wspotczynnik rosnie o 10+

81 -85%  dany wspotczynnik rosnie o 20+, kosztem innego (wylosuj)
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86 —90%

91 -95%
96 —99%
100%

dany wspoétczynnik maleje o 10+
dany wspoétczynnik maleje o 20+
dany wspoétczynnik maleje o 20+ i posta¢ nabiera cech jakiej$ (np. wylosuj) utomnosci

dany wspotczynnik maleje dwukrotnie (mozliwe tylko raz odnosnie jednego wspodtczynnika, ponadto rzut na przezycie
wykonuje si¢ o b. — 50% gorzej)

Ksiegi Artefaktyczne

01 -10%

01-05%

06 — 50%
51 -80%
81 -90%

91 -95%

96 — 100%

Nieprzemijajacej Madrosci (waga 20, koszt 5 000) — w wypadku czytania tej ksiggi posta¢ zostawia tam swa wiedzg i
doswiadczenie, tak ze jakakolwiek zmiana charakteru lub ubytek madrosci (itp.), ktora zabrata u doswiadczenie
niweluje si¢ w momencie ponownego odczytania tej ksiggi.

Ulepszen (waga 50, koszt 30 000, 1000 stron) — pozwala po specjalnym umagicznieniu nadawaé pewne cechy
broniom:

1.na odpowiednie hasto — zaklgcie, jesli jest w zasiggu wzroku przenosi si¢ pod nogi wzywajacego (potrzebny % —
owy
rzut na UM przy wymawianiu hasta).

2.pozwala wytworzy¢ energig, ktéra umozliwia postuzenia si¢ ta bronig o jeden raz wigcej w danej r (a wigc daje
dodatkowy atak).

3.pozwala wywota¢ magi¢, dwukrotnie zwigkszajaca szansg na trafienie krytyczne we wroga

4.pozwala wywota¢ magi¢ dwukrotnie zmniejszajaca szans¢ na trafienie krytyczne w siebie i przez przeciwnika

5.daje moc podwojenia wilasnej antyodpornos$ci przy uzywaniu zdolnosci gdzie ona jest liczona

6. daje antymagig, o losowej warto$ci 2 —20%

7.daje antymagig, o wartosci rownej 1/10UM istoty, ktora ja uaktywnita

8. wytrzymalo$¢ przedmiotu na zniszczenie staje 10 — krotnie zwigkszona

9.daje magiczny bonus obronny

10.1 —50% b. — 5%,

11.51-75%b. - 10%

12.76 — 85%, b. — 15%,

13.86 —90% b. —20%

14.91 —95% b. — 25%,

15.96 — 100% rzu¢ 2 razy i zsumuj

16.daje dwie cechy naraz — wylosuj jakie i zsumuj wlasciwosci

Wojazy (waga 10, koszt 10 000, 100 stron) — kazda ze stron zamknigta jest blokada PM.
Wielkich Wojazy (waga 20, koszt 20 000, 200 stron) — kazda ze stron zamknigta jest blokada PM.

Wielkiej Magii (waga 100, koszt 50 000, 250 stron) — umozliwia tak upakowa¢ wiedzg¢ odno$nie magii, ze posta¢ moze
2 razy szybciej przypomina¢ sobie formuty czaréw nieautorytatywnych oraz moze przy jej pomocy nauczyc si¢
dwukrotnie wigcej czarow autorytatywnych, z ktorych kazdy zyskuje dwukrotnie wigksza antyodpornosc.

Arcy... (waga 40, koszt 100 000, 500 stron) — jest to legendarna ksigga, ktorej inteligencja i madros¢ dostosowuje si¢
do wlasciciela, potegujac jego mozliwosci. W momencie czytania nawiazuje ona telepatyczna konwersacje z
wlascicielem, umozliwiajac mu rzucenie kazdego czaru w niej zawartego jakby byt czarem autorytatywnym i to
kosztem tylko potowy wymaganego PM. Ksigga ta na swych kartach kryje wszystkie formuly standardowych czaréw
danej profesji (wylosuj jakiej) i pozwala rzucac je, jakby byto si¢ o 1 poziom wyzej/100UM. W momencie wlasnego
zagrozenia (np. ogien) ksigga ta jest w stanie wywola¢ analogiczne przeczucie we wlascicielu, ponadto chroniace je
zaklgcie uniemozliwia jakiekolwiek mechaniczne zniszczenie ksiggi. Uwaga: na $wiecie jest tylko 100 takich ksiag,
kazda z nich ma swoje imig 1 najczgsciej jest silnie strzezona (i utajona).

KSIEGI PRAMAGII (zalezne od MG) — ksiggi te zawieraja pewna unikalng wiedzg odnos$nie manipulowania PM.

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW W SKARBIE typu "F"

Mikstury (9), szansa w skarbie "F" 1-75%
Inne przedmioty (10), szansa w skarbie "F" 76 — 100%

01-15%
16 —25%
26 —30%
31 -40%

Losowanie MIKSTUR | MASCI MAGICZNYCH (9)

buteleczka z porcja mikstury zrobionej z jakiego$ komponentu alchemicznego (wylosuj z jakiego)
buteleczka z 1 — 5 porcjami mikstury antidotum (patrz odpowiedni czar Al.)
buteleczka z 1 — 5 porcjami mikstury zrobionej z jakiego§ komponentu alchemicznego (wylosuj z jakiego)

buteleczka lub dzbanuszek z 1 porcja magicznej wody zycia uzdrawiajacej w przeciagu 1 — 10r.
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41 —44% Dbuteleczka lub dzbanuszek z 1 — 10 porcjami magicznej wody zycia uzdrawiajacej w przeciagu 1 — 10r.

45% buteleczka z 1 — 5 porcjami stgzonej wody zycia pozwalajaca wskrzeszaé (tylko!), jesli od $mierci postaci nie uptynat 1
dzien, przy czym na kazde pelne sto zywotnosci potrzeba 1 porcji tej mikstury.

46 —55% dzbanuszek z 1 porcja magicznego miodu sytosci, pozwalajacemu zabezpieczy¢ potrzeby kaloryczne na okres 1 dnia.

56 —60% dzban z 1 — 10 porcjami magicznego miodu sytosci, pozwalajacemu zabezpieczy¢ potrzeby kaloryczne na okres 1 dnia
(1 porcja).

61 —65% Dbuteleczka z 1 — 5 porcjami mikstury Magicznych Perfum (patrz odpowiedni czar Al.)

66 —85% Dbuteleczka z 1 porcja mikstury zrobionej (z odpowiednio przerobionych komponentéw) na wzor czaru... (wylosuj
jakiego), a wigc dziatajacemu jak on (ew. podobnie — zaleznie od MG).

85-90% buteleczka z inna forma mikstury magicznej (np. z Panaceum Zycia).

91 —100% buteleczka [1 — 10porcji] z magiczna trucizng (rzué jaka), przy czym dziata ona dwukrotnie silniej i szybciej).

Uwaga: bezposrednio wodg mozna umagicznia¢ tylko pod postacia lodu (wtedy dwukrotnie bardziej odporny jest na ciepto) albo
gdy ptywajaca w niej magiczna zawiesina stanowi min. 1% masy w litrze.

INNE PRZEDMIOTY MAGICZNE (10)

01 -25% rozdzka czarodziejska (wydrazony w $rodku, elastyczny precik — najczgsciej odpowiedniego rodzaju drewna, czgsto
pokryty symbolami) — umagiczniona specjalnie, przechowuje tzw. "tadunki" (PM, ekstrakty itp.) czarow, ktore na hasto
i
uaktywnienie mozna kierowaé¢ w danym kierunku (wskazuje si¢ r6zdzka). Uwaga: najczesciej rézdzka posiada 1 — 5
fadunkow jednego czaru (wylosuj tez kogo i jaki to czar).

26 —40% laski czarodziejskie i kleryczne (wydrazony w $rodku, twardy kij, zrobiony najcz¢sciej z odpowiedniego rodzaju
drewna, czgsto pokryty symbolami) — umagiczniony specjalnie, przechowuje tzw. "tadunki" (PM, ekstrakty, itp) czarow,
ktore na hasto i uaktywnienie mozna kierowa¢ w kierunku wskazanym przez laske, ew. przez dotyk uwaga: najczesciej
laski posiadaja 1 — 50 tadunkoéw jednego czaru (wylosuj tez kogo i jaki to czar).

41 —50% Dberla krolewskie i kleryczne (jest to odpowiednio przerobiona wekiera, analogicznie do lasek klerycznych i mozliwe z
niej jest analogiczne korzystanie, jesli zostanie podobnie umagiczniona), berto posiada najcz¢sciej 2 — 20 tadunkow
jakiego$ czaru (wylosuj kogo i jaki to czar).

51 —55% specjalnie umagiczniona aparatura alchemiczna do ekstrakcji (ew. inne wyposazenie pracowni alchemicznej), co daje jej
dwukrotnie wigksza wytrzymatos¢, szybkos§¢ obrobki komponentow itp.

55-75% duzy amulet magiczny z PM (sprawdz jaki w ponizszej tabeli)
76 —80% instrument magiczny o specyficznych magicznych cechach

81 —95% magiczne (np. specyficznie) rzeczy z codziennego uzytku kasty ztodziejskiej (np. liny, wytrychy), kasty rycerskiej (np.
namiot), klerycznej (np. kadzidta, swiece, kreda), zonierskiej (np. wnyki fowcow) lub czarodziejskiej (np. przybory do
pisania) — decyduje MG.

96 —99% przedmiot o NIEOPISANYCH tu cechach magicznych (np. specjalistycznych, zaleznie Scisle od MG, sytuacji itp.), ew.
niestandardowy przedmiot magiczny (np. magiczna mikstura podnoszaca na stale o 10 pkt Zywotno$¢).

100% przedmiot o cechach artefaktycznych (zaleznie $cisle od MG, sytuacji itp.).

Tabela Duzych Amuletow Magicznych

01-50% w amulecie zgromadzone jest 10 — 1000 PM, ale jest on zabezpieczony (z reguty silng np. z 1000 PM) blokada
PM.

51-95% w amulecie zgromadzone jest 10 — 1000 PM i nie jest on zabezpieczony blokada PM, co powoduje, ze w
srodowisku wilgotnym moze ulec rozproszeniu.

96 —97% ten amulet pozwala przy rzucaniu czar6w z zywotnosci odnosi¢ tylko potowg ran, ponadto rzu¢ jeszcze raz i
zsumuj wiasciwosci.

98% w amulecie tym nagromadzone jest 100 — 10 000 PM, ale jest on zabezpieczony bardzo silnymi blokadami PM.
99% w amulecie tym nagromadzone jest 100 — 10 000 PM i nie jest on zabezpieczony bardzo silnymi blokadami PM.
100% amulet o innej ilo§ci PM, ew. o innych cechach.

Przyktady innych specyficznie magicznych przedmiotow:

» Zaczarowany instrument — patrz odpowiedni czar Iluzjonisty (rodzaj dzwigku ustala MG). Instrument posiada np. 2 — 20
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fadunkow.

> ArcyWytrychy — pozwalaja otworzy¢ kazde niemagiczny zamek, oraz daja b.+50(%) przy otwieraniu magicznych.

> Mitrylowa linka — Jej konstrukcja posiada domieszke mitrylowych cieniutkich widkien. Posiada udzwig (wytrzymatos$c) 10 000
SF i prawie jest nie do przecigcia (dopiero ponad 1000 ran tnacych to robi). Jej waga wynosi 0,1 SF na kazdy metr dlugosci.
Najczesciej wystepuje jako odcinek 1 — 100 metrow.

» Lina Dusiciel — posiadacz jej w losowym (ustala MG) momencie nagle zostaje ja owinigty i co rundg od duszenia dostaje 1 — 100
ran.

Inne przedmioty magiczne
Sekretna ksiega uruk—hai

Uwagi dla MG:

Ksiggi te moga by¢ znalezione pojedynczo jak i w parze (50% szansy na kazda z tych opcji). Przedmiot unikalny. Aby moc z niej
efektownie skorzysta¢ nalezy zdoby¢ 2 oddzielne tomy (1 poswigcony gwardzistom, drugi pétbogom). Jego dziatanie znane jest
sedziwym wladcom i klerykom uruk—hai, oraz wysokopoziomowym wyznawcom Katana. Przedmiot ten mozna znalez¢ gtéwnie w
niesamowicie dobrze strzezonych skarbcach klerykéw uruk—hai. W wypadku zaginigcia wysytane sa cale armie, a kraina oglaszana
strefa objeta wojna.

Wyglad:

Przedmiot ten pod postacia wielkich rozmiarow ksiggi posiada na oktadce symbol Katana (czarna, zwinigta pigs¢). Okucia jej sa
zelazne, ozdoby za$ zlote. Wngetrze to cale litanie tekstu w jezyku orkowym (potrzeba mie¢ go 100% znajomosci, zeby moc z nigj
skorzystac). Co 4 strona zawiera takze kolorowe ryciny ukazujace dziwne medytacyjne pozy i schematy. Jedna ksigga wazy okoto 10
pkt SF (2,5 kg) i w oczach bibliotekarza mistrza lub kolekcjonera specjalisty warta jest okoto 8 500 sztuk ztota.

Opis dziatania:

Sekretna ksigga uruk—hai zawiera tajna, pradawna wiedzg rasy uruk—hai [1]. Istnieja 2 rézne tomy tej ksiggi. Bez przeczytania
obydwu nie zyska si¢ nic efektownego [2]. Aby przyswoié wiedzg zawarta w tej ksiedze nalezy nieprzerwanie poswigci¢ 1 rok zycia
na kazda ksigge [3]. W tym czasie potrzebne jest tez wysmienite jadto, napoje, ¢wiczenia i masaze [4]. Z ksiggi tej korzysci moze
wynies¢ tylko osoba, ktora nie przynalezy do zadnej profesji [S]. Wyjatkiem od tego jest jednoklasowy gwardzista lub potbog [6]. Po
poswigceniu odpowiedniej ilosci czasu i energii (fizycznej) na przestudiowanie tej ksiggi mozna naby¢ specyficznych cech i zdolnosci
[7]. Jakiekolwiek przerwanie na dtuzej niz dzien tego okresu uniemozliwia zdobycie tej wiedzy [8]. Nabyta widza umozliwia zostanie
dwuklasowcem gwardzista—potbog [9]. Wiaze si¢ to tez z nabyciem odpowiedniej wiedzy i umiejgtnosci, oraz z mozliwos$cia rozwoju
obydwu profesji [10]. Nowo wyuczona profesja traktowana jest jak POZ 0, i to zarowno pod wzgledem wspotczynnikoéw jak i PD
[11]. Nabyta wiedza jest dozgonna i nie moze zosta¢ wymazana [12]. Ksigga ta ma wirujacy typ blokady PM [13]. Oznacza to, Ze nie
mozna bez specjalnych zdolno$ci zdja¢ z niej blokady PM (nie wybucha przy nieudanej probie jej zdjgcia nieodpowiednia metoda)
[14]. Ksigga z tego powodu nie jest wrazliwa na ogien i uszkodzenia zadane niemagiczna bronia [15]. Zniszczenie mechaniczne
magiczna bronig lub przez czynnik katastroficzny powoduje erupcjg 100 000 PM w niej zawarta [16].

HELM SWIETOSCI PALADYNSKIEJ

Uwagi dla MG: w celu ustalenia wzglgdem jakiego typu to hetm rzu¢ k100
1-15%: Kopalin-ptytowy pelny cigzki waga 25; ogr. 1/4, 1/4;
OBRONA -180; Wyp.kt. 360, tn. 360, ob. 360; wytrz.150;

16-25%: Garnkowy cigzki-ptytowy zamknigty waga 23; ogr. 1/4, 1/3;
OBRONA -150; Wyp.kt. 300, tn. 300, ob. 300; wytrz. 130;

26-35%: Garnkowy normalny-ptytowy otwarty waga 20; ogr. 1/3, 1/3;
OBRONA -120; Wyp.kt. 240, tn. 240, ob. 240; wytrz. 120;

36-55%: Szturmak cigzki waga 19; ogr. 1/3, 1/2;

OBRONA -108; Wyp.kt. 210, tn. 240, ob. 240; wytrz. 95;

56-65%: Przylbica cigzki waga 22; ogr. 1/3, 1/4;

OBRONA -138; Wyp.kt. 300, tn. 300, ob. 240; wytrz. 106;

66-75%: Przylbica normalny waga 20; ogr. 1/3, 1/3;

OBRONA -114; Wyp.kt. 240, tn. 240, ob. 210; wytrz. 100;

76-85%: Lebka cigzka waga 20; ogr. 1/3, 1/3;

OBRONA -102; Wyp.kt. 240, tn. 210, ob. 180; wytrz. 100;

86-95%: Lebka srednia waga 18; ogr. 1/2, 1/3;

OBRONA -96; Wyp.kt. 240, tn. 210, ob. 150; wytrz. 90;

96-100%: Lebka gorna waga 15; ogr. 1/2, 1/2;
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OBRONA -90; Wyp.kt. 210, tn. 180, ob. 150; wytrz. 75;

Przedmiot unikalny. Jego dziatanie znane jest wysokopoziomowym (minimum 15 poziom) paladynom, klerykom i czarnym
rycerzom. Przedmiot ten mozna znalez¢ najczesciej na terenie antycznego i mitycznego panstwa paladynskiego, zwanego tez
krélestwem "Doran Asan". Niekiedy tez zdarzaja si¢ sytuacje, ze w niektdrych misjach mozna spotka¢ wystannika od wlasnego boga,
ktory za jaka$ przystuge mozne wymienic ten hetm za hetm od zbroi $wigtosci paladynskie;.

Wyglad:

Przedmiot ten najczgsciej wystgpuje pod postacia jednego z cigzkich metalowych hetmow. W wygladzie nie rozni si¢ od zwyklego
hetmu danego typu, z wyjatkiem faktu, ze wyglada jakby byt wykonany z jakiego$ biatego srebrnego metalu z duzym wypuktym
ztotym runem - symbolem z przodu. Cato$¢ wazy analogicznie jak zwykty hetm danego rodzaju, natomiast w oczach zbrojmistrza
traktowana jest cenowo $rednio 3-5 krotnie lepiej niz normalny hetm.

Opis dziatania:

Helm ten w reku istoty o neutralnym charakterze zadaje co rundg jej k100 ran [1], natomiast istocie o ztym charakterze
dwukrotnie wigcej [2]. Wszystkie cechy inne tego hetmu dzialaja tylko podczas noszenia go przez 1 poziomowego Paladyna lub
aniofa [3].

A oto cechy tego hetmu:

Noszac go paladyn zyskuje automatycznie 50 pkt Wiary (wzglgdem whasnego boga) [4], oraz automatycznie zostaje naznaczony
jedna specjalna cecha od boga (ktdrej jeszcze nie ma) [5]. Pozwala automatycznie wykrywa¢ wszelkie materialne i pétmaterialne
istoty (a wigc z wyjatkiem np. istot eteralnych i golemow) pojawiajace si¢ w zasiggu 1 metra na kazdy jego 1 pkt UM [6]. Przy okazji
istoty te sa identyfikowane wzgledem przynaleznosci do okreslonej rasy (jesli ja wezesniej poznat) [7]. Dodatkowo "w przyblizeniu"
wykrywa intencje wzgledem siebie (dobre, obojgtne, wrogie) [8]. Bez potrzeby skupienia orientuje o stopniu oddalenia, szybkosci
poruszania si¢ i ilo$ci istot wokot siebie (nawet gdy sa niewidzialne) [9], jednakze jakakolwiek przeszkoda stala (catkowita), jak:
$ciany, sfery ochronne itp. nie dopuszcza kontrolowania tych (catkowicie zastonigtych) obszarow [10]. Najwazniejsza cecha tego
hetmu jest moc jaka zostatl obdarzony ten przedmiot przez bogéw sprzyjajacych paladynom [11]. Polega ona na tym, ze w momencie
noszenia go rozposciera on wokol potgzne zaklgcie, ktore dziata w zasiggu 1 metra na kazdy 1 pkt UM paladyna [12]. Powoduje ono,
ze kazda istota, ktora skutecznie nie chroni AntyMagia wzgledem tego Paladyna ma potowg swego wspotczynnika Trafienia [13],
potowe swej wartosci OBRONY [14] i potowe swych UM [15]. Zaklgcie to jest wige nawet w stanie utrudni¢ (potowiac UM)
rzucanie czaru, jezeli cho¢ troche posta¢ ma §wiadomos$¢, ze czar ten niekorzystnym dziataniem obejmie paladyna [16]. Zaklgcie to
nie chroni przed przypadkowymi efektami czaréw wywotanymi np poprzez krytyczny w siebie, ani przed czarami, ktore temu
paladynowi cho¢ w najmniejszym stopniu nie sa w stanie zaszkodzi¢ [17]. Ostatnia wazniejsza cecha helmu jest mozliwos¢ raz
dziennie przez 10 rund w promieniu 100 metréw na poziom Paladyna (go noszacego) lokalizacji obecno$¢ wszelkich istot ewidentnie
ztych, dobrych lub neutralnych [18]. Przy okazji identyfikuje, czy te istoty pochodza z danego planu egzystencji, czy sa

magiczne oraz w jakim sg stanie emocjonalnym (tzn rozpoznaje sen, wesotos¢, podniecenie, rozdraznienie, wsciektos¢) [19].
Zdolnos¢ ta dziata bez wzgledu na przeszkody fizyczne (np. przez Sciany, poziomy labiryntéw) [20]. Jezeli paladyn posiada wigcej
niz 100 pkt UM, tedy podczas takiej lokalizacji jest w stanie uzyska¢ kontakt telepatyczny (myslowy) z wykrytymi tym sposobem
istotami [21]. Trwa on jednak do$¢ krotko, a wige do konca trwania tej zdolnosci [22]. Jest to skuteczne, o ile one chca rozmawiac
[23] i maja Inteligencj¢ wigksza od 50 [24]. Skutecznie dziatajaca Antymagia w momencie rozpoczegcia lokalizacji pozwala uniknad
wykrycia tym sposobem tego dnia [25]. W tej standardowej postaci {* MG moze co$ doda¢ lub odja¢ *} ten przedmiot cech nie
posiada [26].

MIECZ ZABOJCA (nazwa rasy)

Uwagi dla MG: rzu¢ k10 w celu ustalenia wzgledem jakiej rasy jest on przeznaczony:
wynik 1: Ludzi (dotyczy tez potorkow, potelfow, potolbrzymow i lykantropow)
wynik 2: Olbrzymow (dotyczy tez szklar, potolbrzymow, malaukow i cyklopow)
wynik 3: Elféw (dotyczy tez potelfow)

wynik 4: Orkow (dotyczy tez uruk-hai, goblinow, orkonow, hobgoblindw, itp)
wynik 5: Trolli (dotyczy wszystkich ich odmian, oraz wyjatkowo hydr)

wynik 6: Gigantow (dotyczy wszystkich ich rodzajow, podras i wynaturzen)

wynik 7: Maluczkich (dotyczy gnomow, krasnoludéw, hobbitow, goblindw, itp)
wynik 8: Gadow (dotyczy wszystkich gadoksztaltnych, smokow, reptillionow, itp)
wynik 9: Martwych (dotyczy martwiakdw, golemow, animantow, zywiolow, itp)
wynik 10: Zywych (dotyczy tez wiekszosci istot innoplanowych {* decyduje MG*})

Przedmiot unikalny. Jego dziatanie znane jest wysokiej hierarchii wigkszosci organizacji zotierskich, rycerskich, zabdjcow i

czarnoksigznikow. Jest tez bardzo pozadany przez te organizacje. Przedmiot ten mozna znalez¢ gtownie na terenach, gdzie niegdys
znajdowatly potezne i agresywne panstwa czarnoksigskie.
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Wyglad:

Przedmiot ten najcz¢sciej wystgpuje pod postacia dowolnego typu miecza lub tarsara. Znane sa jednak wypadki znajdowania go
pod inna postacia. W wygladzie nie rozni si¢ od zwyktej broni, aczkolwiek wiedzacy o tym jest w stanie po zamoczeniu go w wodzie
zobaczy¢ w ciemnosciach nikla rézowa poswiate bijaca od niego. Catos¢ wazy analogicznie jak zwykta bron tego typu rodzaju i w
oczach zbrojmistrza traktowana jest cenowo takze analogicznie.

Opis dziatania:

Bron ta nalezy do broni ekstremalnie magicznych [1] i zabezpieczona jest bardzo silng blokada PM [2] (10 100 PM [3]).
Uzywajacemu ja bron ta zwigksza o 25 pkt TRAFIENIE [4] i o 50 ran zadawane rany [5]. Jezeli bronig ta postuguje si¢ postaé
nalezaca do rasy istot wzglgdem ktorych jest ona przeznaczona, tedy podczas kazdego ciosu (itp czynnosci) ma ona szansg na
"wyciac¢" sobie krytyczny, o ile podczas rzutu na TRAFIENIE wyrzuci powyzej 95 pkt [6]. W wypadku, gdy dodatkowo z rzutu
wynika naturalny krytyczny w siebie, tedy automatycznie sa 2 krytyczne [7]. Na broni tej podczas identyfikacji mozna stwierdzi¢ tez
napis, ktory jest zakleciem, hastem i imieniem zarazem tej broni (kazda bron tego rodzaju ma wtlasne hasto) [8]. Najczgsciej brzmia
one jak: "dong", "aran", "naan", "goth" {*1 z nich wybiera lub tworzy wlasne MG*} [9]. W momencie w miarg glto$nego ciaglego
wypowiadania takiego stowa podczas zadawania ciosu (itp czynnos$ci) ta bronia, kazde jej skuteczne trafienie w istote wzgledem
ktoérej magia tej broni jest Trafieniem Krytycznym [10]. Pojedyncze wypowiedzenie hasta - klucza zajmuje 1 segment czasu.
Powoduje to, ze najlepiej, aby cale op6znienie broni doktadnie zmiesci¢ w tych stowach (uaktywniajacych ta cechg zadawania
krytycznych) nalezy wypowiadac¢ te hasto bez przerwy podczas catej rundy walki [11]. W momencie gdy z ciosu (wzglgdem istoty
przeciwko ktorej bron ta jest specjalnie przeznaczona) wynika naturalnie krytyczne trafienie, wtedy automatycznie sa 2 krytyczne
naraz {a MG w wypadku ich nielogicznosci wzgledem siebie odpowiednio je modyfikuje } [12]. Przed krytycznym wywotywanym ta
bronia nie chroni Antymagia [13]. Bron ta przeznaczona jest wzglgdem ... {* w tym momencie MG podaje nazwe, na podstawie
wylosowania z tabelki znajdujacej si¢ w uwagach dla MG}, oraz wzgledem wszystkich ras posiadajacych duza domieszke krwi tego
typu istot (co przykladowo podano za nazwa broni) [14]. Wigcej cech magicznych bron ta nie posiada [15].

MIECZ KATOW

Uwagi dla MG:

Przedmiot unikalny. Jego dziatanie znane jest w wigkszosci organizacji zotnierskich, rycerskich i zabdjcow. Jest tez bardzo
pozadany przez te organizacje i na wies¢ o nim czgsto wysytane sa cale "krucjaty" najemnikdéw. Przedmiot ten mozna znalez¢é gtownie
na terenach, gdzie niegdy$ toczyly si¢ antyczne bitwy z armiami trolli Posiadacz jego jest znienawidzony przez te istoty i w
momencie rozejscia si¢ famy kto go posiada podazaja one w celu zdobycia i zniszczenia tej broni. Wigkszo$¢ inteligentnych istot
widzac postugujacego si¢ takg bronia ogarnia naturalna obawa o swe zycie i staraja si¢ nie wchodzi¢ jemu w droge, ewentualnie
probuja unieszkodliwi¢ go na odleglosé.

Wyglad:

Przedmiot ten najcz¢$ciej wystgpuje pod postacia dowolnego typu wigkszego miecza lub topora (oznacza to, ze np. nie jest
spotykana pod postacia krotkich mieczy, mieczykow i toporkdw). Znane sa jednak wypadki znajdowania go pod inna postacia broni
tnacej o duzych rozmiarach. W wygladzie nie rozni si¢ od zwyktej broni, aczkolwiek wiedzacy o tym jest w stanie podczas jego
ostrzenia dojrze¢, ze ostrze tej broni jest na koncu krawedzi jakby przezroczyste. Catos¢ wazy analogicznie jak zwykta bron tego typu
rodzaju i w oczach zbrojmistrza traktowana jest cenowo takze analogicznie.

Opis dziatania:

Bron ta nalezy do broni ekstremalnie magicznych [1] i zabezpieczona jest bardzo silng blokada PM [2] (15 100 PM [3]).
Uzywajacemu ja bron ta zwigksza o 25 pkt TRAFIENIE [4] i o 50 ran zadawane rany [5]. Bron ta uzywana w walce jest straszliwa
bronia, poniewaz potrafi odcina¢ nieprzylegte do ciata jego czgsci [6]. Istota postugujaca sig ta bronia i wiedzaca o tym moze kosztem
jednego dodatkowego segmentu opdznienia podczas zadawania ciosu ta bronig przymierzy¢ si¢ do odcigcia takiej czgsci ciata [7]. W
zaleznosci jednak od rodzaju czgsci ciata, ktora zamierza si¢ odciac cios taki jest utrudniony [8]. Ponizsze zestawienie pokazuje o ile
pkt jest zmniejszone TRAFIENIE gdy probuje si¢ odcia¢ dana czgs¢ ciata lub przeciaé korpus tutowia poprzecznie lub podtuznie.

Gtowa 60 pkt [9]

Ogon 50 pkt [9]

Noga 40 pkt [9]

Czutek 30 pkt [9]

Reka 20 pkt [9]

Ucho lub nos 10 pkt [9]

Korpus poprzecznie 120 pkt [9]

Korpus podtuznie 240 pkt [9]

Kazde cigcie przebiega najczesciej w potowie danej czesei ciata (lub przez srodek) [10]. Udane odcigcie o ile oczywiscie nastapito
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udane trafienie jest jednak uwarunkowane od kilku czynnikdéw [11]. Po pierwsze nie mozna przecia¢ lub odcia¢ czegos, co w
najwezszym miejscu jest dtuzsze od dlugosci ostrza tej broni [12]. Cios zadany w takie miejsce z mysla odcigcia (lub przecigeia) jest
automatycznie niecelny [13], co jest spowodowane specyfika magii tej broni [14]. Wizualnym efektem tego jest obraz jakby bron
zamarta w miejscu tuz przed dang czg$cia ciala, i to bez wzgledu na site wlozong w cios [15]. W niektorych sytuacjach moze to
spowodowac¢ nawet utrate rownowagi atakujacego, szczegdlnie, kiedy stosuje np. zamaszysty atak {* zaleznie od MG *} [16]. Po
drugie jezeli po odjeciu warto$ci wyparowan ofiary dana bron nie zada dwukrotnie wigcej ran niz wynosi warto$¢ adekwatna do
utrudnienia Trafienia (podana w pkt w powyzszej tabelce), tedy bron ta zadaje tylko normalng ilo$¢ ran na dana czgs$¢ ciata, zas od
catej zywotnosci ofiary odejmuje si¢ ich 1/10 czg$¢ (wyjatkiem sa oczywiscie ciosy w korpus, ktory jest wyznacznikiem zywotnosci)
[17]. Po trzecie kazdy kat lub posta¢ posiadajaca zdolnos$¢ "selektywny atak" ma podczas proby odcigceia lub przecigeia danej czgsci
ciata mniejsze utrudnienie o 10 pkt (a wigc co za tym idzie tez o 20 ran musi mniej zadaé, aby odcia¢ dana cze¢$¢ ciata) [18]. Kat
specjalista ma ta warto$¢ zwigkszona dwukrotnie, za$ mistrz trzykrotnie [19]. Po czwarte nic nie mozna odciaé, jezeli wyparowania
ofiary sa wigksze od ran, ktore zadat dany cios [20]. W stosunku do istot regenerujacych utracone czgsci ciata bron ta uniemozliwia
ich odros$nigcie (co jest przyczyna nienawisci trolli do tej broni) [21]. Ujemna cecha tej broni jest fakt, ze posta¢ postugujaca si¢ ja w
momencie "wyrzucenia" krytycznego w siebie ta bronig automatycznie naraza si¢ na dziatanie dwoch nie sprzecznych ze soba
krytykow [22].Wigcej cech magicznych bron ta nie posiada [23].
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GOLEMY

TOM TEN ZAWIERA WIEDZE Z TEMATOW
WSTEP DO GOLEMOLOGII (definicja i zasady funkcjonowania golemow)
GOLEMOLOG (wymogi, ograniczenia, profity)

OPISY GOLEMOW (tworzenie, schematy, wspotczynniki)

temat opisal: ARTHURUS BIALY
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Etosy specjalne
Golemolodzy — czyli tworcy golemow

WSTEP

Do jednych z najbardziej przedziwnych istot naleza golemy. W praktyce sa to "specyficznie"
animowane fragmenty materii nieozywionej, ktorym nadana zostata szczatkowa INT i MD. Istoty te sef :
jednak z najbardziej pozadanymi obiektami w prawie kazdym spoteczenstwie. Dla wielu to po prostu
nadnaturalne potaczenie postuszenstwa i niezniszczalnosci.

GOLEMOLOG

W prawie kazdym jezyku brak odpowiedniego stowa odzwierciedlajacego osobe ktora potrafi
tworzy¢ golemy. Dla naszych potrzeb postaé taka nazwiemy golemologiem. Aby nim jednak zostac
nalezy spetni¢ dwa warunki.

Warunki zostania golemologiem.

1) Na poczatku nalezy posias¢ okreslona wiedze. Uzyskuje sig ja dwustopniowo. Po pierwsze nalezy €
przeczytac ksiggg pt: Wstegp do golemologii. Po drugie nalezy odby¢ min. kilkudniowa praktyke przy tworzeniu dowolnego
rodzaju golema z typu do ktorej nalezy golem, ktdrego si¢ bgdzie cheiato tworzy¢.

2) Nalezy startowo posiada¢ INT i MD o warto$ciach akt. minimum po 100 pkt., oraz UM o warto$ci minimum 75 pkt. Bez takich
wspotezynnikdw wyjsciowych nie mozna sobie w prawidtowy sposéb przyswoi¢ wiedze zawarta w ksiedze: Wstep do
golemologii.

3) Nie mozna posiada¢ charakteru chaotycznego (postacie o tym charakterze zanudza si¢ monotonig analizowania tak doglebnej
wiedzy). Przy szczegdlnym postepowaniu MG moze pominaé ten punkt.

Profity uzyskane po wykonaniu po raz pierwszy danego rodzaju golema:

1) o 5 pkt na stale wzrastaja UM

2) o 3 pkt na state wzrasta MD

3) o 1 pkt na stale wzrasta INT

4) o k5 pkt wzrasta bazowa odporno$¢ psychiczna.

5) o 1k10 pkt (premiowane) wzrasta CH

6) posta¢ zyskuje punkty doswiadczenia w ilosci: 1 pkt/POZ golema razy 1/klas¢ trudnosci, razy 2 w przypadku golemow
mineralnych lub razy 3 w przypadku goleméw metalowych lub razy 4 w przypadku tzw goleméw innych.

7) Mozliwos¢ zostania alchemikiem. Jezeli postac nie jest alchemikiem istnieje szansa, ze postac na tyle zyskata przygotowanie
teoretyczna—praktyczne, ze jest w stanie naby¢ profesje alchemika. Szansg taka sprawdza MG (gracz nie moze zna¢ rezultatu bez
pomocy czaru z klasy Zyczenie lub odpowiednio zaawansowanych wrozb). Warto$¢ jej rowna jest 1% +1% za kazdy typ i +1% za
kazda klas¢ golema. Przyktadowo szansa po stworzeniu golema kamiennego (2 typ, 3 klasa) rowna jest 1 pkt (startowy) + 2 pkt
(za typ) + 3 pkt (za klase), czyli suma wynosi 6 pkt (%). Gdy MG wyjdzie % rzut na ta warto$¢, tedy oznacza to ze w przeciagu
najblizszych 1k50 lat postac jesli si¢ tego podejmie moze wyuczy¢ si¢ zosta¢ alchemikiem.

Uwaga: Szansa zyskania podstaw do zostania alchemikiem jest modyfikowana w okreslonych przypadkach. W wypadku ras, ktore
naturalnie nie moga zosta¢ alchemikiem szansa ta jest zmniejszana dwukrotnie (z zaokragleniem w gorg). W wypadku bycia
dwuklasowcem szansg taka zmniejsza sig o 5 pkt (%). O 3 pkt zmniejsza sig ta szans¢ dodatkowo w wypadku dotaczania profesji
alchemika do takiej profesji z ktoéra normalnie on nie moze by¢ taczony (np. z paladynem). Czary i wrozby przynoszace szczgscie
jesli nieprzerwanie dziataty przez caty okres tworzenia takiego golema zwigkszaja szansg o 1/10 wartosci, ktora normalnie dodaja
w innych przypadkach (np. szcze$ciarz zamiast o 10 pkt zwigksza o 1 pkt).

Szkolenia na alchemika odbywa si¢ u minimum 1 POZ czarodzieja z ta profesja i trwa nieprzerwanie 5 + 1k10 lat. Koszt takiego
szkolenia wynosi 100 sztuk ztota/rok (ptatne z géry). W wypadku dotrwania do konca (a wigc nie dotyczy to z reguly charakterow
chaotycznych) postaé zostaje alchemikiem. Nabycie profesji alchemika traktujemy jako powstanie dwu (lub trdjklasowca). Odtad
jak przystato na dwuklasowca do§wiadczenie (w zaleznosci od zastug) rozdzielamy pomigdzy obydwie profesje. Oczywiscie nie
dotyczy to PDo$w. nabytych wczesniej na konto poprzednie profesji. Po zakonczeniu szkolenia posta¢ ma 0 POZ alchemika (wraz
z odpowiednimi zdolnos$ciami, mozliwosciami i ograniczeniami profesjonalnymi). W wypadku wspotczynnikéw podstawowych i
odpornosci posta¢ zyskuje tylko te wartosci premii, ktore przewyzszaja premie otrzymane z poprzednich profesji Przy pozostatych
modyfikacjach (ilo$¢ czarow, PM) postgpujemy jak przy losowaniu postaci.

Tworzenie golema:

Aby stworzy¢ golema danego rodzaju nalezy spetni¢ kilka warunkéw. Oto one:

1) Nalezy by¢ golemologiem.

2) Nalezy posiadac¢ cho¢ 1 przedmiot z AntyMagia o warto$ci minimum 5 pkt (%). Nie zuzywa sig jego, ale nalezy umie¢ korzystac
z tej AMg.

3) Na ponad rok czasu nalezy mie¢ do wlasnej dyspozycji ksiege pt: Traktat o golemie ... (tu podana jest nazwa golema). Mozna
robi¢ tylko golema z informacji zawartych z tej ksiggi i o ile si¢ ja doktadnie przestudiowato.

4) Nalezy wybra¢ rodzaj golema ktory bedzie si¢ robito (oczywiscie o ile spetnito si¢ powyzsze warunki). Z powodow uprzedzen
rasowych nie mozna by¢ elfem i hobbitem, jezeli chce sig¢ tworzy¢ golema metalowego. MG moze zatozy¢, ze nie dotyczy to
odszczepiencoéw i chaotykow.

5) Na tym etapie nalezy ustali¢ ostateczny POZ golema. Raz ustalony POZ nie mozna zmieni¢ do konca prowadzenia pracy.
Zmiana decyzji oznacza automatyczna porazke i niemozliwo$¢ udanego wykonania pracy.

6) Nalezy zapewni¢ sobie odpowiednia pracowni¢ na prawie rok czasu. Koszty zakupu takiej pracowni podane sg przy opisie
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poszczegolnych goleméw. W wypadku rocznego wypozyczenia nalezy uiSci¢ potowg ceny takiej pracowni, po czym po roku
otrzymuje si¢ zwrot tylko potowy tej naleznosci (o ile nie nastapito jej uszkodzenie).

7) Nalezy zakupi¢ (lub w inny sposdb zdoby¢) potrzebne sktadniki—materialy do wytworzenia golema. Nalezy je zgromadzi¢ w
pracowni i zabezpieczy¢ przed wplywem niekorzystnych dla nich czynnikow.

8) Nalezy wynajac osoby z odpowiednimi zawodami potrzebnymi do wyrobu danego golema. Koszt wynajecia osoby do produkcji
golema wynosi okoto 20-100 sztuk ztota miesigcznie, czgsto razy 2 w przypadku specjalistow lub rzadkich zawodow. Nie trzeba
nikogo wynajmowac, jezeli samemu reprezentuje si¢ odpowiednie zawody. W wypadku niektérych golemow nalezy tez wynajac
osoby, ktore rzuca odpowiednie czary potrzebne przy tworzeniu golema. Oczywiscie i w tym przypadku mozna korzystaé z
wiasnych mozliwosci (o ile si¢ je ma lub jesli si¢ je zgromadzito w postaci magicznych pergamindéw lub tym podobnych
przedmiotow).

9) Nalezy zapewni¢ sobie czas na pracg. Przerwanie jej na dhuzej niz dzien oznacza fiasko dotychczasowej pracy. Naraz mozna
robi¢ tylko 1 golema.

10) Nalezy rozpoczaé pracg $cisle wedtug instrukcji podanej w ksigdze: Traktat o golemie ... . Trzeba przy tym pamigtac, ze
zaczynajac pracg nad golemem bierze si¢ na siebie ryzyko utraty na state 1/10 czg$ci swej naturalnej INT w wypadku
popetnienia bledu przy jego tworzeniu. Dodatkowo pierwsza taka pomytka oznacza koniec mozliwos$ci uzyskania sukcesu przy
tej sztuce golema. % rzut na szansg popetnienia blgdu wykonuje MG, po wczesniejszym uwzglednieniu wszystkich modyfikacji
(patrz tez czynniki modyfikujace szansg popetnienia btedu przy konstrukcji golema). Kazdy taki rzut wykonuje podczas
zwigkszania POZ golema. Wynika on z potrzeby utrzymania w tej fazie $cistego intelektualnego kontaktu z pétproduktem.
Dzigki niemu golem begdzie w stanie zachowaé pewna cze¢$¢ INT i MD swego "ojca". Bez tego golem traktowany jest jak bryta
bezuzytecznego materiatu.

Czynniki modyfikujace szansg popelnienia bigdu przy konstrukcji golema:
Szansa popetnienia bigdu jest stata dla danego rodzaju golema (a wlasciwie dla jego klasy i typu). Naturalna (bazowa) warto$¢ podana
jest przy opisie kazdego golema w czgsci: Ryzyko tworzenia. Oto modyfikacje tej szansy:

v Uzywanie najlepszych/nicodpowiednich narzedzi lub pracowni —/+ 1pkt; zaleznie od rodzaju golema (wyszczegdlnione jest to
przy kazdym z nich)

Posta¢ uzywa magicznych narzedzi —3pkt (ew. —2pkt jesli magiczne narze¢dzia stanowia wigksza czg$¢ potrzebnych narzedzi lub
tylko —1pkt jezeli tych narzedzi jest nieznacznie mniej)

Posta¢ jest alchemikiem —1 pkt

Posta¢ jest chaotyczna +1pkt

Postac jest gnomem i tworzy golema mineralnego —2pkt

Postac jest krasnoludem i tworzy golema mineralnego —1pkt

Postac jest cztowiekiem i tworzy golema metalowego —1pkt

Postac jest elfem i tworzy golema drewnianego —2pkt

Posta¢ wykonuje golema po raz pierwszy +1pkt

Posta¢ wykonata juz wiele golemoéw z tego okres$lonego rodzaju —1pkt/10 golemow

Wykonany golem ma lekko odbiega¢ od wymaganego pierwowzoru +3pkt

Posta¢ wykonuje golema i dotacza do niego specjalistyczna ceche +5pkt (cechy te opisane sa w specjalnych ksiggach).

Posta¢ juz raz utracit INT przy tworzeniu golema +5pkt.

Posta¢ uzyta nie najlepszego pod wzgledem czystosci materiatu +10-50 pkt (ustala MG)

Posta¢ posiada zdolnos$¢ analogiczna do szczgSciarza —1pkt/ 10 pkt premii. To samo dotyczy czarow wytyczajacych szczescie.
Za kazdy POZ golema powyzej pierwszego +1pkt (tzn np. robiacemu 3 POZ dodaje sig 2 pkt, zas robiacemu 10 POZ + 9pkt).

<
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WYGLAD GOLEMA:

Typowy golem, to istota wykonana z jednego typu materialu. Prawie zawsze jest ona ksztattu humanoidalnego. Najczgsciej
przypomina ona mniej lub bardziej powigkszona ras¢ tego co go tworzyt (odstepstwa od tego zwigkszaja istotnie ryzyko
nieumiejgtnego wykonania golema). Im wyzszy POZ golema tym wigksze jest podobienstwo do autora i kunszt wykonania.
Zewngtrznie golemy moga odbiegac¢ od normy w mato istotnych szczegdtach (np. 4 palce zamiast 5) i nigdy tez nie posiadaja
owlosienia. W zasadzie tez nie mozna na nich nic rzezbi¢ lub wykuwaé, jako ze moze zmniejszy¢ to wytrzymato$¢ golema (np ZYW,
SF, Wyparowania). Golemy tez nie moga nosi¢ zbroi lub okry¢ dajacych wyparowania (podczas noszenia rozrywaja je, jako ze ich
natura stroni od innych substancji niz one same).

SPOSOB POSTEPOWANIA GOLEMOW:

Poprzez kontakt emocjonalna—psychiczny w trakcie wykonywania postaci golema dochodzi do czgsciowego odwzorowania INT i
MD na jego istotg. W praktyce traktujemy to jakby golemowi zostato okoto 1/10 INT autora i 50 pkt MD. W wypadku bl¢dnego
wykonania danego POZ golema dochodzi do ubytku INT u tworzacego go, a ponadto nie zostaje ona zachowana w golemie. W swym
zachowaniu golema nalezy traktowac jak istotg o inteligencji zaby i madrosci psa. W praktyce oznacza to bardzo wiernego i o nic nie
pytajacego obroncg. Kontakt z golemem jest mozliwy tylko w momencie jego tworzenia i wtedy otrzymuje on wszelkie "Zyciowe"
doswiadczenie. Dzigki swej dos¢ duzej MD jest on w stanie zapamigtac to co wiedzie¢ powinien o walce lub o prostych zadaniach
jakie przed nim postawiono. Dodatkowy kontakt z golemem moze rozwina¢ tylko jego "ojciec". Jezeli dotyka on golema jest w stanie
wyda¢ mu "stownie" dowolne proste polecenie. Istniejq tez czary, przedmioty magiczne i artefakty, ktére pozwalaja wydawaé
polecenia "cudzym" golemom. Golem nie ma wtasciwos$ci "regeneracyjnych". Nie mozna tez golemoéw leczy¢ (wyjatkiem sa golemy
metalowe i leczniczo na nie dziatajacy magiczny ogien). Raz zniszczony golem (nie posiadaja one agonii) jest juz tylko sterta
substancji z ktorej by wykonany.
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Uwaga: MG powinien traktowaé golema jako stwora t¢pego, upartego, ale dobrze rozrézniajace szczegodty otoczenia. Golemy tez
nie potrafig zmusic si¢ do biegu (z miejsca si¢ przewracaja).

Wspélne whadciwosci goleméw:

1) Niewrazliwo$¢ na czynniki dziatajace na niektore odpornosci. Oznacza to, ze czynniki te nie sa w stanie w jakikolwiek
bezposredni sposdb wptynaé na golemy.

2) Niewrazliwos$¢ na bronie wykonane z migkkich materiatdw. Oznacza to, ze bronie uznane za wykonane z materiatu migkszego
od ciata golema nie sa w stanie zada¢ obrazen. MG powinien uczyni¢ wyjatek w momencie uzywania broni silnie magicznych
wykonanych z metalu lub mocnego drewna. Uderzenie bronia o wytrzymatosci mniejszej od podanej przy danym rodzaju
golema zadaje jej uszkodzenia. Ich wartos$¢ liczy MG analogicznie do uszkodzen, ktore by byta w stanie zada¢ np. organicznym
istotom.

3) Golemy nie sq w stanie w zaden sposob poruszac sig szybciej niz intensywnym marszem (z predkoscia 1/10 SZ liczonej w
metrach na rundg). Wyjatek stanowi golem cielesny i martwiaczy. Potrafig one biega¢, ale bez mozliwosci rozwinigeia sprintu.

4) Golemy nie megcza sig.

5) Golemy nie moga uzywacé zbroi, a tylko specjalnie przyuczone sa w stanie postugiwac si¢ tarcza. W wypadku natozenia zbroi na
golema ma on dwukrotnie wigksze ograniczenia i problemy z utrzymaniem rownowagi podczas chodzenia.

6) Golemy nie sa w stanie postugiwaé si¢ skomplikowanymi urzadzeniami (w tym broamy typu np. kusze).

KSIEGI GOLEMOW:

Istnieja dwa typy ksiag z wiedza o golemach. Rzu¢ 1k100:

Wynik w granicach 01-50 oznacza ze jest to Ksigga pt: Wstegp do golemologii (waga 1,25kg).

Zawarta w niej wiedza informuje o stabych i mocnych stronach kazdego znanego rodzaju golema, o jego domniemane;j sile i o
wszystkich jego zdolno$ciach. Opisany jest tu tez wyglad kazdego z golemoéw. Na odszukanie odpowiednich cytatow (szczegdlnie w
trakcie walki) nalezy jednak zarezerwowac sobie okoto k100 rund.

Wynik w granicach 51-100 oznacza, ze jest to ksi¢ga: Traktat o golemie ... (tu podana jest jego nazwa). Kazda taka ksigga wazy 1,25
kg. Zawarta jest kompletna wiedza o jednym szczegdlnym rodzaju golema. Od czasu do czasu zdarza si¢ jednak tzw pigcioksiag
(waga 5kg). Ta ostatnia ksiega zawiera wiedz¢ odnosnie catej klasy golemow.

Ksigge pt: Traktat o golemie ustala MG. Losuje on ja nastgpujaco:

typ golema rzutem 1k100

01-75 golem czgsciowo cielesny [typ 1]
76-95: golem mineralny [typ 2]

9699 golem metalowy [typ 3]

100: golem innego typu [typ 4]

W obrebie wyznaczonego typu klase golema rzutem 1k100:

01-50 klasa 1

51-75 klasa 2

76-90 klasa 3

91-94 klasa 4

95 klasa 5

96 — wiedza o zmniejszonym ryzyku konstruowania goleméw (dwukrotnie zmniejszone ryzyko popehienia btedu podczas
konstruowania golema)

97 — Ksigga specjalistycznej wiedzy o golemach — zawiera rozszerzenie umiej¢tnosci goleméw: rzu¢ k10. 1) wysoka INT
(100+k100pkt), 2) wysoka MD (100+k100pkt), 3—5) naturalna oburgcznos¢ (atakuje dwoma tapami), 6-7) wysoka bgt w wybrane;j
broni (100+1k100 pkt), 8) inna zdolnos$¢ (ustala MG), 9) rzu¢ 2 x i zsumuj efekty 10) rzué 2 x, zsumuj efekty i wylosuj typ golema
ktorego to dotyczy.

98— rzu¢ 2 razy i zsumuj efekty

99 — Piecioksiag — ksigga zawiera wszystkie klasy w obrgbie danego typu

100 — ksigga o golemie zawiera blgdna metodg jego tworzenia. Ryzyko utraty INT jest o k50% wigksze (wie o tym tylko MG)

Uwaga: Z racji ogromne;j ilo$ci rycin, schematow, tabelek i dopiskow ksiggg ta moze kopiowac tylko skryba (specjalista)-bibliotekarz
(specjalista). Kopiowanie takiej ksiggi trwa 1k5 miesigcy.
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SYSTEMATYKA GOLEMOW
TYP 1: Golemy czg$ciowo organiczne

1. klasa — Golem papierowy (tez papirusowy)
2. klasa — Golem cielesny (tez martwiaczy)
3. klasa — Golem drewniany (tez ko$ciany)

4. klasa — Golem weglowy

5. klasa — Golem szkliwny

TYP 2: Golemy mineralne

1. klasa — Golem piaskowy (czyli piaskowcowy)

2. klasa — Golem gliniany (z zeschnigtej gliny)

3. klasa — Golem kamienny (np. granitowy, bazaltowy)
4. klasa — Golem kwarcowy

5. klasa — Golem diamentowy (tzw blgkitny)

TYP 3: Golemy metalowe

1. klasa — Golem miedziany (tez zltoty, olowiany)
2. klasa — Golem spizowy

3. klasa — Golem zelazny

4. klasa — Golem stalowy (tez platynowy)

5. klasa — Golem adamandytowy

TYP 4: Golemy inne

1. klasa — pseudogolemy

2. klasa — mieszane: szklany
3. klasa — zmigkczone

4. klasa — utwardzone

5. klasa — obce: gwazdra (z innych sfer egzystencji — np inteligentne astralne [gwazdry])
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SZCZEGOLOWE OPISY CECH GOLEMOW
TYP1
GOLEMY CZESCIOWO ORGANICZNE

1 klasa
Golem papierowy (tez papirusowy, szmaciany)

Koszty: niezapisany, czysty papier wart 100 szt zit [10kg] + 20 szt zt/POZ [2kg/POZ], oraz staby kwas wart 50 szt zit [1 litr] + 10 szt
zt/POZ [0,2 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: prasa [1000 kg] warta 20-1000 szt zit (zaleznie kto i z czego robi).

Czas Tworzenia: 10 dni + 1dzien/POZ + k5 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btgdu rowne jest 5 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM PAPIEROWY

RASA: golemy czg$ciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 100cm +5/POZ; WAGA: 10kg + 2/POZ

ZYW 50/POZ; SF 20/POZ; ZR 30 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT spec;j. (1/10 tworzacego go); MD specj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 10 pkt. WYP 50 (odnosi 1/10 obrazen) / 50 (odnosi 1/2 obrazen)/ 50 (odnosi 1/2 obrazen)
BRON: 1. pigéé: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 50 ob, OB +10; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$é; nr 7-10 po 10 pkt. + 10/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v Latwopalno$¢ — Obrazenia od ognia razy 2. W kazdej rundzie dziatania na niego plomieni istnieje szansa (rowna 20%), ze zacznie
ptona¢ niczym pochodnia. W kazdej nastepne;j takiej rundzie otrzymuje on 1k100 obrazen. Przy mozliwos$ci zapalenia golema
uwzgledniamy tylko ogien, ktérego obrazenia przekroczyly barier¢ odporno$ciowa.

v W kazdej rundzie obcowania z woda k10 obrazen

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdéw wplywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
warto$¢ 40 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Zwigkszona odpornos¢ na wstrzasy. Kazde obrazenia od wstrzasu sa redukowane o 90%. Nie dotyczy to obrazen obuchowych.

GOLEM PAPIEROWY (Golemy czeSciowo organiczne)

GOLEM PAPIEROWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 35

ZYW 50; SF 20; ZR 35; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-20; 8-20; 9-20; 10-20; AMg 0; [Bariera: 40pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 60; op6z. 3; SKUT 300b; OB +5; SP B; AT 1

BRON: 2. np. sztylet; bgt. 51, TR 56; opoz. 2; SKUT 35 kt; OB +5 ; SP B; AT (3)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 15/10; WYP 50/50/50 (kt:1/10; tn:1/2;0b:1/2)

GOLEM PAPIEROWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 48
ZYW 250; SF 100; ZR 55; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8—60; 9—-60; 10-60; AMg 0; [Bariera: 40pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 90; opo6z. 3; SKUT 500b; OB +5; SP B; AT 1

BRON: 2. np. sztylet; bgt. 55, TR 70; op6z. 2; SKUT 55 kt; OB +5 ; SP B; AT (3)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 20/15; WYP 50/50/50 (kt:1/10; tn:1/2;0b:1/2)

GOLEM PAPIEROWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 100
ZYW 500; SF 200; ZR 80; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-110; 8-110; 9—110; 10-110; AMg 0; [Bariera: 40pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 100, TR 128; op6z. 3; SKUT 1000b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. sztylet; bgt. 60, TR 88; op6z. 2; SKUT 80 kt; OB +5 ; SP B; AT (3)

ZBROJA: wiasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 50/40; WYP 50/50/50 (kt:1/10; tn:1/2;0b:1/2)
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2 klasa
Golem cielesny (tez martwiaczy)

Koszty: $wieza tkanka cielesna statocieplnej istoty warta 100—1000 szt zit [10kg] + 20-200 szt zit/POZ [5 kg/POZ], oraz kompletne i
$wieze ciato dorostego humanoida (tej samej rasy co wlasna) warte zaleznie od MG.

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia chirurgiczne [10 kg] warte 20—100-500 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popehienia btgdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebne dziatanie elektrycznos$ci
(kazdorazowo przy podnoszeniu POZ) — wystarczy Magiczny pocisk.

Czas Tworzenia: 15 dni + 2 dni/POZ + k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popenienia btedu réwne jest 7 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego sig juz nie przydaje.

GOLEM CIELESNY

RASA: golemy czg$ciowo organiczne; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 120cm +5/POZ; WAGA: 30kg + 5/POZ

ZYW 75/POZ; SF 50/POZ; ZR 40 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powtoka i miazszo$é OB 5 pkt. WYP 30* (odnosi 1/2 obrazen) / 30/ 30

BRON: 1. pig$é: bieglosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 50 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 14, i 6 niewrazliwo$¢; nr 5, oraz nr 7-10 po 15 pkt. + 15/POZ (ale dziataja tylko niektore

efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznos$ci),
etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw wplywajacych na odporno$ci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
wartos¢ 50 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Dzialanie elektrycznosci do konca nastgpnej rundy unieruchamia golema.

GOLEM CIELESNY (Golemy czeSciowo organiczne)

GOLEM CIELESNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 35

ZYW 75; SF 50; ZR 45; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-4: niewrazliwy; 5-30 6: niewrazliwy; 7-30; 8-30; 9-30; 10-30; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 65; opoz. 3; SKUT 370b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 51, TR 60; opoz. 4; SKUT 72tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powltoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 15/5; WYP 30/30/30 (kt:1/2)

GOLEM CIELESNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 54

ZYW 375; SF 250; ZR 65; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-4: niewrazliwy; 5-90 6: niewrazliwy; 7-90; 8-90; 9-90; 10-90; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgtl. 75, TR 106; opdz. 3; SKUT 920b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 55, TR 86; opoz. 4; SKUT 122tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 30/20; WYP 30/30/30 (kt:1/2)

GOLEM CIELESNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 125

ZYW 750; SF 500; ZR 90; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-4: niewrazliwy; 5-30 6: niewrazliwy; 7-165; 8-165; 9—165; 10-165; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 159; opoz. 3; SKUT 1750b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 60, TR 119; opdz. 4; SKUT 185tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 65/45; WYP 30/30/30 (kt:1/2)
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3 klasa
Golem drewniany (tez ko$ciany)

Koszty: twarde i niesprochniate drewno warte 25 szt zit [SOkg] + 2,5 szt zit/POZ [5 kg/POZ], oraz specjalny rodzaj zywicy wartej 20
szt zit [1 litr] + 10 szt zit/POZ [0,5 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzgdzia stolarskie [20 kg] warte 5-20—150 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%) zwigkszaja lub
zmniejszaja ryzyko popehienia bigdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny stolarz lub ciesla (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —3pkt/akt. POZ golema czy nie popsut calej roboty).

Czas Tworzenia: 20 dni + 3 dni/POZ + 2k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetienia btedu réwne jest 10 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego sig juz nie przydaje.

GOLEM DREWNIANY

RASA: golemy czg$ciowo organiczne; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 140cm +5/POZ; WAGA: 50kg + 5/POZ

ZYW 100/POZ; SF 80/POZ; ZR 5 + 5/POZ; SZ 25 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i miazszo$é OB 50 pkt. WYP 120* (odnosi 1/10 obrazen) / 120/ 120 (odnosi 1/2 obrazen)

BRON: 1. pigsé: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 70 ob, OB +20; op6znienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwos¢; nr 7-8 i 10 po 20 pkt. + 20/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréow + 1 metr/POZ golema.

v Latwopalno$¢ — Obrazenia od ognia razy 2. W kazdej rundzie dziatania na niego plomieni istnieje szansa (rowna 5%), ze po 2k20
rundach zacznie ptonaé niczym pochodnia. W kazdej nastgpnej rundzie od momentu zajgcia si¢ ptomieniami otrzymuje on 1k100
obrazen. Przy mozliwosci zapalenia golema uwzgledniamy tylko ogien, ktérego obrazenia przekroczyly barier¢ odporno$ciowa.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznos$ci),
etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 70 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

GOLEM DREWNIANY (Golemy cze¢$ciowo organiczne)

GOLEM DREWNIANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 50
ZYW 100; SF 80; ZR 10; SZ 30; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-40; 8-40; 9: niewrazliwy; 10-40; AMg 0; [Bariera: 70pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 64; opoz. 3; SKUT 550b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 51, TR 60; op6z. 4; SKUT 80tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 40/30; WYP 120/120/120 (kt:1/10; ob:1/2)

GOLEM DREWNIANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo$w. 75
ZYW 500; SF 400; ZR 30; SZ 50; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCT: nr 1-6: niewrazliwy; 7-120; 8-120; 9: niewrazliwy; 10-120; AMg 0; [Bariera: 70pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 75, TR 113; opdz. 3; SKUT 1350b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 55, TR 98; opoz. 4; SKUT 160tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 60/50; WYP 120/120/120 (kt:1/10; ob:1/2)

GOLEM DREWNIANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 150
ZYW 100; SF 800; ZR 55; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-220; 8-220; 9: niewrazliwy; 10-220; AMg 0; [Bariera: 70pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgtl. 100, TR 185; opoz. 3; SKUT 2700b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 60, TR 145; opdz. 4; SKUT 260tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 75/55; WYP 120/120/120 (kt:1/10; ob:1/2)
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4 klasa
Golem weglowy

Koszty: najlepszego gatunku, twardy i nieprzetworzony wegiel wart 10 szt ztt [75kg] + 2 szt zt/POZ [10 kg/POZ], oraz dowolny
ptynny metal wart 50 szt zit [1 litr] + 25 szt zt/POZ [0,5 litra/POZ]..

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia do rzezbienia w kamieniu [25 kg] warte 7-25-125 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popehienia biedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny mineralog (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —4pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec.

Czas Tworzenia: 25 dni + 4 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia biedu réwne jest 12 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM WEGLOWY

RASA: golemy czg$ciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 160cm +5/POZ; WAGA: 75kg + 10/POZ

ZYW 125/POZ; SF 100/POZ; ZR 5 + 5/POZ; SZ 25 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 75 pkt. WYP 150* (odnosi 1/2 obrazen) / 150 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: 1. pigsé: biegtosé¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 80 ob, OB +20; op6znienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opoOznienie ?7sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 25 pkt. + 25/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznos$ci),
etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw wplywajacych na odporno$ci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
wartos¢ 90 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

GOLEM WEGLOWY (Golemy cz¢$ciowo organiczne)

GOLEM WEGLOWY "Niski'"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 71
ZYW 125; SF 100; ZR 10; SZ 30; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-50; 8-50; 9: niewrazliwy; 10-50; AMg 0; [Bariera: 90pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgl. 55, TR 66; opoz. 3; SKUT 650b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 51, TR 62; opoz. 4; SKUT 85tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 65/55; WYP 150/150/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM WEGLOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 135
ZYW 625; SF 500; ZR 30; SZ 50; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-150; 8-150; 9: niewrazliwy; 10-150; AMg 0; [Bariera: 90pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgtl. 75, TR 113; opdz. 3; SKUT 1650b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgl. 55, TR 98; opodz. 4; SKUT 185tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 85/75; WYP 150/150/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM WEGLOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 215
ZYW 1250; SF 1000; ZR 55; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-275; 8-275; 9: niewrazliwy; 10-275; AMg 0; [Bariera: 90pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 100, TR 205; opdz. 3; SKUT 3300b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 60, TR 165; opdz. 4; SKUT 310tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wiasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 100/80; WYP 150/150/150 (kt:1/2; tn:1/2)
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5 klasa— Golem szkliwny [z zgbow]

Koszty: zgby (np kly i ciosy) warte 1 000 szt zit [100kg] + 200 szt zt/POZ [20 kg/POZ], oraz czyste ptynne srebro warte 100 szt zit

[1 litr] + 50 szt zit/POZ [0,5 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzgdzia do rzezbienia w szkle, czyli diamenty [5 kg] warte bardzo duzo — zaleznie od wygladu i od

kogo.

Czas Tworzenia: 30 dni + 5 dni/POZ + 1k100 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 15 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema posta¢ nie popehita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej

naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postaé¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM SZKLIWNY
RASA: golemy czeg$ciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)
WZROST: 180cm +5/POZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ
ZYW 150/POZ; SF 150/POZ; ZR 5 + 5/POZ; SZ 25 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD specj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/POZ
ZBROJE: wlasna powloka i migzszo$¢ OB 250 pkt. WYP 250* (odnosi 1/10 obrazen) / 250 (odnosi 1/10 obrazen) / 250
BRON:1. pigsé: bieglosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 140 ob, OB +30; opdznienie 3sg.
2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opo6znienie ?sg;
PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwos¢; nr 7-8 i 10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 mett/POZ golema.
* Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.
* Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wplywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 120 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.
* Bron o akt. wytrzymato$ci mniejszej od 50 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM SZKLIWNY (Golemy czesciowo organiczne)

GOLEM SZKLIWNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 95

ZYW 150; SF 150; ZR 10; SZ 30; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8—60; 9: niewrazliwy; 10-60; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 71; op6z. 3; SKUT 1080b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgh. 51, TR 67; opoz. 4; SKUT 98tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wlasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 245/230; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM SZKLIWNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 165

ZYW 750; SF 750; ZR 30; SZ 50; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-180; 8-180; 9: niewrazliwy; 10—180; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 153; opdz. 3; SKUT 2570b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 55, TR 133; op6z. 4; SKUT 247tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 265/250; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM SZKLIWNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 275

ZYW 1500; SF 1500; ZR 55; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9: niewrazliwy; 10-330; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 255; opoz. 3; SKUT 5150b; OB +30; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 60, TR 215; op6z. 4; SKUT 435tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 285/255; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/10)
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TYP 2
GOLEMY MINERALNE

1 klasa
Golem piaskowy (czyli piaskowcowy)

Koszty: sypki czysty piasek (najlepiej tzw rzeczny) wart 1 szt zit [100kg] + 0,2 szt zZt/POZ [20 kg/POZ], oraz réwne wzgledem
siebie porcje czystej wody i zywicy (wartej 100 szt ztt [5 litrow] + 20 szt zZit/POZ [1 1itr/POZ])).

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia do rzezbienia w kamieniu [25 kg] warte 7-25-125 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popehienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny mineralog (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —1pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec.

Czas Tworzenia: 10 dni + 5 dni/POZ + 1k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popenienia btgdu rowne jest 10 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na stalte 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postaé¢ golema do niczego sig juz nie przydaje.

GOLEM PIASKOWY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 150cm +5/POZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 200/POZ; SF 150/POZ; ZR 5 + 3/POZ; SZ 10 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD specj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszos¢ OB 100 pkt. WYP 150* (odnosi 1/2 obrazen) / 250 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: 1. pig$é: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 70 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opo6znienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziala w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

* Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

* Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wplywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 100 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

*  Wrazliwos$¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia si¢ otrzymuje on 1k10 obrazen. Od upadku z wysokos$ci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 2 razy wigcej obrazen niz normalna istota (czyli 2-200/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

*  Wrazliwo$¢ na wodg — w rundzie w ktorej styka si¢ z duza ilo§cia wody (ulewa lub min 10 litréw) otrzymuje k10 obrazen.

GOLEM PIASKOWY (Golemy mineralne)

GOLEM PIASKOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 61
ZYW 200; SF 150; ZR 8; SZ 15; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8—60; 9: niewrazliwy; 10-60; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 71; opoz. 3; SKUT 720b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 51, TR 67; opdz. 6; SKUT 118ob; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, — ; OB. bl./dal. 88/78; WYP 150/250/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM PIASKOWY "Sredni'"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo$w. 95
ZYW 1000; SF 750; ZR 20; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-180; 8-180; 9: niewrazliwy; 10—180; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 152; op6z. 3; SKUT 2570b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 55, TR 132; op6z. 6; SKUT 247tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 100/90; WYP 150/250/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM PIASKOWY '"Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 255
ZYW 2000; SF 1500; ZR 35; SZ 60; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9: niewrazliwy; 10-330; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 100, TR 253; opodz. 3; SKUT 4450b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 60, TR 213; opéz. 6; SKUT 455tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 120/100; WYP 150/250/150 (kt:1/2; tn:1/2)
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2 klasa
Golem gliniany (z zeschnigtej gliny)

Koszty: dobrej jakosci, czysta glina warta 10 szt ztt [100kg] + 2 szt z#t/POZ [20 kg/POZ], oraz rowne wzgledem siebie porcje czystej
wody i zywicy (wartej 100 szt zit [5 litrow] + 20 szt zit/POZ [1 litt/POZ])).

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia do rzezbienia w glinie [5 kg] warte 3—15-75 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popehienia btgdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny garncarz (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —2pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec.

Czas Tworzenia: 15 dni + 5 dni/POZ + 1k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia biedu réwne jest 12 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM GLINIANY

RASA: golemy mineralne; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 150cm +5/POZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 220/POZ; SF 200/POZ; ZR 15 + 3/POZ; SZ 20 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 120 pkt. WYP 200* (odnosi 1/2 obrazen) / 300 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: 1. pigsé: biegtosé¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 80 ob, OB +20; op6znienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opoOznienie ?7sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznos$ci),
etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw wplywajacych na odporno$ci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
wartos¢ 120 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwo$¢ na wstrzasy — od kazdego przewrodcenia si¢ otrzymuje on 1k50 obrazen. Od upadku z wysokos$ci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 5 razy wigcej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x5/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

GOLEM GLINIANY (Golemy mineralne)

GOLEM GLINIANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 70

ZYW 220; SF 200; ZR 18; SZ 25; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9: niewrazliwy; 10-60; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 77; opdz. 3; SKUT 900b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 51, TR 73; op6z. 6; SKUT 1300b; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 130/120; WYP 200/300/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM GLINIANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 150
ZYW 1100; SF 1000; ZR 30; SZ 45; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-180; 8-180; 9: niewrazliwy; 10—180; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 75, TR 178; opdz. 3; SKUT 2900b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mlot dw.; bgt. 55, TR 158; op6z. 6; SKUT 3300b; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 130/120; WYP 200/300/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM GLINIANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 310
ZYW 2200; SF 2000; ZR 45; SZ 70; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCT: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9: niewrazliwy; 10-330; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 100, TR 304; op6z. 3; SKUT 5800b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 264; op6z. 6; SKUT 580tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 140/120; WYP 200/300/150 (kt:1/2; tn:1/2)
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3 klasa
Golem kamienny (np. granitowy, bazaltowy)

Koszty: dobrej jakosci, czysty gatunkowo kamien (najlepiej typu granit lub bazalt) wart 10 szt zit [200kg] + 2 szt zit/POZ [40
kg/POZ], oraz porcja §wiezej posoki wartej 10 szt ztt [5 litrow] + 2 szt zH/POZ [1 litt/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia do rzezbienia w kamieniu [25 kg] warte 5-25-125 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popehienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny rzezbiarz (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —3pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec i silne wyladowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas kazdego podnoszenia POZ golema.
Czas Tworzenia: 20 dni + 10 dni/POZ + 2k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia biedu réwne jest 15 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM KAMIENNY

RASA: golemy mineralne; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 200cm +5/POZ; WAGA: 200kg +40kg/POZ

ZYW 300/POZ; SF 250/POZ; ZR 5 + 2/POZ; SZ 10 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 150 pkt. WYP 300* (odnosi 1/10 obrazen) / 300 (odnosi 1/10 obrazen) / 300
BRON: 1. pigsé: biegtosé¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 100 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opoOznienie ?7sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszo$¢ wyziewow), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw wplywajacych na odporno$ci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
wartos¢ 150 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwo$¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia si¢ otrzymuje on 1k10 obrazen. Od upadku z wysoko$ci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 2 razy wigcej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x2/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zwigkszenie SZ golema.

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 50 pkt nie jest w stanie zadaé obrazen.

GOLEM KAMIENNY (Golemy mineralne)

GOLEM KAMIENNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 102

ZYW 300; SF 250; ZR 7; SZ 15; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9: niewrazliwy; 10-80; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 81; opdz. 3; SKUT 1120b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.c.; bgh. 51, TR 77; op6z. 6; SKUT 1520b.; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wlasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 137/127; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM KAMIENNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 180
ZYW 1500; SF 1250; ZR 15; SZ35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9: niewrazliwy; 10-240; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]
BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 201; opdz. 3; SKUT 3620b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 55, TR 181; op6z. 6; SKUT 4020b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 145/135; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM KAMIENNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 360

ZYW 3000; SF 2500; ZR 25; SZ 60; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9: niewrazliwy; 10-440; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 352; opoz. 3; SKUT 7250b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 312; op6z. 6; SKUT 7150b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wiasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 165/145; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/10)
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4 klasa
Golem kwarcowy (tez krzemienny)

Koszty: dobrej jakosci, czysty gatunkowo kwarc (ewentualnie inny minerat o podobnej budowie) wart 100 szt ztt [250kg] + 20 szt
zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja ptynnego szkta warta 50 szt zit [5 litréw] + 10 szt zt/POZ [1 1itt/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narz¢dzia do obrobki twardego kamienia lub szkta [5 kg] warte 1000-5000—12 500 szt zit (zaleznie od
rodzaju o 1 pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btgedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny rzezbiarz i
wytapiacz szkta (— kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musza oni wykona¢ udane % rzuty na MD —4pkt/akt. POZ golema
czy nie popsuli calej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec do wytopu szkla.

Czas Tworzenia: 30 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 18 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM KWARCOWY

RASA: golemy mineralne; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 225cm +5/POZ; WAGA: 250kg +50kg/POZ

ZYW 400/POZ; SF 300/POZ; ZR 5 + 2/POZ; SZ 40 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 25/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 200 pkt. WYP 400* (odnosi 1/2 obrazen) / 400 (odnosi 1/10 obrazen) / 400

BRON: 1. pigsé: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 120 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opoOznienie ?7sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszo$¢ wyziewow), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw wplywajacych na odporno$ci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
wartos¢ 180 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwo$¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia si¢ otrzymuje on 1k10 obrazen. Od upadku z wysoko$ci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 2 razy wigcej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x2/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje spowolnienie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zmniejszenie SZ golema.

v Refleksy swietlne — w promieniach stonca lub silnego swiatta magicznego (np min 2 zrodta §wiatla na nim pochodzace z czaru
Swiatlo) jest w stanie tak zakrzywiaé promienie §wietlne, ze o$lepiaja one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 posta¢/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnienie analogiczne do walki w trudnych warunkach, za$ jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzj¢ sa oslepione na 1k10 rund.

v Bron o akt. wytrzymato$ci mniejszej od 120 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM KWARCOWY (Golemy mineralne)

GOLEM KWARCOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 94
ZYW 400; SF 300; ZR 7; SZ 45; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9: niewrazliwy; 10-80; AMg 0; [Bariera: 180pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 86; opoz. 3; SKUT 1350b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.c.; bgt. 51, TR 82; op6z. 6; SKUT 1650b.; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wthasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 187/177; WYP 400/400/400 (kt:1/2; tn:1/10)

GOLEM KWARCOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 170
ZYW 2000; SF 1500; ZR 15; SZ 65; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 175; WI — ZW —;

ODPORNOSCT: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9: niewrazliwy; 10-240; AMg 0; [Bariera: 180pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgt. 75, TR 226; opdz. 3; SKUT 4350b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 55, TR 206; op6z. 6; SKUT 4650b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wthasna powloka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 195/185; WYP 400/400/400 (kt:1/2; tn:1/10)

GOLEM KWARCOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 350
ZYW 4000; SF 3000; ZR 25; SZ 90; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 250; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9: niewrazliwy; 10-440; AMg 0; [Bariera: 180pkt.]
BRON: 1. pigs¢; bgtl. 100, TR 402; opoz. 3; SKUT 8700b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 362; op6z. 6; SKUT 8400b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wiasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 215/195; WYP 400/400/400 (kt:1/2; tn:1/10)
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5 klasa
Golem diamentowy (tzw biekitny)

Koszty: czesciowo oczyszczone i wstgpnie wyszlifowane diamenty warte niewyobrazalng prawie sumeg — ustanawiana w zaleznosci
od realiow krainy i od woli MG [150kg] + 1/5 czg$¢ tej sumy za kazdy POZ golema [30 kg/POZ], oraz porcja ptynnej platyny wartej
minimum 5000 szt zit [5 litroéw] + 1000 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia do obrobki diamentu, czyli inny diament lub mitrylowe narzedzia [5 kg] warte
niewyobrazalng prawie sumg — ustanawiang w zaleznoS$ci od realiéw krainy i od woli MG. Dodatkowo potrzebny jubiler—mistrz i
wytapiacz platyny (— kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musza oni wykona¢ udane % rzuty na MD —5pkt/akt. POZ golema
czy nie popsuli calej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec do wytopu szkla.

Czas Tworzenia: 50 dni + 10 dni/POZ + 1k100 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btgdu rowne jest 20 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM DIAMENTOWY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 175¢cm +5/POZ; WAGA: 150kg +30kg/POZ

ZYW 500/POZ; SF 400/POZ; ZR 50 + 2/POZ; SZ 40 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 50/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 500 pkt. WYP 500* (odnosi 1/10 obrazen) / 500 (odnosi 1/10 obrazen) / 500 (odnosi 1/2
obrazen). Uwaga: korpus golema wykonany z 1 bryly diamentu ma migdzy innymi 10 krotnie wigksza Zyw, Odpornosci i
Wyparowania.

BRON: 1. pigsé: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +40; opoznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opo6znienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wigkszo$¢ wyziewdw), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdéw wplywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 250 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wysoka temperatura (np z czaru Ognista kula) powoduje spowolnienie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy dwukrotne
zmniejszenie SZ golema.

v Refleksy swietlne — w promieniach stonca lub silnego swiatta magicznego (np min 2 zrodta §wiatla na nim pochodzace z czaru
Swiatlo) jest w stanie tak zakrzywiaé promienie §wietlne, ze o$lepiaja one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 posta¢/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnienienie analogiczne do walki w trudnych warunkach, za$ jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzj¢ sa oslepione na 1k10 rund.

v Bron o akt. wytrzymato$ci mniejszej od 240 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM DIAMENTOWY (Golemy mineralne)

GOLEM DIAMENTOWY "Niski'"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 125

ZYW 500; SF 400; ZR 52; SZ 45; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9: niewrazliwy; 10-80; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 100; opdz. 3; SKUT 1750b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.c.; bgt. 51, TR 96; op6z. 6; SKUT 1900b.; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 522/502; WYP 500/500/500 (kt:1/10; tn:1/10; ob:1/2)

GOLEM DIAMENTOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 250

ZYW 2500; SF 2000; ZR 60; SZ 65; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 250; WI— ZW —;

ODPORNOSCT: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9: niewrazliwy; 10-240; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgtl. 75, TR 281; opdz. 3; SKUT 5750b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 55, TR 261; op6z. 6; SKUT 5900b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 530/510; WYP 500/500/500 (kt:1/10; tn:1/10; ob:1/2)

GOLEM DIAMENTOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 650

ZYW 5000; SF 4000; ZR 70; SZ 90; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 500 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9: niewrazliwy; 10-440; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 507; op6z. 3; SKUT 11500b; OB +40; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 467; op6z. 6; SKUT 10900b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, — ; OB. bl./dal. 560/520; WYP 500/500/500 (kt:1/10; tn:1/10; ob:1/2)
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TYP 3
GOLEMY METALOWE

1 klasa
Golem miedziany (tez olowiany, zloty)

Koszty: dobrej jakosci, czysta gatunkowo miedz warta 100 szt zit [200kg] + 25 szt zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu
warta 100 szt zit [5 litrow] + 20 szt zit/POZ [1 litrt/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzgdzia i piec do wytopu miedzi [1250 kg] wart 250—-1500-5000 szt zit (zaleznie od wykonania o 1
pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z rzadkim
zawodem wytapiacz miedzi (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —1pkt/akt. POZ
golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas
kazdego podnoszenia POZ golema. Do$¢ duzo pozostaje miedzianych odpadow.

Czas Tworzenia: 20 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popelnienia btgdu rowne jest 15 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego sig juz nie przydaje.

GOLEM MIEDZIANY

RASA: golemy metalowe; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 120cm +5/POZ; WAGA: 150kg +25kg/POZ

ZYW 250/POZ; SF 200/POZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i miazszo$¢ OB 100 pkt. WYP 200* (odnosi 1/10 obrazen) / 200 (odnosi 1/2 obrazen) / 200

BRON:1. pigs§é: bieglosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 100 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7-10 po 20 pkt. + 20/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszos¢ wyziewow), polimorfi¢ i wigkszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 50 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zwigkszenie SZ golema.

v Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostala po odjgciu warto$ci z bazowej
bariery odpornosciowej).

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 20 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM MIEDZIANY (Golemy metalowe)

GOLEM MIEDZIANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 80
ZYW 250; SF 250; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCT: nr 1-6: niewrazliwy; 7-40; 8—40; 9—40; 10—40; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 81; opoz. 3; SKUT 1120b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 76; opdz. 6; SKUT 152tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wthasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 95/85; WYP 200/200/200 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM MIEDZIANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 220
ZYW 1250; SF 1250; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-120; 8-120; 9-120; 10-120; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgl. 75, TR 203; opdz. 3; SKUT 3620b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 183; op6z. 6; SKUT 402tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 110/100; WYP 200/200/200 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM MIEDZIANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 375
ZYW 2500; SF 2500; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —;, CH —; PR 150 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-220; 8-220; 9-220; 10-220; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 356; opoz. 3; SKUT 7250b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 316; op6z. 6; SKUT 715tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 130/110; WYP 200/200/200 (kt:1/10; tn:1/2)
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2 klasa
Golem spiiowy (tez srebrny)

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo braz (miedz + 5% domieszki cyny, cynku i olowiu) wart 120 szt zit [200kg] + 30 szt
zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt zit [5 litrow] + 20 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzgdzia i piec do wytopu brazu [1250 kg] wart 250—-1500-5000 szt ztt (zaleznie od wykonania o 1
pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popetnienia bigdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z rzadkim
zawodem wytapiacz miedzi (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —2pkt/akt. POZ
golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas
kazdego podnoszenia POZ golema. Dos¢ duzo pozostaje odpaddéw brazu.

Czas Tworzenia: 25 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btgdu rowne jest 18 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM SPIZOWY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 140cm +5/POZ; WAGA: 150kg +25kg/POZ

ZYW 300/POZ; SF 250/POZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 125 pkt. WYP 250* (odnosi 1/10 obrazen) / 250 (odnosi 1/2 obrazen) / 250

BRON: 1. pigsé: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 120 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$é; nr 7—10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszos¢ wyziewow), polimorfi¢ i wigkszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 75 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zwigkszenie SZ golema.

v Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostala po odjgciu wartosci z bazowej
bariery odporno$ciowej).

v Bron o akt. wytrzymatlosci mniejszej od 40 pkt nie jest w stanie zadaé obrazen.

GOLEM SPIZOWY (Golemy metalowe)

GOLEM SPIZOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 85

ZYW 300; SF 250; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9-60; 10-60; AMg 0; [Bariera: 75pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 81; opdz. 3; SKUT 1220b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 76; opdz. 6; SKUT 152tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wlasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 120/110; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM SPIZOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 235

ZYW 1500; SF 1250; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-180; 8-180; 9-180; 10—180; AMg 0; [Bariera: 75pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 203; opdz. 3; SKUT 3720b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 183; op6z. 6; SKUT 402tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 135/125; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM SPIZOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 425

ZYW 3000; SF 2500; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9-330; 10-330; AMg 0; [Bariera: 75pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 356; opoz. 3; SKUT 7450b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 316; opodz. 6; SKUT 715tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wilasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 155/135; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/2)
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3 klasa
Golem Zelazny

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo zelazo warte 150 szt ztt [200kg] + 40 szt zt/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu
warta 100 szt ztt [5 litrow] + 20 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narz¢dzia i piec do wytopu zelaza [2500 kg] wart 500-2500-15 000 szt zlt (zaleznie od wykonania o 1
pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popetnienia bigdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z rzadkim
zawodem wytapiacz zelaza (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykonaé on udany % rzut na MD —3pkt/akt. POZ
golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas
kazdego podnoszenia POZ golema. Do$¢ duzo pozostaje odpadow zelaza.

Czas Tworzenia: 30 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btgdu rowne jest 20 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM ZELAZNY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 160cm +5/POZ; WAGA: 175kg +25kg/POZ

ZYW 350/POZ; SF 300/POZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT spec;j. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 150 pkt. WYP 300* (odnosi 1/10 obrazen) / 300 (odnosi 1/2 obrazen) / 300

BRON: 1. pigsé: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$é; nr 7—10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszos¢ wyziewow), polimorfi¢ i wigkszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 100 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zwigkszenie SZ golema.

v Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostala po odjgciu wartosci z bazowej
bariery odporno$ciowej).

v Bron o akt. wytrzymatlosci mniejszej od 60 pkt nie jest w stanie zadaé obrazen.

GOLEM ZELAZNY (Golemy metalowe)

GOLEM ZELAZNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 95

ZYW 350; SF 300; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9-80; 10-80; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 86; op6z. 3; SKUT 1500b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 81; opdz. 6; SKUT 165tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wlasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 145/135; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ZELAZNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 275

ZYW 1750; SF 1500; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9-240; 10-240; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 228; opdz. 3; SKUT 4500b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 208; op6z. 6; SKUT 465tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 160/150; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ZELAZNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo$w. 500

ZYW 3500; SF 3000; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9—440; 10-440; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 406; opoz. 3; SKUT 9000b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 366; opodz. 6; SKUT 840tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wihasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 180/160; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/2)
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4 klasa
Golem stalowy (tez platynowy)

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo stal (stop zelaza z weglem i innymi pierwiastkami) warta 300 szt ztt [200kg] + 75 szt
zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt zit [5 litrow] + 20 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzgdzia i piec do wytopu stali [12 500 kg] warte 5 000-25 000—-150 000 szt zit (zaleznie od
wykonania o 1 pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popelnienia btgdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z
rzadkim zawodem wytapiacz stali (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —4pkt/akt.
POZ golema czy nie popsuta calej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun)
podczas kazdego podnoszenia POZ golema. Dos¢ duzo pozostaje odpadow stali.

Czas Tworzenia: 40 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btgdu rowne jest 22 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM STALOWY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/POZ; WAGA: 175kg +25kg/POZ

ZYW 400/POZ; SF 400/POZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i migzszo§¢ OB 175 pkt. WYP 350* (odnosi 1/10 obrazen) / 350 (odnosi 1/2 obrazen) / 350

BRON: 1. pigsé: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwos¢; nr 7-10 po 50 pkt. +50/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszos¢ wyziewow), polimorfi¢ i wigkszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 125 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zwigkszenie SZ golema.

v Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostala po odjgciu wartosci z bazowej
bariery odporno$ciowej).

v Bron o akt. wytrzymatlosci mniejszej od 80 pkt nie jest w stanie zadaé obrazen.

GOLEM STALOWY (Golemy metalowe)

GOLEM STALOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 100

ZYW 400; SF 400; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI— ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-100; 8-100; 9—100; 10-100; AMg 0; [Bariera: 125pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 96; op6z. 3; SKUT 1750b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 91; opdz. 6; SKUT 190tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wlasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 170/160; WYP 350/350/350 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM STALOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 355

ZYW 2000; SF 2000; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-300; 8-300; 9—300; 10-300; AMg 0; [Bariera: 125pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 278; opdz. 3; SKUT 5750b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 258; op6z. 6; SKUT 590tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 185/175; WYP 350/350/350 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM STALOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 625

ZYW 4000; SF 4000; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-550; 8-550; 9—550; 10-550; AMg 0; [Bariera: 125pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 100, TR 506; opo6z. 3; SKUT 11500b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 466; opdz. 6; SKUT 1090tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wilasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 205/185; WYP 350/350/350 (kt:1/10; tn:1/2)
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5 klasa

Golem adamandytowy
(tez mitrylowo—stalowy [przy czym nigdy udziat mitrylu nie moze przewyzsza¢ wigcej niz 10 %, ze wzgledu na jego antymagiczne
wlasciwosci])
Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo adamandyt (metal pochodzacy z meteorytow) wart 400 000 szt zit [200kg] + 100 000 szt
zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt zit [5 litrow] + 20 szt zit/POZ [1 litr/POZ].
Specjalne narzedzia i uwagi: narzgdzia i piec do wytopu stali [12 500 kg] warte 5 000-25 000—-150 000 szt zit (zaleznie od
wykonania o 1 pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popelnienia btgdu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z
rzadkim zawodem wytapiacz stali—specjalista (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykonaé¢ on udany % rzut na MD —
Spkt/akt. POZ golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny
piorun) podczas kazdego podnoszenia POZ golema. Dos¢ duzo pozostaje odpadéw adamandytu.
Czas Tworzenia: 50 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.
Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btgdu rowne jest 25 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema posta¢ nie popehila btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czgs¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

GOLEM ADAMANDYTOWY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/POZ; WAGA: 175kg +25kg/POZ

ZYW 500/POZ; SF 500/POZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT spec;j. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i miazszos¢ OB 200 pkt. WYP 400* (odnosi 1/10 obrazen) / 400 (odnosi 1/2 obrazen) / 400

BRON: 1. pigsé: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwos¢; nr 7-10 po 50 pkt. +50/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszos¢ wyziewow), polimorfi¢ i wigkszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 150 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do konca nastgpnej rundy
dwukrotne zwigkszenie SZ golema.

v Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostala po odjgciu wartoSci z bazowej
bariery odporno$ciowej).

v Bron o akt. wytrzymato$ci mniejszej od 100 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM ADAMANDYTOWY (Golemy metalowe)

GOLEM ADAMANDYTOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 150
ZYW 500; SF 500; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-100; 8-100; 9—100; 10-100; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgt. 55, TR 106; opdz. 3; SKUT 2000b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 91; opdz. 6; SKUT 190tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 195/185; WYP 400/400/400 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ADAMANDYTOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo§w. 455
ZYW 2500; SF 2500; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-300; 8-300; 9—300; 10-300; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 75, TR 328; op6z. 3; SKUT 7000b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 308; op6z. 6; SKUT 590tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wlasna powloka i miazszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 210/200; WYP 400/400/400 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ADAMANDYTOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 725
ZYW 5000; SF 5000; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-550; 8-550; 9—550; 10-550; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 606; opo6z. 3; SKUT 14000b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 566; opdz. 6; SKUT 1330tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, — ; OB. bl./dal.230/210; WYP 400/400/400 (kt:1/10; tn:1/2)
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TYP 4
GOLEMY INNE
1 klasa
pseudogolemy

W rzadkich przypadkach istnieje mozliwos¢ zrobienia protezy na wzor golema. W specjalny sposéb zamocowana pozwala na state
polaczy¢ organizm z dana brakujaca mu konczyna. W wypadku wstawienia kilku protez postac staje si¢ coraz bardziej nienaturalna
(dotyczy to tez jej wspotczynnikow).

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo materiat do produkcji danego golema wart w zaleznosci od budulca i jego wagi. [1os¢

materiatu potrzebna jest taka jak do wyprodukowania catego golema (wybranego typu). Dodatkowo postaé, ktora podejmie si¢

zaryzykowacé przystawienie takiej konczyny bierze na siebie ryzyko $Smierci. Nastepuje ona w momencie potaczenia, jesli nie wykona

ona udanego % rzutu na potowg wartosci swego szoku (odpornos¢ nr 4).

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i ewentualne piece potrzebne do wykonania danego rodzaju golema. Waga i warto$¢ ich

uzalezniona jest od rodzaju golema. Do przytwierdzenia konczyny do ciala potrzebny jest akademik—specjalista (czy praca jego byla

skuteczna sprawdza si¢ % rzutem na potowg jego MD — 1pkt/POZ golema). Dodatkowo jest potrzebna osoba (osoby) z zawodami
potrzebnymi do konstrukcji danego golema. Po przytwierdzeniu protezy MG wykonuje za posta¢ ktora ja ma % rzut na potowe
odpornosci nr 10. Wynik pozytywny oznacza, ze zespolenie jest na state, za$ nieudany, ze po 1k100 dniach nastapi samoczynne
odpadnigcie dotaczonej konczyny (i to bez mozliwosci ponownego przytwierdzenia lub nawet zregenerowania w tym miejscu jej).

Odpady poprodukcyjne (zawierajace prawie cata postaé¢ golema) nie nadaja si¢ juz do dalszego wykorzystania w produkcji golema.

Czas Tworzenia: 10 dni + 10 dni/POZ + 1k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popeinienia blgdu rowne jest 20 pkt (%) + warto$¢ ryzyka charakterystyczna dla golema z

ktorego wykonato si¢ proteze—konczyng. Polaczen migdzy osoba a proteza musi by¢ tyle ile POZ ma golem od ktorego bierze si¢

konczyng. Przy kazdym taczeniu (a wige tyle razy ile POZ miat golem) sprawdza si¢ % rzutem (+10 pkt za kazdy POZ powyzej 1)

czy tworzaca golema posta¢ nie popehita btedu. Pierwsza pomylka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej naturalne;j

INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia i uniemozliwia funkcjonowanie protezy, za$ dotychczasowa posta¢ golema do niczego

si¢ juz nie przydaje. Z powodu bardzo wysokiego ryzyka z reguly konczyna nie brana jest z golema o POZ wyzszym niz 1-szy.

Schemat wykonania pseudogolema: Sa cztery fazy robienia pseudogolema: a) wykonanie golema z ktorego pozyska si¢ konczyne

(patrz wymagania tworzenia danego golema), b) pozbycie si¢ 1k10 cm warstwy ciata z konca kikutu danej postaci (najlepiej by to

robit kat—specjalista lub chirurg), ¢) odlaczenie odpowiedniej konczyny golema przez tego kto go zrobil, d) potaczenie czgséci golema

z koncem kikuta (pomaga akademik—specjalista).

PSEUDOGOLEM

RASA: golemy inne; CHAR: osoby

WZROST: osoby; WAGA: specjal. (zaleznie od osoby i koficzyny golema)

ZYW specijal. (tzn osoby —1/10 cze$¢ +1/10 czesé golema);

SF specjal. (tzn osoby —1/10 cze$¢ +1/10 cze$¢ golema);

ZR specjal. (tzn osoby —1/10 czgs¢ +1/10 czg$¢ golema);

SZ specjal. (tzn osoby —1/10 czgs¢ +1/10 czg$¢ golema);

INT osoby (konczyna zachowuje 1/10 INT tego kto ja stworzy?);

MD osoby (konczyna zachowuje 50 pkt);

UM osoby (postac traci 1/2 cze¢$¢ swych UM, jezeli prawa reka bedzie czgécia golema [nie moze nia rzucaé¢ czaréw]; w przypadku

czarodziei, bardow i czarnych rycerzy dotyczy tez lewe;j; jezeli obydwie rgce pochodza od golema, tedy postaé nie moze rzucaé

czarow [jej UM rowne sa 0]; ograniczenia UM dotycza tez pdzniejszych przyrostow)

CH osoby;

PR specjal. (tzn osoby —1/10 czg$¢ +1/10 czg§¢ golema)

WI osoby

ZW osoby

ZBROJE: osoby [konczyna zachowuje 1/2 parametrow golema z jakiego pochodzita];

BRON: osoby [dodatkowo konczyna zachowuje bgt i skutecznos¢ podstawowa golema od ktérego pochodzi (ale nie SF)];

PREMIE DO ODPORNOSCI: osoby (po zmodyfikowaniu), w wypadku dziatajacych tylko na konczyne rozpatrujemy wzgledem

polowy wartosci odpornosci golema.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do czaru maga o tej samej nazwie. Dziata w promieniu dwukrotnie mniejszym niz u
odpowiedniego golema.

Konczyna zachowuje niewrazliwos¢ na czynniki, na ktore niewrazliwy jest golem.

Konczyna zachowuje bazowg barier¢ odpornosciowa — identyczna jak w przypadku golema.

Konczyna zachowuje zdolnosci ktore posiada dany golem.

Zwigkszona odpornos¢ — osoba otrzymuje mozliwos¢ wykonania dodatkowego rzutu obronnego jesli pierwszy byt nieudany na

kazdy czynnik dziatajacy na odpornos¢ na ktora niewrazliwy jest golem.

Konczyny sa w stanie kierowac¢ ciatem jesli osoba umrze lub straci sSwiadomos¢. Nie dotyczy to jednak snu i paralizu. Dziataniem

postaci w takiej sytuacji kieruje MG, z tym, ze posta¢ nie moze uzywac¢ magii, mowy i wigkszo$¢ zdolnosci (w tym wszystkich

profesjonalnych i zawodowych).

v Osoba z proteza golema starzeje si¢ o 10% wolniej niz normalnie. Za kazda dodatkowa protez¢ dodatkowo podwaja sig ta warto$e.
Uwaga: Maksymalnie pod postacia protezy moze by¢ dowolna rgka lub noga. Ogon jako fragment tulowia nie moze by¢
zastapiony. Posta¢ humanoidalna, ktéra ma obydwie dolne konczyny (nogi) pod postacia golemowych protez automatycznie jest
tez bezplodna (tzn pozbawiona organdw rozrodczych).
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2 klasa
golemy mieszane: Golem szklany

Koszty: najlepszego gatunku szklo (moze by¢ pokruszone) warte 1000 szt zit [100kg] + 200 szt zit/POZ [20 kg/POZ], oraz czyste
plynne srebro warte 100 szt ztt [1 litr] + 50 szt zt/POZ [0,5 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzg¢dzia do rzezbienia w szkle, czyli diamenty [5 kg] warte bardzo duzo — zaleznie od wygladu i od
kogo. Dodatkowo potrzebny wytapiacz szkla (zawod bardzo rzadko spotykany — kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi
wykona¢ on udany % rzut na MD —5pkt/akt. POZ golema czy nie popsut calej roboty).

Czas Tworzenia: 30 dni + 5 dni/POZ + 1k100 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetienia btedu réwne jest 25 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego sig juz nie przydaje.

GOLEM SZKLANY

RASA: golemy czg$ciowo organiczne; CHAR?: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/POZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 150/POZ; SF 200/POZ; ZR 5 + 5/POZ; SZ 50 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD specj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 30/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i miazszo$é OB 250 pkt. WYP 500* (odnosi 1/10 obrazen) / 500 (odnosi 1/10 obrazen) / 250 (odnosi 2 x
wigcej obrazen [te ktore sa ponad wyparowania))

BRON:1. pig§é: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +30; op6znienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opoOznienie ?7sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 50 pkt. + 50/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektore wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznos$ci),
etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw wplywajacych na odporno$ci odnosi tylko te obrazenia, ktdre przekroczyty
wartos¢ 250 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwo$¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia si¢ otrzymuje on 1k100 obrazefn. Od upadku z wysokosci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 10 razy wigcej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100*10/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

v Super przezroczystos¢ — w czystej wodzie jest on niedostrzezenia Takze, gdy si¢ nie porusza jest bardzo stabo widoczny. Istoty
patrzace na niego traktujemy, jakby dziatal na nie wzglgdem golema czar Pominiecie. OczywiScie nie dotyczy to postaci, na
oczach ktorych on znieruchomiat.

v Refleksy swietlne — w promieniach stonca lub silnego $wiatta magicznego (np min 2 zrodta §wiatla na nim pochodzace z czaru
Swiatlo) jest w stanie tak zakrzywia¢ promienie $wietlne, ze oslepiaja one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 posta¢/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnien analogiczne do walki w trudnych warunkach, zas jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzjg sa o$lepione na 1k10 rund.

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 50 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM SZKLANY (Golemy metalowe)

GOLEM SZKLANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 110

ZYW 150; SF 200; ZR 10; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 30; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-100; 8-100; 9: niewrazliwo$¢; 10—100; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 55, TR 76; op6z. 3; SKUT 1250b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. espadon; bgt. 51, TR 71; op6z. 7; SKUT 150tn; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wilasna powloka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 245/230; WYP 500/500/250 (kt:1/10; tn:1/10; ob:x2)

GOLEM SZKLANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 175

ZYW 750; SF 1000; ZR 30; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150; WI — ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-300; 8-300; 9: niewrazliwos¢; 10-300; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pigs¢; bgtl. 75, TR 178; opdz. 3; SKUT 3250b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. espadon; bgt. 55, TR 158; opdz. 7; SKUT 350tn; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 265/250; WYP 500/500/250 (kt:1/10; tn:1/10; ob:x2)

GOLEM SZKLANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 355

ZYW 1500; SF 2000; ZR 55; SZ 100; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 300 WI —; ZW —;

ODPORNOSCT: nr 1-6: niewrazliwy; 7-550; 8-550; 9: niewrazliwo$¢; 10-550; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pig$é; bgt. 100, TR 305; op6z. 3; SKUT 6500b; OB +30; SP B; AT 1

BRON: 2. np. espadon; bgt. 60, TR 265; opoz. 7; SKUT 600tn; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal.285/255; WYP 500/500/250 (kt:1/10; tn:1/10; ob:x2)
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3 klasa
golemy zmigkczone

Wiedza o tej klasie pozwala wytwarza¢ golemy z 0 2% mniejszym ryzykiem niewyjscia, z tym, ze wytworzony golem bedzie miat o
polowe mniejsza swa ZYW i SF niz wypada ze schematu tworzenia.

4 klasa
golemy utwardzone

Wiedza o tej klasie pozwala wytwarza¢ golemy z o 2% wigkszym ryzykiem niewyjscia, z tym, ze wytworzony golem bedzie miat o
polowe wigksza swa ZYW 1 SF niz wypada ze schematu tworzenia.
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5 klasa
obce: Gwazdra (z innych sfer egzystencji — np inteligentne astralne [gwazdra])

Koszty: bialy astralny krysztal (spotykany tylko w inny minerat o podobnej budowie) wart 1000 szt zit [100kg] + 500 szt zit/POZ [50
kg/POZ], oraz czyste ptynne srebro warte 50 szt zit [5 litréw] + 10 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narz¢dzia do obrobki twardego kamienia lub szkta [5 kg] warte 1000-5000—12 500 szt zit (zaleznie od
rodzaju o 1 pkt (%) zwigkszaja lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btgedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny rzezbiarz i
wytapiacz szkta (— kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musza oni wykona¢ udane % rzuty na MD —5pkt/akt. POZ golema
czy nie popsuli calej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec do wytopu szkla.

Czas Tworzenia: 30 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 5 pkt (%). Co POZ sprawdza si¢ % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita bledu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czg$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa posta¢ golema do niczego si¢ juz nie przydaje.

Wyglad: Golem astralny — gwazdra przypomina pigcioramienna gwiazdg, chodzaca w pionie na dwoch dolnych ramionach. Jej ciato
wyglada jak wykonane z mlecznego kwarcu, jednak jest do$¢ elastyczne. W walce potrafi ona "ciaé" ostrymi krawegdziami ramion.

GOLEM ASTRALNY - GWAZDRA

RASA: golemy inne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 100cm +5/POZ; WAGA: 100kg +50kg/POZ

ZYW 50/POZ; SF 100/POZ; ZR 100 + 5/POZ (manipulacyjna 1/2); SZ 80 + 5/POZ; INT spec;j. (1/2 tworzacego go); MD spec;.
(100 pkt); UM specjal. (brak) CH brak; PR 50/POZ

ZBROJE: wlasna powloka i miazszos¢ OB 225 pkt. WYP 250* (odnosi 1/2 obrazen) / 400 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: promieni—konczyna: biegtos¢ 100pkt + 5/POZ; SKUT 200 tn, OB +30; opéznienie 5sg. W 1 rundzie moze atakowaé
prawym i lewym promieniem—konczyna.

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 25 pkt. + 25/POZ (ale dziataja tylko niektore efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 100 metréw + 10 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace cieplo, gazy (i wigkszo$¢ wyziewow), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
warto$¢ 150 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwo$¢ na wstrzasy — od przewrocenia si¢ odnosi 1k10 obrazen. Od upadku z wysokosci na kamienne (lub podobnie twarde)
podloze otrzymuje 2 razy wigcej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x2/na kazde 2 metry spadania z powyzej 2).

v Refleksy swietlne — w promieniach stonca lub silnego swiatta magicznego (np min 2 zrodta §wiatta na nim pochodzace z czaru
Swiatlo) jest w stanie tak zakrzywiaé¢ promienie §wietlne, ze o$lepiaja one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 postaé/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnien analogiczne do walki w trudnych warunkach, za$ jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzj¢ sa oslepione na 1k10 rund.

v Bron o akt. wytrzymato$ci mniejszej od 30 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM ASTRALNY - GWAZDRA (Golemy inne)

GOLEM ASTRALNY - GWAZDRA "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDos$w. 95
ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-50; 8-50; 9: niewrazliwos¢; 10-50; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: promien—konczyna; bgt. 105, TR 125; op6z. 5; SKUT 225tn; OB +60; SP B; AT 2

ZBROJA: wtasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 340/280; WYP 250/400/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM ASTRALNY — GWAZDRA "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 215
ZYW 750; SF 1000; ZR 125; SZ 105; INT sp.; MD 100; UM —; CH —; PR 250; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-150; 8-150; 9: niewrazliwos¢; 10—150; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: promien—konczyna; bgt. 125, TR 237; op6z. 5; SKUT 450tn; OB +60; SP B; AT 2

ZBROJA: wtasna powtoka i miazszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 360/300; WYP 250/400/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM ASTRALNY - GWAZDRA "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 555
ZYW 1500; SF 2000; ZR 150; SZ 130; INT sp.; MD 100; UM —; CH —; PR 500 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-275; 8-275; 9: niewrazliwo$¢; 10-275; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: promien—konczyna; bgt. 150, TR 365; op6z. 5; SKUT 800tn; OB +90; SP B; AT 2

ZBROJA: wlasna powloka i miazszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal.415/325; WYP 250/400/150 (kt:1/2; tn:1/2)
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MARTWIAKI

nekromancja i czas

Pochodzenie Martwiakéw

Miliardy lat temu, gdy $wiata jeszcze nie bylo takiego, jakiego dzi$ znamy, istniaty we wszech$wiecie tylko wszechpot¢zne moce
o niepojetnym dla zwyktych umystéw skomplikowaniu swej istoty. Jedyna cecha, ktora $miertelnicy byli w nich w stanie rozréznié to
podporzadkowanie ich dziatalnosci niepoj¢tnym ideom. Wielu medrcow dyskutuje po dzi§ dzien na temat rodzajow tych mocy,
jednak wszyscy sa zgodni co do istnienia takich z nich jak: chaos, porzadek, rownowaga, czas, $wigtos¢, dobro, zto, nekromancja,
zywioty, nico$¢ 1 witalnos¢. W tamtych mistycznych czasach dochodzito tez do wymieszania si¢ r6znych mocy i zaczgly powstawac
najprzer6zniejsze ich twory. Jednym z najlepiej znanych z nich sg przerazajace istoty powstate w glownej mierze z esencji
nekromancji i czasu. $miertelni okre$laja je jako — martwiaki.

Martwiak — to istota przepetniona nekromancja, a zarazem i majaca zwiazek z wiecznoscia, czyli czasem. W §ladowym stopniu
zawiera tez w sobie czastkg innych mocy. Najczesciej wige mamy tez do czynienia z witalno$cia, ztem lub nicoécia. W zaleznos$ci od
tego wyrozniamy kilka typéw martwiakow. Sa one opisane w dolnej czgéci tekstu. Stowo martwiak, to tylko jedno z okreslen tych
istot. Niektorzy medrcy nazywaja ich tez umartymi, umrzykami lub zywymi po $mierci.

Miejsca wystgpowania martwiakow:

Martwiaki najczgs$ciej mozna napotka¢ w poblizu miejsc, gdzie powstaty. Oznacza to, Ze znajdziemy je w poblizu zaniedbanych
lub przekletych cmentarzy, w prastarych podziemiach i labiryntach, w poblizu opuszczonych pobojowisk, w pracowniach
czarnoksi¢znikow, w $wiatyniach wigkszosci ztych bostw. Nie oznacza to jednak, Ze jakiego§ martwiaka koniecznie spotkamy w
takim miejscu. W cywilizowanych stronach bedzie to raczej rzadko$¢. Sa oczywiscie wyjatki. Jednym z nich sa §wity
czarnoksi¢znikow i wielu wladcodw, ktorzy przeszli na strong zta. Innym bardzo znanym przyktadem sa stawne armie martwiacze
dowodzone przez mniej lub bardziej zywych czarnych rycerzy. Te nieznajace zmgczenia, ani litosci formacje najczesciej jednak
bytuja daleko od wigkszych miast.

Tryb zycia martwiakow:

Trudno opisa¢ zwyczaje istot, ktore z zatozenia sa martwe, a jednak zachowuja si¢ jak zywe. Na szczgScie wigkszos$¢ z nich
prowadzi podobny tryb zycia. Oznacza to, ze nie lubia §wiatta, stonca, istot zywych i zamieszania wokot siebie. Cechy te juz same w
sobie czynia z nich istoty Zyjace w cieniu lub w ciemnosci, a ponadto bardzo zle nastawione do wszystkiego co zywe.

Klasyfikacja i rodzaje martwiakow:
TYP 1 obejmuje: zombie (jego ciato nie odpada, lekko przegnite), utopce (topielec, dtugie wtosy i pazury), szubieniczniki (nie do
odrdéznienia od cztowieka, ale martwy-blady, sina twarz) (nekromancja, czas + witalnos¢, ?)

TYP 2 obejmuje: szkielety (pracownia biologiczna—tysi), koSciotrupy ($ciggna fragmenty skory, zaschnigte migénie, dtugie wtosy,
zdechlaki (kosci i skora, ale kompletna—wyglada jak wychudzone zwierze, ale —odcisnigte na skorg zebra—O$wigcim, bardzo rzadko,
napgczniaty — jakby otyly) nekromancja, czas + ?)

TYP 3 obejmuje: ghule (zgarbiony czlowiek, z wydatna szczeka, i dlugimi pazurami, szczatki odziezy, torby), nagrobce (jak ghul,
ale bardziej cywilizowany, pot¢zniejszy w migsniach, tez dobrze widoczne pazury), cmentarnice (obie picie — jak padlinozerca, ale
ciato czarne i to nie jest pigment, reszta jak ghul) nekromancja, czas + witalnos$¢, zto, ?)

TYP 4 obejmuje: cienie (jak od lampy, ale naturalnych proporcji, jakby dwuwymiarowy), zmrocze (podobny do cienia, ale
bardziej przeswitujacy, za to pelny — trojwymiarowy), utudy (normalnie jak np. pigkna dziewczyna, ale co§ w oczach dziwnego)
nekromancja, czas + zto, ?)

TYP 5 obejmuje: poludnice (widoczne w stoncu, jako opalizujaca postaé, za to przeswitujaca), trupon (postac, jakby o dymnych
ksztattach kontury dymowe), zjawy (jak czlowiek, ale potprzeswitujaca — szczegdlnie pod §wiatto) nekromancja, czas + zto, ?)

TYP 6 obejmuje: mumie (Egipt), struchlece (jak niezbyt fachowo obleczona bandazem mumia, strzygi (rysowane w ksinie — moga
moga by¢ okropniejsze) (nekromancja, czas + zto, ?)

TYP 7 obejmuje: upiory (jak cienista pdtprzezroczysta posta¢ wokot ktorej jest ciemno — ale to nie kompletna (potmrok)—
wygladaja jakby miaty ptaszcze (bez kaptura, twarz najczesciej podobna do kosSciotrupiej, ale z oczami), upiornice (jak wyzej, ale
prawie niewidoczna ciemno$¢ i mniej przeswitujaca), upiorniki (wigcej przeswitujacy — jak upior, za to bez mroku) nekromancja, czas
+ zlo, ?)

TYP 8 obejmuje: duchy (duszki—jak w Tytusie, typowy—jak ghostbusters, wielki jak typowy, ale wielkosci gory), wizje (podobna
do widma, ale zatamujaca promienie $wiatla tgczowo, moga wyglada¢ w miar¢ podobnie do ludzi w momencie jak wygladali za zycia
—tacznie z ubraniem i ekwipunkiem), widma (mocno prze$witujaca, opalizujaca o lekko wydtuzonych ksztattach— wierna kopia ciata,
bez ubrania) (nekromancja, czas + nico$¢, ?)

TYP 9 obejmuje: wampiry, wampirzyce (jak wampir, ale mniej straszne—bez otworzenia ust prawie nie do poznania), cmentary
(cztowiek w pelni ubrany i wyekwipowany o wyschnigtych rysach twarzy — zasuszony, obleczony ciatem, ale wtosy i pazury dhugie
proste, czaszka jakby bez warg, o ostrych konturach (nekromancja, czas + witalnos¢, zto)

TYP 10 — analogicznie jak stabiej umig$niony kosciotrup obejmuje: kostuchy (wyglada jak $mier¢ z kosa, ale kosciec ma jakby
podwadjnie gruby, koscieje (jw, ale jakby miaty przynajmniej o 50% wigcej kosci (zeber, podwojne obojczyki zmasowane kosci,
czarnotrupy (jak lich i jw, ale z normalnym ko$¢cem, moze by¢ z korona, ) nekromancja, czas + nico$¢, zto)

TYP Specjalny: np. Harel (nekromancja, czas + $wigtos¢, zto, ?)
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Powstawanie martwiakow

Jako istoty zwiazane z esencja czasu, martwiaki moga powstawac samoczynnie, pod wptywem wielu klatw, przeklenstw lub
specjalnych sytuacji. Kazdy martwiak posiada kilka lub kilkanascie sposobdw, ktore decyduja, ze dany trup lub nawet zywa jeszcze
istota moze zosta¢ nim. Opisanie tego wymagalo by jednak ogromne;j ilosci miejsca. W zwiazku z tym zostanie to opisane przy
poszczegodlnych opisach rodzajow tych istot. Dla przypomnienia chcialbym dodad, ze istnieje wiele czardw (szczegolnie
czarnoksigskich), ktore moga wywota¢ ten sam efekt i to czgsto duzo bardziej efektywnie.

Materialno$¢ martwiakow
Istnieja 3 formy spotykanych martwiakow.
Materialne (normalne, ale wrazliwe na czynniki fizyczne): typ 1, 2, 3, utuda, 6, 7,91 10
Poétmaterialne (pod swiatto przeswitujace, czgsciowo niewrazliwe na czynniki fizyczne; w zasadzie nie uzywaja przedmiotéw): typ 4,
5,7,8
Eteralne (nie widoczne bez specjalnych czaréw, niewrazliwe w tej formie na niemagiczne czynniki; nie moga tez w niej nic robi¢
powazniejszego): typ 819

Kazda z tych form ma swoje zalety i wady. Niektore martwiaki maja mozliwo$¢ przechodzenia z jednej formy w inna. Opisuja to
specjalne ich zdolnosci (np.17). Patrz tez zdolnosci martwiakow nr. 60 pt. Niematerialno$¢.

Wyglad martwiakow

Wyglad martwiaka zalezy tacznie od jego rodzaju i od stanu fizycznego w ktoérym powstat. W niektorych wypadkach (np.
zdolno$¢ "dostosowanie") moze by¢ on znacznie modyfikowany. Doktadny opis znajdziecie przy szczegétowym rozpisaniu kazdego
rodzaju.

Schematy martwiakow:
Skrot "N" oznacza stowo NORMALNA. Jest to warto$¢ bieglo$ci, ktora posiadata ofiara w momencie $mierci lub stawania si¢
martwiakiem. Parametr przed "N" nalezy pomnozy¢ przez warto$¢ tego wspolczynnika.

Uwaga: Dla istot nie znajacych Dawnej mowy CH réwna jest O pkt.

Wspotczynniki i poziom martwiakow

Cechy martwiakow okresla si¢ w specyficzny sposob. Po pierwsze nalezy mie¢ wspotczynniki postaci z ktorej wywodzi si¢
martwiak. Po drugie — zaleznie od modyfikacji (kazdy rodzaj martwiaka ma inny) mnozy sig, dzieli lub pozostawia odpowiednie
wspoélczynniki. Tym sposobem uzyskujemy martwiaka z 0 POZ. Odpornosci wyliczamy standardowo, z tym, ze zwigkszamy je
dodatkowo o 10 pkt. + 5 pkt. za typ martwiaka.

Jezeli scenariusz mowi, ze dany martwiak powinien mie¢ wigkszy POZ, to w tym momencie zmieniamy parametry naszego
martwiaka o przyrosty z POZ martwiaczego zmodyfikowane przy okazji o odpowiednie przeliczniki zalezne od rodzaju martwiaka.
Najczesciej standardowy przyrost wspotczynnikow martwiaka wynosi: ZYW 5; SF 5; ZR 3; SZ 3; INT 3; MD 3; UM 3; CH 1; PR I;
Biegl. 3-5. Przypominam, zZe liczby te sa automatycznie mnozone przez zwielokrotnienie danego wspotczynnika charakterystyczne
dla danego martwiaka, a wypadku ZYW i SF takze o mnoznik wynikajacy z przekroczenia pewnych wartosci (200, 600, 1200, 2000,
itp.). Odpornosci martwiaka przy podnoszeniu na POZ sg podnoszone o 2 pkt. na POZ i modyfikowane przez zmiang warto$ci
podstawowych wspotczynnikow.

Podnoszenie na POZ u martwiakdéw moze si¢ odbywac na cztery sposoby. Po pierwsze w sposob naturalny. Przebiega to
analogicznie jak u zywych istot. Drugi sposob, to podnoszenie na POZ podczas przebywania w Sferze Egzystencji Martwiaczej lub
Nekromancji. Odbywa sig to tam automatycznie, o ile martwiak dysponuje odpowiednig iloscia PDosw. Poniewaz jednak mato ktory
martwiak moze podrézowac pomigdzy sferami egzystencji, to jest to nader rzadki sposob zwigkszania POZ. Po trzecie nieliczne
martwiaki dysponujace zdolnoscia "dostosowanie" moga u nauczycieli szkoli¢ si¢ w okreslonej profesji. Ostatni sposob zalezy od
magii. Istnieja bowiem czary, ktore sa w stanie automatycznie stworzy¢ martwiaka na jakim$ POZ lub spowodowac¢ jego podniesienie
si¢ na POZ. Najczeéciej sa to czary czarnoksigskie.

Pewna kontrowersj¢ moze budzi¢ dawanie PDo$w. martwiakom, ktore nie maja zdolnosci "dostosowanie". W tym momencie
decyzje ta zostawiam MG. Standardowo sugeruje w ograniczonym stopniu przyznawanie ich, a szczegdlnie gdy zaistnieja
odpowiednie magiczne okolicznos$ci (np. pod wptywem czaru Sprowadzenie ciemnosci).

Cechy specjalne:

Gdy mamy juz gotowego martwiaka nalezy pozna¢ cechy, ktorymi dysponuje. Ze wzgledu na ograniczenia w tekscie zostana one
zgrupowane w pewne ponumerowane zdolnosci. Przy opisie kazdego martwiaka podane bgda tylko tytuly umiejgtnosci. Rozpisane te
zdolnosci znajdziecie w odpowiednim spisie, ktory znajduje si¢ na koncu tego tekstu. W nawiasie jest tez podana ilos¢ PDosw., ktora
dodaje posiadanie pewnej zdolnosci. Jest to przydatne przy obliczaniu wartosci punktowej PDo$w. za pokonanie danego martwiaka.

Uwaga: Zdolno$ci podstawowe opisane sa w jednej grupie. Sa one charakterystyczne dla kazdego rodzaju martwiaka. Ze wzgledu
na ograniczenia tekstu podane zostaja jedynie jako tytut.

Cechy podstawowe martwiakdéw:

1. necro aura (1): Odpowiedzialna jest za istnienie nekromancji w danej istocie. Magicznie wiaze i chroni istotg, co w praktyce o
10 pkt. zwigksza jej Obrong. Aura ta jest oslabiona lub zdjgta w momencie skutecznego uzycia niektorych zdolnosci kaptanskich
lub paladynskich. Patrz tez zdolno$¢ Zniszczenie martwiaka.

2. wyssanie energii Zyciowej (3): Przy kazdym bezposrednim i cielesnym (np. dotyk) kontakcie z zywa istota zachodzi ubytek
Energii Zyciowej. Wyssana ilo$¢ zalezy od typu martwiaka odpowiada 1 pkt. Energii Zyciowej na typ danego martwiaka. W
momencie, gdy Zywa jeszcze istota straci cala swoja energi¢ zyciowa, to zapada w stan analogiczny do letargu. W przeciagu 24
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lub wigcej godzin nastgpuje u niej przemiana w 0 POZ martwiaka z 1 typu. Najczgsciej bedzie to zombi Jedynym martwiakiem,
ktory nie potrafi wysysaé Energii Zyciowej jest cien. Kazdy inny martwiak potrafi powstrzymaé si¢ przed zrobieniem tego, o ile
bedzie miat odpowiednie powody.

psioniczna Jazn (3) — Wigkszo$¢ martwiakoéw postrzega swiat tylko w wymiarze psionicznym. Jest to szczeg6lnie wazne, bo
jako martwa istota nie korzysta ze zmystéw shuchu, wechu, smaku i wzroku. Ograniczenia te uniemozliwiaja uzywania zdolno$ci
opartych na tych zmystach. W praktyce oznacza to, ze moze uzywac tylko niektorych zdolnosci, ale moze normalnie walczy¢ i
poruszac¢ si¢ w kazdych warunkach (i ciemnosciach). "Widzenie" martwiakow objawia si¢ jako postrzeganie w promieniu 2
metréw na 1 punkt UM. Psionika rozréznia wszelka materig, jej ruchu, ksztalt i istotne roznic w strukturze. Rozréznia to migdzy
soba np. rodzaje metali. W wypadku "glupszych" martwiakdw oznacza to jednak niemozliwo$¢ ich rozrézniania, jezeli nie
zostana nauczone ich nazwy. Swoja psioniczng penetracja mozna wykryé Energie Zyciowa. Tym samym oznacza to
automatyczne wyczucie zycia w wokot siebie w promieniu dziatania psionicznej jazni Bezsensowne tym samym staje si¢
jakiekolwiek podkradanie do martwiaka jesli kto$ nie jest chroniony czarem typu Niewidzialno$¢ dla umartych. Dodatkowo
psioniczna jazn daje kompletna niewrazliwos$¢ na wszelkie efekty i czary dzialajace na odporno$¢ nr 1 (iluzja), 2 (sugestia) i 4
(szok). W wypadku tej ostatniej odpornosci istnieja sytuacje, w ktorych jest ona brana pod uwagg. Uwaga: Psioniczna jazn
pozwala poznawac gesty wypowiedziane w Dawnej mowie. Nie wszystkie martwiaki ja jednak rozumieja.

calkowita odpornos¢ na czynniki fizyczne nie dzialajace na trupa (3). W praktyce oznacza to niewrazliwos¢ na standardowe
trucizny, na gazy trujace i na brak tlenu. Zdolnos¢ ta tez automatycznie odpowiedzialna jest za nie odczuwanie zmegczenia. Istota
taka nie odczuwa zmeczenia, ani potrzeby snu. Wrazliwo$¢ na brak tlenu, odczuwanie zmgczenia i potrzeba dotyczy jednakze
catego 3 typu.

brak przemiany materii (0): Zdolno$¢ ta powoduje, ze martwiak nie potrzebuje jes¢ i pi¢. Oznacza to jednak niemozliwos¢
posiadania potomstwa martwiakom. Zdolno$¢ ta nie obejmuje martwiakdéw z 3 typu i inaczej trochg wyglada w wypadku
martwiakow z typu 9. Ostatecznie oznacza to, ze martwiaki nie starzejg si¢ w sposob standardowy

Jezeli chodzi o walke przyjmuje sig, ze wszystkie martwiaki walczace swa naturalng bronig (tapy, pyski) dysponuja przy tym
zdolnosciami: walka w trudnych warunkach i walka w ttoku.

Zdolnosci specjalne martwiakow:

1.

7.

niewrazliwo$¢ na obrazenia klute (5): Wszelkie ciosy zadane bronia ktuta nie odnosza skutku. Przyktad: Miecz wbity w
szkieleta przeszywa go na wylot nie czyniac mu krzywdy. W sytuacjach szczegélnych, MG ma prawo uzna¢ obrazenia w
wysokosci 1/10 zadanej skutecznosci, szczegdlnie jezeli obrazenia ktute trafity selektywnie (patrz odpowiedni krytyk lub
zdolno$¢) lub byty zadane bronia o ogromnych rozmiarach (np. zaostrzonym palem).

polowiczne odczuwanie obrazen klutych (3): Wszelkie ciosy zadane bronia khuta, po przej$ciu przez ewentualne pancerze
zadaja tylko potowg swej skutecznosci. Przyktad: Cios miecza wbity w niczym nie chronionego zombiego zamiast 140 obrazen
zada tylko 70. W sytuacjach szczegdlnych, MG ma prawo uznaé pelne obrazenia, szczegélnie jezeli obrazenia ktute trafity
selektywnie (patrz odpowiedni krytyk lub zdolnos¢) lub byly zadane bronig o ogromnych rozmiarach (np. zaostrzonym palem).
polowiczne odczuwanie obrazen tnacych (3): Wszelkie ciosy zadane bronig tnaca, po przejsciu przez ewentualne pancerze
zadaja tylko potowg swej skutecznosci. Przyklad: Cios miecza w niczym nie chronionego szkieleta zamiast 160 obrazen zada
tylko 80. W sytuacjach szczeg6lnych, MG ma prawo uzna¢ petne obrazenia, szczegolnie jezeli obrazenia tnace trafity
selektywnie (patrz odpowiedni krytyk Iub zdolno$¢) lub byly zadane bronia o ogromnych rozmiarach (np. zaostrzonym palem).
naturalna oburecznosé (1): W trakcie 1 rundy atakuje zarowno prawa, jak i lewa reka. Ataki te odbywaja si¢ w tym samym
momencie i z ta sama skutecznoscia.

duszenie (3): Jezeli atak prawa i lewa reka zakonczyt si¢ pomyslnie, to jest w stanie tak je automatycznie przesunaé, ze siggna
szyi Unieruchamia to ZR ofiary. Z koncem nast¢pnej rundy martwiak duszac podnosi glowe ofiary. Jezeli wykona udany % rzut
na TR do tak unieruchomionej postaci, to zada ofierze rany. Utrzymywany przez szyj¢ wlasny cigzar ciala i duszenie oznaczaja
otrzymanie 1k100 obrazen zwigkszonych dodatkowo o premi¢ z SF duszacego. Posiadanie zbroi lub magii dajacej wyparowania
nie chroni od tych obrazen. Uwolni¢ z takiego duszenia potrafi: nieudane TR martwiaka podczas jego wykonywania w danej
rundzie, zabicie duszacego, decyzja martwiaka, oraz uzycie wigkszej "wolnej" SF i zarazem obydwu rak do rozgigcia dtoni
martwiaka. Dodatkowo MG moze pozwoli¢ uwolni¢ si¢ po uzyciu zdolnosci Oswobodzenie si¢ lub w wypadku aktywnego
wyrywania si¢. To ostatnie oznacza probowanie odgigcia palcow dtoni. Powodzenie tego zajdzie, jezeli ofiara pod koniec rundy
w ktorej to czyni wykona % rzut na 1/10 SF ktéra posiada. Uwaga: Duszenie nie powoduje straty Energii Zyciowej, jezeli ofiara
nosi na gtowie kaptur lub minimum misiurke. Obydwie te rzeczy wchodza w sktad wigkszos$ci zbroi.

przetracenie (3): Kosztem poswigcenia dwoch potencjalnych atakow umozliwia zamaszyste uderzenie obuchowe pigscia.
Zdolnos¢ ta moga dysponowac tylko istoty posiadajace minimum 300 pkt. SF i przyuczone do tego. W wypadku martwiakow
pomija si¢ to ostatnie. Ofiara w ktora potencjalnie trafil cios, a ktéra wykona udany % rzut na akt. ZR — 1 pkt./POZ atakujacego
unika obrazen. Cios, ktory trafi w ofiarg, ktora nie unikala jego automatycznie ma podwdjnie wigksza ostateczng skutecznosg.
Przyktad: zombie, ktoéry zadat by po zmodyfikowaniu o "dorzut" normalnie 235 obrazen zadaje ostatecznie 470. Od tego dopiero
odejmowane sg wyparowania. Uwaga: ofiara, ktora dostata takim ciosem musi wykona¢ % rzut na akt. ZR — 1 pkt./POZ
atakujacego. Nieudany rzut oznacza upadek. Przetracenie, analogicznie jak Straszliwe cigcie moze by¢ wymierzone w wigcej niz
jednego przeciwnika, o ile tylko stoja oni w linii proste;j.

strach w momencie pierwszego zobaczenia (0): Postacie, ktore pierwszy raz w zyciu zobacza taka istot¢ sa zmuszone wykonaé
% rzut na odpornos¢ nr.2 (strach). Jest ona zmniejszona uprzednio o modyfikator wynikajacy z PR martwiaka i sytuacji.
Przyktad: Jezeli zombi ma PR réwna 12 pkt., to postacie odpieraja strach z antyodporno$cia rowna 18 pkt. (30 — 12). Jezeli
martwiak nie powstat z tej samej rasy co ulegajacy strachowi lub niemozna rozpozna¢ w nim rasy, to PR ma jakby dwukrotnie
mniejsza. To samo dzieje sig, jezeli jest wyraznie wrogo nastawiony. Gdyby zaistniaty obydwa te przypadki, to w naszym
przyktadzie PR rowna by byta (3 pkt.), a antyodpornos¢ 27 (30 — 3). Dodatkowo za pétmrok, atmosferg i morale grupy MG moze

dotozy¢ po 10 pkt. do antyodpornosci. Postaé, ktora nie odeprze takiego strachu ucieka biegnac. W raz z poczatkiem kazde;j
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rundy moze sig¢ opamigtac, jezeli wykona udany % rzut na strach oczywiscie z analogicznie jak poprzednio zmodyfikowana
antyodpornoscia. Jezeli postaé si¢ zmeczy podczas ucieczki ( — 5 pkt. wytrzymato$ci na rundg) lub nie ma mozliwosci ucieczki
(gdyz np. znajdowala si¢ w rogu), to traci przytomnos$¢ na 1k10 rund. Powro6t do przytomnosci niweluje strach, ale posta¢ moze
by¢ kolejny raz przestraszona przez ten sam rodzaj martwiaka. Dodatkowo tez w wypadku niektorych sytuacji (np. atmosfera
horroru) MG moze uznaé, ze odporno$¢ na strach takiej ofiary zmniejszyla si¢ o 5 pkt. Uwaga: Postaé, ktéra odparta przy
pierwszym spotkaniu strach jest niewrazliwa na kolejny widok takiego rodzaju martwiaka. Wyjatkiem od tego moze by¢
odpowiednia atmosfera (labirynt $§mierci) lub przykre do§wiadczenia (np. martwiak taki zabit kiedys jakiegos przyjaciela).

8. strach w momencie zobaczenia (3): Dziala analogicznie jak w przypadku strachu w momencie pierwszego zobaczenia, z
wyjatkiem tego, ze posta¢ nie moze uodpornié si¢ na widok tego martwiaka. W tym ostatnim wypadku MG moze zrobi¢ wyjatek,
jezeli ofiara na co dzien bytuje z takim martwiakiem.

9. nieustajace roztaczanie strachu (5): Dziata analogicznie jak w przypadku strachu w momencie pierwszego zobaczenia, z
wyjatkiem tego, ze posta¢ nie moze uodporni¢ si¢ na widok tego martwiaka, a ponadto obcujac z takim martwiakiem musi
odpiera¢ strach w kazdej rundzie. W tym ostatnim wypadku MG moze zrobi¢ wyjatek, jezeli ofiara na co dzien bytuje z takim
martwiakiem.

10. paralizujacy strach (5): Dziata analogicznie jak w przypadku nieustajacego roztaczania strachu, z wyjatkiem tego, ze postac,
ktora nie odparta strachu zostaje sparalizowana i nie moze nic robi¢. Z poczatkiem kazdej kolejnej rundy oczywiscie moze
ponownie probowac odeprzec¢ strach.

11. przerazajace wycie w momencie zranienia (1): W wypadku odczucia ran martwiak ten wydaje wrzask. Aby nie przestraszy¢
si¢ jego nalezy wykona¢ udany % rzut strach z antyodpornos$cia réwna 2 pkt./POZ wyjacego. Postacie ktore przelekty sig
uciekaja biegnac. W raz z poczatkiem kazdej rundy ofiara moze si¢ opamigtac, jezeli wykona udany % rzut na strach oczywiscie
z analogiczna antyodpornos$cia. Jezeli postac si¢ zmgczy podczas ucieczki (— 5 pkt. wytrzymatosci na rundg) lub nie ma
mozliwosci ucieczki (gdyz np. znajdowata si¢ w rogu), to traci przytomnos¢ na 1k10 rund. Powrot do przytomnosci niweluje
strach. W niektorych sytuacjach (np. atmosfera horroru) MG moze uzna¢, ze odpornos¢ na strach takiej ofiary zmniejszyta sig o
1 pkt.

12. wywolanie strachu wzrokiem (3): Ofiara o odpornosci na strach mniejszej od 50 pkt + 10 na POZ martwiaka pod wpltywem
jego wzroku automatycznie ulega przerazeniu. Oznacza to ucieczke analogiczng jak w wypadku strachu w momencie pierwszego
zobaczenia. Oczywiscie nie mozna uodpornic si¢ na to.

13. emanacja zla (0): Patrz analogiczna zdolnos$¢ czarnego rycerza. Dotyczy ona tylko martwiakéw o ztym charakterze.

14.1atanie (1): Analogicznie jak w przypadku odpowiedniego czaru maga. Oczywiscie nie wymaga PM i nie jest ograniczone
rundowo.

15. odwzorowanie (1, 3, lub 5 zaleznie od POZ): Pozwala na korzystanie z wigkszosci wiedzy i zdolnosci, ktorymi wladata postaé
nim zging¢la lub zostata martwiakiem. Warunkiem jest to, ze musi by¢ to zgodne z aktualnym charakterem postaci i posiadanymi
zmystami.

16. dostosowanie (2): Zdolnos¢ ta oznacza zachowanie pewnych psychicznych cech, charakterystycznych dla istot zywych.
Umozliwia to dysponowanie moca analogiczna do zmystéw zywych istot rownolegle z psionicznag jaznia. W praktyce oznacza to
mozliwo$¢ normalnego przebywania w obcych sobie sferach egzystencji materialnej, a zarazem pozwala zdobywa¢ wiedze,
doswiadczenie, POZ, nowe umiejetnosci i czary. Poza wygladem i brakiem przemiany materii posta¢ taka mozna traktowac
analogicznie do niektorych istot zywych. W wypadku niektorych martwiakéw problemy sa oczywiscie z wymowa. Martwiaki
nie posiadajace tej zdolnosci odziane w zbroj¢ maja o klase wigksze ograniczenia. Przykltadowo zbroja z ograniczeniami 1/2 ZR,
1/3 SZ da im ograniczenie 1/3 ZR, 1/4 SZ.

17. polimorfia siebie (5): Posta¢ taka moze stawac si¢ materialna. Przemiana trwa 1k10 rund. Oznacza to tez mozliwo$¢ uzywania
broni i innych przedmiotéw. Pod postacia taka martwiak nie moze przebywac dtuzej niz 1 godzing + godzing na swoj POZ. PR
nowej postaci nie moze przekroczyé dwukrotnie PR jaka naturalnie dysponuje martwiak.

18. uwolnienie fetoru (3): Jakiekolwiek zranienie ktute lub tnace przerywa pokrywajaca zdechlaka skorzasta powloke. Oznacza to
rozej$cie sig niezmiernie dokuczliwego fetoru. Przez 5 rund + 5/POZ zdechlaka w promieniu 1 metra + 1 metra/POZ jest on w
stanie oddzialowymi na zywe istoty. Oznacza to ze kazda z nich w rundzie, w ktorej si¢ znajdzie w zasiggu fetoru doznaje ochoty
zwymiotowac. Aby uniknaé tego wymagany jest udany % rzut na potowg wartosci odpornosci nr 7 zmniejszonej uprzednio o 2
pkt./POZ zdechlaka. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara przez 1k10 (premiowane) rund tylko wymiotuje (lub usituje). W praktyce
oznacza to ze nie jest w stanie czynnie sig¢ broni¢. W wypadku takim obrong liczymy tylko ze zbroi. Zdolno$¢ ta moze by¢ uzyta
tylko 1k5 razy dziennie.

19. roztaczanie fetoru (3): Istota taka roztacza wokot siebie niezmiernie dokuczliwy fetor. Non stop w promieniu 1 metra + 1
metra/POZ jest on w stanie oddzialowymi na zywe istoty. Oznacza to ze kazda z nich w rundzie, w ktdrej si¢ znajdzie w zasiggu
fetoru lub w legowisku takiej istoty ma ochotg zwymiotowac. Aby uniknaé tego wymagany jest udany % rzut na odpornosci nr 7
zmniejszona uprzednio o 2 pkt./POZ martwiaka. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara do konca nastgpnej rundy wymiotuje (lub
usituje). W praktyce oznacza to Ze nie jest w stanie czynnie si¢ broni¢. W wypadku takim obrong liczymy tylko ze zbroi.

20. odgryzanie ciala (3): Kazdy atak zadany pyskiem zadaje dziesigciokrotnie wigcej uszkodzen na zbrojg, a ponadto w wypadku
zranienia odgryza uchwycony kgs. W praktyce oznacza to, ze kazde rany zadane przez taka istot¢ nie moga by¢ uleczone innym
sposobem niz czarem Regeneracja ciala. Istoty dysponujace ta zdolno$cia pokonane ofiary najczesciej konsumuja, zaczynajac od
rak 1 n6g. Poniewaz smakuje im najczeSciej zywa istota, to jezeli postac nie zgingta od ran, to moze przetrwac bez ndg i rak
nawet do 1k10 dni.

21. topienie (3): Wypadku trafienia dwoma apami jednoczesnie potrafi wciagnaé do wody ofiarg, o ile znajdowala si¢ ona nad nia
lub byta w niej. Posta¢ pod woda co rundg musi wykonac % rzut na szok. Odpornos¢ ta z kazda kolejna runda zmniejszana jest o
5 pkt., a w wypadku szamotaniny o 10 pkt. W rundzie w ktorej posta¢ nie wykonata udanego rzutu na szok traci przytomnos$¢ i
doznaje 1k100 obrazen od niedotlenienia. W kazdej nast¢pnej rundzie dostaje ponownie 1k100. Uwaga: postaé przygotowana do
zanurzenia pod wodg pierwszy % rzut na szok wykonuje po 2k10 rundach.
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22.swobodne poruszanie si¢ w wodzie (0): Istota taka nie ma ograniczen podczas przebywania w wodzie wigkszych niz dwukrotne
(tak samo jak nurek). Normalne ograniczenia dla przebywajacych pod woda redukuja do 1/4 SF, ZR, SZ, UM i biegtosci.
Postacie o optywowym ksztalcie i posiadajace ptetwy lub macki nie maja zadnych ograniczen. W wypadku niektérych
martwiakow zdolno$¢ ta umozliwia poruszanie si¢ w dowolnym bagnie, szlamie, gnoju, oleju lub wodzie.

23. uwiezienie umyshu (5): Skupiajac si¢ na ofierze potrafi uwigzi¢ jej umyst. Oznacza to kompletne ubezwlasnowolnienie.
Decyduje o tym nieudany % rzut na potow¢ odpornosci na szok zmniejszona o 2%/POZ martwiaka. Uwigzienie trwa dopoki
martwiak koncentruje si¢ na ofierze i 2k10 rund po zakonczeniu tej czynnosci.

24. ograniczona aktywnos¢ (— 3): Na planie materialnym potrafi by¢ aktywnym tylko w okreslonej porze dnia. Przyktadowo
potudnice moga ujawnic¢ si¢ tylko w dzien i to w okolicach potudnia, i ile pada na nie stoneczne $wiatto. Pozostale martwiaki
posiadajace ta cechg jak np. wampiry musza spa¢ w dzien. Nie jest to jednak do konca prawda.

25. paralizujaca $lina (2): Istoty te czgsto $linig szpony. Ta wydzielina ma wlasciwosci paralizujace, jezeli dostanie si¢ do krwi. W
praktyce aby wigc zadziatata, to martwiak musi skaleczy¢ obslinionym szponem lub zgbami. Ofiara ma mozliwo$¢
przezwycigzenia paralizu, jezeli w momencie zranienia wykona udany % rzut na odporno$¢ nr 6 zmniejszong uprzednio o 2
pkt./POZ martwiaka. Paraliz ciata w wypadku nieodparcia ogarnia ofiar¢ w przeciagu 1 jej segmentu i nieprzerwanie trwa 1k10
rund. Uwaga: Po kazdym ciosie istnieje 50% szansa, ze $lina zejdzie z pazuréw martwiaka. Ponowne obslinienie jednej dtoni
zajmuje 5 segmentow.

26. wyssanie sily fizycznej (3): Obrazenia, ktore zada ten martwiak nie obnizaja ZYW, a SF. Jezeli ta ostatnia spadnie do 0, to
postac¢ natychmiast umiera z uduszenia si¢. Postacie w zbrojach moga wczesniej straci¢ mobilno$é ze wzgledu na przeciazenie.
90% straconej SF wraca po dniu opalaniu sig¢ na stoncu. Pozostalg ilos¢ moze przywrocic tylko czar Regeneracja Energii
Zyciowej.

27. choroby (0): Istota taka jest nosicielem jakiej$ choroby. Cielesny kontakt z nig (np. przez otrzymana ran¢) daje szansg rowna
10%, ze posta¢ zostala zarazona. Rodzaj choroby ustala MG. najczgsciej objawia sig ona po 1k10 (premiowane) dniach i trwa
2k10 dni. W tym czasie chory ma goraczkg i wspotczynniki typu SF, ZR, SZ i UM ma zredukowane do 1/10. Ofiara nie leczona
specjalnymi ziotami lub magicznie musi wykona¢ % rzut na odpornos¢ nr 6. Nieudany rzut oznacza, ze czuje si¢ coraz gorzej i
umrze ostatniego dnia choroby. Dodatkowo opiekujacy sig taka osoba maja jednorazowa 10% szansg, ze takze sig zaraza.

28. musniecie mroku (5): Kazde musnigcie lub trafienie (tez nieranigce!) wykonane przez tego martwiaka wywotuje chtod
odbierajacy dech ofiary. W praktyce oznacza to wyczerpanie sit (zmgczenie) na okres 1k10 rund.

29. niewidzialno$¢ (3): Martwiak taki pos§wigcajac pelna rundg potrafi by¢ niewidzialny. Dodatkowo ta niewidzialno$¢ moze by¢ dla
dowolnej liczby o0sob. Jakikolwiek agresywny lub energiczny ruch pozbywa tego martwiaka niewidzialnosci. Patrz tez czar
Niewidzialnos¢.

30. czesciowa odpornos¢ na bron nie bedaca srebrna lub magiczng (3): Wszelkie ciosy zadane cialem zywej niemagicznej istoty
lub broniag, ktora nie jest srebrna, mitrylowa lub magiczna maja potowg swej skutecznosci. Przyktad: kamienny mtot uderzajacy
w ciato po odjeciu wyparowan zada tylko potowe obrazen, np. zamiast 120 tylko 60. W sytuacjach szczegdlnych, MG ma prawo
uzna¢ obrazenia w wysokosci 1/2 zadanej skuteczno$ci, jezeli pochodza one od czynnikéw katastroficznych.

31. tylko do zranienia bronig srebrng lub magiczng (4): Wszelkie ciosy zadane ciatem zywej niemagicznej istoty lub bronia,
ktdra nie jest srebrna, mitrylowa lub magiczna nie odnosza skutku. Przyktad: Stalowy niemagiczny topor uderzajacy w ciato
odbija si¢ od niego. W sytuacjach szczegolnych, MG ma prawo uzna¢ obrazenia w wysokosci 1/10 zadanej skuteczno$ci, jezeli
pochodza one od czynnikéw katastroficznych.

32. tylko do zranienia bronia magiczna (5): Wszelkie ciosy zadane ciatem zywej niemagicznej istoty lub bronia, ktdra nie
magiczna nie odnosza skutku. Przyktad: Stalowy niemagiczny topor uderzajacy w ciato odbija si¢ od niego. W sytuacjach
szczegblnych, MG ma prawo uznaé obrazenia w wysokosci 1/100 zadanej skutecznosci, jezeli pochodza one od czynnikoéw
katastroficznych.

33. tylko do zranienia bronig silnie magiczng lub zarazem srebrna i magiczng (10): Wszelkie ciosy zadane ciatem zywej
niemagicznej istoty lub bronia, ktora nie jest silnie magiczna lub zarazem magiczna i srebrna nie odnosza skutku. Przyktad:
Magiczny stalowy topor uderzajacy w ciato odbija si¢ od niego. W sytuacjach szczegolnych, MG ma prawo uzna¢ obrazenia w
wysokosci 1/1000 zadanej skutecznosci, jezeli pochodza one od czynnikéw katastroficznych.

34. tylko do zranienia bronia ekstremalnie magiczng (50): Wszelkie ciosy zadane ciatem lub bronia, ktdra nie jest artefaktyczna
(a wigc ekstremalnie magiczna typu miecze ewidentnosci) nie odnosza skutku. Przyktad: Stalowy niemagiczny topor — tamacz
tarcz uderzajacy w ciato odbija si¢ od niego. W sytuacjach szczegdlnych, MG ma prawo uznaé¢ obrazenia w wysokosci 1/10 000
zadanej skutecznosci, jezeli pochodza one od czynnikow katastroficznych.

35. czgSciowe przenikanie nie srebrnych lub niemagicznych zbroi (2): Wyparowania zbroi, ktore nie sa minimum posrebrzane,
mitrylowe lub magiczne przeciwko ciosom takiej istoty sa o potowe¢ mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

36. przenikanie nie srebrnych lub niemagicznych zbroi (20): Wyparowania zbroi, ktére nie sa minimum posrebrzane, mitrylowe
lub magiczne przeciwko ciosom takiej istoty nie skutkuja. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

37. czesciowe przenikanie niemagicznych zbroi (3): Wyparowania zbroi, ktore nie sa magiczne przeciwko ciosom takiej istoty sg o
potowe mnigjsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

38. przenikanie niemagicznych zbroi (30): Wyparowania zbroi, ktore nie sa magiczne przeciwko ciosom takiej istoty nie skutkuja.
Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

39. czgSciowe przenikanie magicznych zbroi (5): Wyparowania zbroi, ktore nie sa magiczne przeciwko ciosom takiej istoty sa o
polowe mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

40. bezszelestne poruszanie si¢ (0): Posta¢ taka poruszajac si¢ nie wydaje dzwieku. Zaskoczenie ofiary sprawdza si¢ wzgledem
potowy jej akt. SZ.

41. krycie si¢ w cieniu i ciemnosciach (1): Wchodzac w naturalny cien lub w ciemnos¢ postac staje si¢ catkowicie niewidzialna.
Obrona takiego martwiaka liczona jest ze ZR catkowitej. W walce z taka istota obowiazuja te same ograniczenia jak w walce w
trudnych warunkach (1/2 TR, Obrony, UM, itp.). Walczac z postacia, ktdra porusza si¢ przy okazji bezszelestnie ma sig te
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ograniczenia dwukrotnie wigksze (1/4 TR, Obrony, UM, itp.).

42. warunkowe przejecie ciala (0): Jezeli Zzywa istota dobrowolnie zgodzi si¢ i odprezy si¢ to pozwala to wniknaé w jej ciato.
Dopdki martwiak jest w ciele potrafi wlada¢ ruchami, mowa i zdolno$ciami ofiary. W tym czasie nie dostaje ona PDosw.,
aczkolwiek moze porozumiewac si¢ z martwiakiem, jezeli pozwoli on jej czesciowo wlada¢ glosem. Opuszczenie ciata moze
odby¢ sig¢ tylko dobrowolnie lub pod wptywem egzorcyzmu.

43. przejecie ciala (3): Jezeli zywa istota dobrowolnie zgodzi sig i odprezy sig, jest nieprzytomna (ogtuszona) lub nie odeprze mocy
martwiaka udanym % rzutem na zaklgcia to pozwala wnikna¢ w jej cialo. Dopoki martwiak jest w ciele potrafi wtada¢ ruchami,
mowa i zdolno$ciami ofiary. W tym czasie nie dostaje ona PDos$w., aczkolwiek moze porozumiewac si¢ z martwiakiem, jezeli
pozwoli on jej czgsciowo wilada¢ glosem. Opuszczenie ciata moze odby¢ sig tylko dobrowolnie lub pod wplywem egzorcyzmu.

44. wrazliwo$¢ na $wiatlo (— 5): W kazdej rundzie przebywania w $wietle stonecznym 1k100 obrazen. Obecnos¢ magicznego
swiatta zadaje 1k10 obrazen na rundg. 1k100 obrazen zadaje tez czar §wiatto rzucony na ciato martwiaka.

45.leczniczy wplyw ciemnosci (0): Martwiak dysponujacy ta zdolno$cia przebywajac w kompletnej ciemnosci regeneruje 1
obrazenie. Potrafi tez wsysa¢ w siebie magiczna ciemno$¢ co jednorazowo goi mu 100 obrazen.

46. wyssanie zywotnosci (10): Wyssanie ZYW kazdy atak zamiast obrazen obniza na state ten wspotczynnik. Jedno obrazenie
odpowiada utracie 1 pkt. ZYW. Wyssane w ten sposéb punkty ZYW lecza martwiaka. Utracona ZYW moze powrdcié tylko w
wypadku uzycia czaru Regeneracja Energii Zyciowe;.

47. kurczliwos¢ (3): Umiejetno$¢ zmiany ksztaltu ciata, tak, ze moze przybra¢ nawet nitkowata formg. Warunkiem jest zachowanie
posiadanej objetosci i minimalnego przekroju 1 cm. Zmiana ksztattu zajmuje 1k10 rund. W tym czasie martwiak jest bezbronny.
Kazde zranienie go odpowiednia bronia powoduje jego zniszczenie.

48. spowolnienie od slonecznego lub magicznego $wiatla (— 1): Stoneczne lub magiczne $§wiatto powoduje zmniejszenie SZ do
potowy.

49. gnilec (7) — posta¢ dotknigta lub zraniona na gote cialo zmuszona jest wykona¢ % rzut na potowg wartosci odpornosci nr 6.
Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ zostaje zarazona choroba zwana gnilcem. Jest ona forma przeklenstwa i nie moze by¢
wyleczona bez jego zdjegcia. Po 2k10 dniach choroba ta zaczyna uaktywnia¢ si¢. Oznacza to, ze ofiara traci jednorazowo po
1k100 pkt. ZYW i PR. Odtad tez automatycznie postaé zostaje wlaczona pod klatwe mumiozy. Powoduje ona, ze postaé w
przeciagu 1k100 dni od $mierci przeradza si¢ w 0 POZ zombi (przez co bez uprzedniego zdjecia klatwy juz nigdy nie moze
zosta¢ wskrzeszona). Jezeli ofiara zostata podczas pochowania zabalsamowana (w tym i okrgcona bandazami), to przeradza si¢
nie w zombi, a w martwiaka (tez z 0 POZ), ktéry zostawit klatwe.

50. wrazliwo$é na wode (— 1) — przemoczenie kompletne ciata woda lub namoczenie w niej powoduje, ze naturalna ZY W
zmniejszona zostaje o potowe. Ilo$é obrazen, ktore postaé¢ miata liczy si¢ wzgledem nowej wartosci ZYW. Moze to niekiedy
doprowadzi¢ do $mierci rannego juz martwiaka. Po wyschnigciu ZYW wraca do normy po 2k10 dniach. Uwaga: Aby sztucznie
uzyska¢ przemoczenie martwiaka trzeba go przez jaki$ czas zanurza¢ w wodzie lub wystawi¢ na dtugotrwate dziatanie deszczu.
Polewanie woda w zasadzie nie wptywa na ZYW.

51.zabijajacy wplyw promieni slonecznych (— 5) — martwiak ten w kazdej rundzie przebywania w promieniach stonecznych
podlega analogicznemu efektowi jak kleryczne zniszczenie martwiaka.

52.dzienny letarg (— 5) — od §witu do zmierzchu (wylaczajac dni burzowe) martwiak taki zmuszony jest zapas¢ w sen. Jest on
analogiczny do letargu. Podczas zagrozenia zycia lub braku odpowiedniego miejsca do snu martwiak jest w stanie przedtuzy¢ ten
okres o tyle minut ile ma POZ.

53. naturalna, podwaéjna liczba atakéw (3) — w trakcie jednej rundy martwiak taki ma podwdjna ilo§¢ atakow kazda konczyna,
ktdra naturalnie przystuguje mu cho¢ 1 atak.

54. porazenie strachem (7) — jezeli przez pelna rundg martwiak skupi swoj wzrok na niezakrytej hetmem lub kapturem twarzy, to
ofiara musi odeprze¢ strach (% rzutem na potowe wartosci odpornosci nr 2). Nieudane odparcie oznacza $mieré umystowa.
Zdolnosci tej mozna uzywac podczas walki, ale powoduje to w tedy ograniczenia takie, jak walka w trudnych warunkach.

55. upiorne wycie (2) — w momencie, gdy martwiak znieruchomieje moze wyda¢ przeciagly ryk. Trwa on 1 rundg. Po jego
zakonczeniu wszystkie zywe istoty styszace go ( zasieg glosu w metrach odpowiada podwojnej wartosci SZ) sa zmuszone
wykona¢ % rzut na strach (na potowg wartosci odpornosci nr 2 zmniejszonej uprzednio o 2 pkt./POZ martwiaka). W momencie
nieodparcia ofiara ucieka az do wyczerpania sit (5 pkt. zmgczenia co rundg) lub przez 2 rundy/POZ upiora. Po tym okresie
automatycznie strach mija. W momencie gdy ofiara ma zablokowana drogg ucieczki lub jezeli byta w walce to mdleje (na 1k10
rund), jezeli nie wykona udanego % rzutu na potowg wartosci odpornosci nr 4. Udany rzut oznacza, ze w danej rundzie dziata
normalnie. Rzut ten jest wymagany w kazdej rundzie w ktorej posta¢ nie moze uciec lub jest zagrozona (ale maksymalnie przez
2 rundy/POZ martwiaka).

56. upiorny jek [10] — raz dziennie pozwala wyda¢ niesamowitej przenikliwosci dzwigki. Ich tonacja trwa przez rund¢/POZ
martwiaka. Kazda zywa istota styszaca je (zasigg SZ martwiaka w metrach x2) musi wykona¢ % rzut na odporno$¢ nr 2 (strach)
zmniejszong uprzednio o 2 pkt./POZ martwiaka. Nieudany rzut oznacza, ze istota taka pada pada nieprzytomna na 1k10 rund. Po
tym okresie w momencie budzenia nalezy dodatkowo wykona¢ rzut na odporno$¢ nr 4 (niemodyfikowana). Nieudany rzut
oznacza, ze ofiara zgingla (jej umyst nie wytrzymat).

57. martwy $miech (6) — podczas walki wydobywa wycie przypominajace zgryzliwy chichot. Dziata on na pod§wiadomos¢ ofiar
styszacych go. Kazda z nich styszaca go musi wykonac % rzut na potowg odpornosé nr 2 (strach) zmniejszonej uprzednio o 2
pkt/POZ martwiaka. Ofiara, ktorej wynik przewyzszyt tak zmodyfikowang odpornos$¢ staje si¢ umystowo roztrzgsiona. Oznacza
to, ze do momentu gdy nie wy$pi si¢ przez peine 8 godzin nie moze wykonywa¢ czynno$ci wymagajacych skupienia (rzucanie
czarow, identyfikacja, rozbezpieczanie zamkow). W walce ofiara taka traktowana jest jakby miala potowe TR a wzgledem
martwiakow takze i potowe Obrony. Smiech ten styszalny jest w promieniu SZ liczonej w metrach od wydajacego go martwiaka.

58. przenikalno$¢ nieozywionej substancji (3) — zdolnos¢ ta pozwala w przeciagu 1 rundy przenikna¢ podtoze lub $ciang nie
grubsza niz 2 cm/POZ martwiaka. W trakcie przenikania istota ta jest kompletnie bezbronna i nie moze w zaden sposob
atakowac. Zdolno$¢ ta nie pozwala przenikna¢ magicznych $cian lub barier, ani tez powierzchni czg§ciowo skorzanych Iub
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metalowych. Efekt ten tez nie skutkuje w przypadku obszaréw pokrytych ros§linnoscia, niewyjatowionej ziemi, czy wody.

59. niematerialno$¢ (10) — mozliwos$¢ przebywania w 2 postaciach — w eteralnej i pétmaterialnej. PrzejScie z jednego stanu w drugi
trwa z reguty 1k10 rund. Eteralno$¢: Pod ta postacia mozna odbieraé otoczenie tylko przez psionicznag jazn (w tym i przez zmyst
roéwnowagi). Automatycznie posta¢ przyjmuje konsystencjg przypominajaca mieszaning gazu i energii. Objetosciowo jest ona
100—krotnie mniejsza od naturalnej formy Eteralna posta¢ potrafi lata¢ w dowolnym kierunku. Moze tez ona przelatywac przez
zywe 1 martwe istoty, oraz przez wigkszo$¢ materii. Nieprzenikniong bariera dla eteralnego sa wszelkie krystaliczne (w tym
szklane lub kwarcowe) formy, oraz magiczne blokady lub bariery Eteralna istota normalnie jest kompletnie niewidoczna. Nie
mozna jej wykry¢ standardowym wykryciem niewidzialno$ci. Wyjatkiem od tej reguly sa sytuacje typu eteralny na tle
btyskawicy, stonica, w wodzie, itp. Eteralny nie moze uzywac¢ jakichkolwiek zdolnosci z wyjatkiem przemian. Eteralnego sa w
stanie rani¢ tylko ekstremalnie magiczne bronie, oraz tylko niektore czary (szczegdlnie te oparte na elektrycznosci).
Potmaterialno$é (pseudoeteralnos$é) — Posta¢ wyglada jak lekko prze§witujaca, szczegdlnie gdy spoglada si¢ na nig pod §wiatlo.
W odréznieniu od eteralno$ci ciato jest jednak niezmienne w ksztalcie. W trakcie trwania tego czaru takze wszelkie bronie
niemagiczne i naturalne czynniki zadaja o 10 obrazen mniej na POZ martwiaka. Pseudoeteralno$¢ umozliwia kontakt z
materialnoscia (np. walkg, itp), oraz przechodzenie przez plaskie, niemagiczne powierzchnie np. przez $ciany i zamknigte drzwi,
ktorych grubo$¢ w najszerszym miejscu nie przekracza 1 cm na POZ martwiaka.

60. dodatkowe cechy (od 0 do 50 za kazda) — w zaleznosci od klatwy, naturalnych predyspozycji, warunkéw w ktdrych si¢ powstato
postaé taka dysponuje jedna lub wigcej zdolnosciami. Ich rodzaj, sita i trwatos¢ zaleza wytacznie od powyzszych czynnikow i
uktadane sa przez MG. W wypadku braku pomystow mozna zachowacé niektore zdolnosci profesjonalne Iub rasowe, dac ktoras
ze zdolno$ci martwiaczych lub ja wzmocnié.

61. telepatia (0) — umozliwia porozumiewanie si¢ z inng inteligentna istota bez potrzeby rozumienia jej jezyka i wydawania
dzwigku. Patrz tez analogiczny czar maga.

62. przejecie umyshu (5) — raz dziennie daje mozliwo$¢ kontrolowania umystu wybranej w zasiggu wzroku istoty. Jest to jednak
nieskuteczne, jezeli wykona ona udany % rzut na szok (— 5 pkt/POZ martwiaka). Ofiara, ktora nie odparta tej zdolnosci przez
10+10 rund/POZ martwiaka znajduje si¢ w analogicznej sytuacji jak pod wptywem czarnoksigskiego czaru Przejgcie postaci.

63. ranienie osobowosci (3) — przy kazdym zranieniu, zamiast obrazen cielesnych postac traci identyczna ilos¢ (pkt) MD.
Dodatkowo przy stracie kazdego z nich ubywa 10 Punktow Doswiadczenia. Utracona Madrosc¢ jest w stanie przywrocic
astrologiczny czar Regeneracja pamigci.

64. postarzanie (2) — za kazde 50 otrzymanych obrazen ofiara starzeje si¢ o 1 rok.

65. wampirze ugryzienie (7) — mozliwo$¢ ugryzienia ofiary i wpuszczenia swej martwiaczej $liny. Dziala to jak klatwa, o ile nie
odeprze si¢ jej udanym % rzutem na 1/10 warto$ci odpornosci nr 3. Aby ugryzienie byto skuteczne musi trwa¢ minimum 2
rundy. Ugryzienie w walce lub krotsze nie dziata z peina sita. Aby je odeprze¢ nalezy wykonaé % rzut na odpornos¢ nr 3
zmniejszona o 2 pkt/POZ martwiaka. Klatwa wampiryzmu powoduje, ze w przeciagu 2k10 godzin ofiara staje si¢ 0 POZ
martwiakiem tego samego rodzaju co "ojciec" i przy tym idealnie mu postusznym.

66. przejscie w eteralnos$¢ (1). Raz na 24 godziny/POZ lub w momencie "niefachowego zabicia" pozwala sta¢ si¢ eteralnym. Opis
eteralnos$ci znajduje si¢ przy zdolnosci nr 60 pt. Niematerialnosc.

67. transformacja w zwierze (1). Raz na 24 godziny/POZ pozwala zmieni¢ si¢ w nietoperza, szczura lub wilka. Pod ta postacia
martwiak ma mozliwo$¢ odbierania nadal tylko za pomoca swej psionicznej jazni. Patrz tez odpowiedni czar druida.

68. pozorna nieSmiertelno$¢ (50 pkt, — 10 pkt. za sposob; minimum 10) — Zdolnos¢ ta powoduje, ze dany martwiak moze zostac¢ tak
naprawdg kompletnie zabity tylko w okreslony sposob. Sposoby te opisane sa ponizej. Przy zdolnos$ciach opisane zostang tylko
ich hasta. Martwiak zabity innym sposobem niz jest mu przypisany odradza si¢ w dawna postac¢ po 1k100 godzinach.
kolek — wbity w serce osinowy lub podobny kotek powoduje, ze do czasu jego wyjecia martwiaka takiego uznajemy za
wyeliminowanego.
czar $wiatlo$¢ — nieodparcie przez martwiaka tego czaru zabija go kompletnie.
obrazenia od mieczy ewidentnodci — przy zabiciu definitywnym licza si¢ tylko obrazenia od takich mieczy

czar Zyczenie — ten lub analogiczny czar rzucony po "niefachowym zabiciu" uniemozliwia "odzycie"
spalenie ciata — wymagane jest kompletne plus dla pewnosci rozsypanie popiotu na 4 strony $wiata.
zdolnoé¢ Zniszczenia martwiaka — patrz odpowiednia zdolnos¢ kaptana lub paladyna.
wulkan — wrzucenie do lawy wulkanicznej niszczy na state struktur¢ martwiaka.
strawienie ciata — przez kwas lub soki zotadkowe. Skuteczne, jezeli kompletne.
inne czary — w zalezno$ci od logiki MG i jego decyzji
inny sposéb — opisany przy martwiaku lub wymyslony przez MG.

69. cze$ciowa obawa przed ... (— 1/kazdy element) — Zdolnos¢ ta powoduje, ze dany martwiak ma pewien wstret do ponizszych
rzeczy. W praktyce oznacza to, ze osoba chroniaca si¢ za czyms$ takim bedzie pod$wiadomie wybierana przez martwiaka za
ostatni cel. Dodatkowo obawa martwiaka w takcie walki lub bliskiego kontaktu z taka istota dziata na niego jak utomno$¢
pechowiec. W niektorych wypadkach ma to jeszcze dodatkowe znaczenia dla broniacego sig przed martwiakiem.
ziele korantor sor (czosnkowe ziele) — chroni standardowo plus dodatkowo jezeli ofiara wezesniej (maksimum godzing temu)
zjadta czosnek to daje jej bezwzgledng warto§¢ +25 pkt. zwigkszajaca odpornos¢ chroniaca przed zostaniem wampirem. Posta¢
noszaca tylko czosnek ma tylko premig +10 pkt.
$wiety symbol dobrego boga — chroni standardowo
poswigcona dobru ziemia — chroni standardowo, plus z samego czaru daje ograniczenia martwakowi.
btogostawiona bron lub zbroja — chroni standardowo, o ile ma si¢ ja w reku lub nosi na sobie
inny sposéb — opisany przy martwiaku lub wymyslony przez MG.

70. urok (10) — Raz na 24 godziny/POZ pozwala poprzez hipnotyczne patrzenie si¢ przez 1 petng rund¢ w oczy silnie oczarowaé
ofiarg. Jest to skuteczne jezeli nie wykona ona udanego rzutu na odporno$¢ nr 2 zmniejszong uprzednio o 2 pkt/POZ martwiaka.
Udane oczarowanie ma identyczna moc jak czar iluzjonisty Urok.
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71.zatrzymanie umystéw (20) — wszelkie zywe istoty w promieniu 10 metréw + 10 na POZ martwiaka, ktére maja mniejsza
odporno$¢ na strach niz 50 pkt. + 10 pkt../POZ martwiaka automatycznie zostajg sparalizowane ze strachu. Nie dotyczy to
postaci chronionych jakakolwiek aura/aureola dobra. Ofiara po wyjsciu z zasiggu zdolnoséci wykonuje % rzut na szok (— 2
pkt/POZ martwiaka). Nieudany rzut oznacza, ze paraliz bedzie trwal jeszcze przynajmniej 1k100 godzin. Po jego ustapieniu
posta¢ ma szansg réwna 1%/POZ martwiaka, ze nabgdzie jakiej$ umystowej utomnosci.

72. specjalne wyssanie energii zyciowej (5) — utrata calej Energii Zyciowej przez ofiar¢ oznacza, ze zostaje ona dowolnym
martwiakiem z typu 1-3. Istota taka ma POZ 0 i w wypadku wyboru zaliczana jest do migkkogtowych. Jezeli ofiara padt kaptan,
to staje si¢ on w przeciagu 1k100 dni 0 POZ cmentarem.

73. niewrazliwo$¢ na odegnanie lub zniszczenie (2) — martwiak ten nie jest wrazliwy na analogiczne zdolnosci kaptanow lub
paladynow.

74. odrodzenie (5/kazde) — jakiekolwiek "zabicie" bronig lub czarami powoduje, Ze rozptywa si¢ on w bezcielesna forme (eteralna).
W przeciagu najblizszych 1k10 (premiowane) dni ulatuje ona do wybranego przez siebie wezesniej miejsca spoczynku. Tam tez
lezac w spokoju w letargu przez 1k100 godzin odradza si¢ w dawna postaé. W swym istnieniu martwiak moze si¢ w ten sposob
odrodzi¢ tylko 1 raz na kazdy swoj POZ martwiaka. Odrodzenie nie moze zosta¢ ukonczone, jezeli miejsce spoczynku zostanie
poswigcone dobru lub kto$ ponownie zaatakuje martwiaka. W tym ostatnim przypadku uzywa on nastgpnego odrodzenia i
przenosi si¢ w kolejne bezpieczne miejsce.

75. przyzwanie stug (10) — raz do roku/POZ w promieniu 1 metra/l pkt UM martwiaka moze on z resztek trupow stworzy¢
martwiaki. Ich ilo$¢ zalezy od mnogosci trupow w objetej zdolnoscia sferze. Na kazde 10 trupow powstanie 1 koSciotrup, a na
kazde 100 trupéw 1 mumia. Wszystkie pozostate traktuje si¢ jako szkielety. Powstate martwiaki sa tzw tgpoglowe. Powyzsza
operacja zaburza mocno zachwianie rownowagi. Oznacza to, ze czgsto dobrzy bogowie informuja posrednio we $nie swych
pupilkéw o obowiazku przeciwdziatania tak duzego szerzenia si¢ nekromancji

76. kompletne wyssanie Energii Zyciowej (10) — posta¢ zraniona, poza standardowa utrata 10 pkt Energii Zyciowej musi odeprze¢
obezwtladniajace ja zaklgcie (z antyodpornoscia 5 pkt./POZ martwiaka). Nieudany rzut oznacza, ze ofiara utracita cala Energi¢
Zyciowa Martwiak ktory to uczynit jest automatycznie dzigki temu leczony ze 100 obrazen na kazde 10 pkt. wyssanej Energii
Zyciowej. Ofiara tej zdolno$ci w przeciagu 1k100*10 rund przemienia si¢ w 0 POZ tepogtowego kosciotrupa. Jest on kompletnie
podlegty woli "ojca".

77. czasowe odrodzenie (5) — jakiekolwiek "zabicie" bronia lub czarami powoduje, ze rozpltywa si¢ on w bezcielesng formg, po
czym w przeciagu 1k100*10 godzin (w poblizu miejsca $mierci) odradza si¢ w dawna postac i "zyje" dopoki si¢ go nie zabije
powtornie lub nie wywrze on swej zemsty na zabdjcach;

78. klatwa Koscieja (4) — posta¢ zraniona, poza standardowa utrata 10 pkt Energii Zyciowej jesli nie odeprze obezwtadniajacego ja
zaklgcia (% rzutem na odporno$é¢ nr 3 zmniejszong uprzednio o 2 pkt/POZ martwiaka) zyskuje klatwg Powoduje ona, ze w
wypadku $mierci staje si¢ w przeciagu 1k100 dni tgpogtowym kosciotrupem, podlegtym woli "ojca" (z POZ réwnego potowie
POZ koscieja). Od 10 POZ koscieja powstaja kosciotrupy migkkoglowe.

79. $mier¢ definitywna (50) — przy kazdym zranieniu posta¢ musi wykonaé % rzut na potowe swej odpornosci na szok (nr 4).
Nieudany rzut oznacza, ze dusza ofiary peka. Oznacza to niemozliwo$¢ wskrzeszenia.

80. taniec $mierci (3) — podczas walki lub gdy sobie zazyczy jest w stanie wywota¢ potworne dzwigki. Na zywe istoty dzialaja one
analogicznie do czarnoksigskiego czaru Taniec $mierci.

81. przywolanie martwiakow (5) — raz dziennie koncentrujac si¢ przez 10 rund na POZ jest w stanie tuz po zakonczeniu tego
przywota¢ (sprowadzi¢ jakby spod ziemi) 1 martwiaka/POZ. Kazdy z nich traktowany jest jak 10 POZ. Typ przywotanych
martwiakow maksymalnie moze by¢ rowny potowie (zaokraglajac w gorg) POZ czarnotrupa. Ich rasa powinna naleze¢ do
najpospolitszej w okolicy, za$ wyjsciowy poziom 0 lub jesli w poblizu byto pobojowisko to 4..

82. jad trupi (1) — przy kazdym kontakcie z rzecza dotykana przez tego martwiaka lub po zranieniu przez niego ofiara musi
wykonaé¢ % rzut na odporno$¢ nr 6. Nieudany rzut oznacza zarazenie si¢ odmiana $miertelnej trucizny. Po 1k100 godzin od
zarazenia nast¢puje od niej $mieré. Dodatkowo juz w potowie tego okresy posta¢ doznaje goraczki i dreszczy, po czym opada
kompletnie z sit. Jad trupi mozna wyleczy¢ Neutralizujac trucizng lub leczac chorobg.

TYP "I" — zombiopochodne [materialne]

Rasa: Zombie

Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnos$ci dobrej staja si¢ neutr., pozostale beda zte)
ZYW:N; SF: 2 N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/10 N; MD: 1/2 N; UM: 1/10 N; CH: *1/10N; PR: 1/10 N
Biegtosci: 1/2 N

Premie do Biegto$ci: +10 tapy (50 ob/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 2. potowiczne odczuwanie obrazen ktutych; 4. naturalna oburgcznos$é; 5. duszenie; 6.
przetracenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia

Rasa: Utopiec

Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnosci dobrej staja si¢ neutr., pozostate beda zte)
ZYW: 1,5N; SF: 2 N; ZR: 1/2N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: N; CH: *1/10N; PR: 1/10 N
Bieglosci: 1/2 N

Premie do Bieglosci: +10 tapy (50 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 2. potlowiczne odczuwanie obrazen ktutych; 4. naturalna oburg¢ecznos$¢; 5. duszenie; 6. przetracenie; 7. strach w
momencie pierwszego zobaczenia; 21. topienie; 22. swobodne poruszanie si¢ w wodzie (ograniczenia 1/2).
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Rasa: Szubienicznik @ UTOPIEG
Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnosci dobrej staja si¢ neutr., pozostate beda zte) -
ZYW: N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/2N; PR: 1/2N ,\_-,,s\ﬁz_ N
Bieglosci: 1/2N ‘ T
Premie do Biegtos$ci: +15 tapy (50 ob lub 100 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 2. polowiczne odczuwanie obrazen ktutych; 4. naturalna oburgcznos$¢; 5. duszenie; 6.
przetracenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia

TYP "lI": szkieletoksztattne [materialne]

Rasa: Szkielet (tgpoglowy) — typowy
Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnosci dobrej staja si¢ neutr., pozostate beda zte) -
ZYW: 1/2N; SF: 1/2N; ZR: 1/2N; SZ: 1/2 N; INT: 1/10 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/10N; PR: —=—_
1/10N e
Bieglosci: 1/2 N

Premie do Bieglo$ci: +5 tapy (30 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych;
4. naturalna oburgcznosc¢; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia

Rasa: Szkielet (migkkogtowy) — bardzo rzadkie

Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnosci dobrej staja si¢ neutr., pozostate beda
zte)

ZYW: 1/2N; SF: 1/2N; ZR: 1/2N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/2 N;
PR: I/10N

Biegtosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +5 tapy (30 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornos$ci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych;
7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie

Rasa: Ko$ciotrup (tgpogtowy) — bardzo rzadkie

Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnosci dobrej staja si¢ neutr., pozostate beda
zte)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/10 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/10 N;
PR: 1/10N

Biegtosci: 1/2 N

Premie do Biegtosci: +10 tapy (70 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburg¢cznosg; 5.
duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia.

Rasa: Kosciotrup (migkkoglowy) — typowy

Charakter: praw.zly (niektdre postacie o ewidentnej moralno$ci sa w stanie utrzymac stary charakter)

ZYW: 2 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: N; CH: *N; PR: 1/10 N

Bieglosci: N

Premie do Bieglosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +5 fapy (60 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 7. strach w momencie pierwszego
zobaczenia; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie

Rasa: Zdechlak

Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty (postacie o moralnosci dobrej staja si¢ neutr., pozostate beda zte)

ZYW:N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2N; UM: 1/2N; CH: *1/2N; PR: 1/2N

Bieglosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +5 tapy (60 tn/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. polowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgcznos$é; 7. strach
W momencie pierwszego zobaczenia; 18. uwolnienie fetoru

TYP 3: ghoulopochodne [materialne]

Rasa: Ghoul
Charakter: neutr.zly (ewidentnie)
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ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/2 N; PR: 12N

Biegtosci: 1/2 N

Premie do Bieglosci: +10 tapy (60 tn/+10 Obrona/3 sg.), oraz w tej samej rundzie pysk (50 kt/+5 Obrona; 4 segmenty; zasicg 0)
Premie do odpornosci: 3: 20 pkt.; 4: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 10 pkt.

Cechy specjalne: 2. polowiczne odczuwanie obrazen klutych; 4. naturalna oburgcznos¢; 7. strach w momencie pierwszego
zobaczenia; 11. przerazajace wycie w momencie zranienia; 13. emanacja zta; 16. dostosowanie ; 25. paralizujaca $lina; 27. choroby

Rasa: Nagrobiec (ghast)

Charakter: chaot.zty (ewidentnie)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: N; CH: *1/2N; PR: 1/2N

Biegtosci: 1/2 N

Premie do Biegtosci: +10 tapy (70 tn/+10 Obrona/3 sg.), oraz w tej samej rundzie pysk (60 kt/+5 Obrona; 4 segmenty; zasigg 0)
Premie do odpornosci: 3: 20 pkt.; 4: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 10 pkt.

Cechy specjalne: 2. polowiczne odczuwanie obrazen ktutych; 4. naturalna oburgcznos¢; 7. strach w momencie pierwszego
zobaczenia; 11. przerazajace wycie w momencie zranienia; 13. emanacja zta; 16. dostosowanie ; 19. roztaczanie fetoru; 25.

paralizujaca §lina; 27. choroby CMENTARNICA

Rasa: Cmentarnica (wight)

Charakter: chaot.zly (ewidentnie)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: N; CH: *1/2
N; PR: 12N

Bieglosci: 1/2 N

Premie do Bieglosci: +10 tapy (70 tn/+10 Obrona/3 sg.), oraz w tej samej
rundzie pysk (60 kt/+5 Obrona; 4 segmenty; zasigg 0);

Premie do odpornosci: 3: 20 pkt.; 4: 10 pkt.; 5: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 10 pkt.
Cechy specjalne: 2. potowiczne odczuwanie obrazen ktutych; 4. naturalna
obureczno$é; 5. duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 13.
emanacja zta; 16. dostosowanie; 20. odgryzanie ciata; 27. choroby; 30.
czgsciowa odpornos¢ na bron nie bedaca srebrna lub magiczna

. . JMih
TYP 4: [Potmaterialne ] % : ~
. NS — D
Rasa: Cien v >

Charakter: neutr.zty (ewidentnie; niektdre postacie o ewidentnej moralno$ci sa w stanie utrzymac stary charakter, z tym, ze przestaje
on by¢ ewidentny)

ZYW: 3 N; SF: N; ZR: N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: 1/2 N; CH: *1/2 N; PR: 1/10 N

Biegtlosci: tylko naturalne dla cienia;

Premie do Bieglosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgcznos$¢; 5. duszenie; 13. emanacja zla; 26. wyssanie sity fizycznej; 32. tylko do zranienia bronia
magiczng; 35. czgsciowe przenikanie nie srebrnych lub niemagicznych zbroi; 40. bezszelestne poruszanie sig; 41. krycie si¢ w cieniu i
ciemnosciach; 42. warunkowe przejgcie ciala; 44. wrazliwos$¢ na §wiatlo; 45. leczniczy wptyw ciemnosci

BTSN ’
0, R

€\~
N POy

ZMROCZ

Rasa: Zmrocz

Charakter: neutr.zly (ewidentnie; niektdre postacie o ewidentnej moralno$ci sa w stanie
utrzymac stary charakter, z tym, Ze przestaje on by¢ ewidentny)

ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: 1/2 N; CH: *N; PR: 1/2 N

Biegtosci: tylko naturalne dla zmrocza

Premie do Biegtosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgcznos$é; 5. duszenie; 7. strach w momencie pierwszego
zobaczenia; 13. emanacja zta; 28. musénigcie mroku; 32. tylko do zranienia bronia magiczna, a w
mroku takze srebrna (31); 35. czg$ciowe przenikanie nie srebrnych lub niemagicznych zbroi; 40.
bezszelestne poruszanie si¢; 41. krycie si¢ w cieniu i ciemnosciach; 42. warunkowe przejgcie
ciata; 44. wrazliwo$¢ na swiatlo; 45. leczniczy wplyw ciemnosci

Rasa: Utuda

Charakter: neutr.zty (ewidentnie; niektore postacie o ewidentnej moralno$ci sa w stanie
utrzymac stary charakter, z tym, ze przestaje on by¢ ewidentny)

ZYW: N; SF: 1/2 N; ZR: 3 N; SZ: 2 N; INT: 2 N; MD: N; UM: N; CH: *N; PR: specjal. (2 N)
Biegtlosci: tylko naturalne dla utudy

Premie do Bieglosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgcznos$¢; 5. duszenie; 12. wywotanie strachu wzrokiem; 13. emanacja zla; 15. odwzorowanie (tylko
jako iluzjonista); 17. polimorfia siebie; 33. tylko do zranienia bronia silnie magiczna lub zarazem srebrna i magiczna; 35. czg§ciowe
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przenikanie nie srebrnych lub niemagicznych zbroi; 40. bezszelestne poruszanie si¢

TYP 5: [Pétmaterialne 1]

Rasa: Zjawa

Charakter: kazdy zly (ewidentnie; niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac
stary charakter, z tym, Ze przestaje on by¢ ewidentny)

ZYW: 3 N; SF: N; ZR: 2 N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *N; PR: 1/2 N

Biegtosci: tylko naturalne dla zjawy

Premie do Biegtosci: +10 fapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgczno$é; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 12.
wywotanie strachu wzrokiem; 13. emanacja zta; 14. latanie; 23. uwigzienie umyshu; 29.
niewidzialno$¢; 32. tylko do zranienia bronia magiczna; 40. bezszelestne poruszanie si¢; 41. krycie
si¢ w cieniu 1 ciemno$ciach

Rasa: Potudnica

Charakter: kazdy zly (ewidentnie; niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac stary charakter, z tym, ze przestaje
on by¢ ewidentny)

ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: 2 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/10 N; PR: 1/2 N

Biegtlosci: tylko naturalne dla potudnicy

Premie do Bieglosci: +10 tapy (60 ob/+15 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgczno$¢; 5. duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 12. wywolanie strachu
wzrokiem; 13. emanacja zta; 23. uwigzienie umystu; 29. niewidzialno$¢; 32. tylko do zranienia bronig magiczna; 40. bezszelestne
poruszanie si¢; 41. krycie si¢ w cieniu i ciemno$ciach

Rasa: Trupon

Charakter: kazdy zty (ewidentnie; niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac stary charakter, z tym, ze przestaje
on by¢ ewidentny)

ZYW: 4 N; SF: N; ZR: N; SZ: 1,5 N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *1/2 N; PR: 1/2N

Biegtlosci: tylko naturalne dla truponia

Premie do Bieglosci: +10 tapy (80 ob/+15 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgcznos$é; 5. duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 12. wywotanie strachu
wzrokiem; 13. emanacja zta; 23. uwigzienie umystu; 29. niewidzialno$¢; 33. tylko do zranienia bronig silnie magiczna lub zarazem
srebrna 1 magiczna; 40. bezszelestne poruszanie sig; 41. krycie si¢ w cieniu i ciemnos$ciach; 47. kurczliwo$¢; 48. spowolnienie od
stonecznego lub magicznego $wiatla.

TYP 6: mumioksztattne [materialne]

Rasa: Mumia (tgpogtowa) — typowa

Charakter: neutr.zty (niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac stary charakter)

ZYW: 4 N; SF: 3N; ZR: 1/2 N; SZ: 1/2 N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: 1,5 N; CH: *1/10 N; PR: 1/10 N

Biegtosci: 1/2 N

Premie do Bieglosci: +20 tapy (120 ob/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia klute; 3. polowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgcznosé; 5.
duszenie; 6. przetracenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 13. emanacja zta; 27. choroby; 31. tylko do zranienia bronia
srebrna lub magiczna; 49. gnilec; 50. wrazliwo$¢ na wodg; powalenie (patrz analogiczna zdolnos¢ rycerska)

Rasa: Mumia (migkkoglowa) — tzw krolewska

Charakter: neutr.zty (niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac stary charakter)

ZYW: 4N; SF: 3N; ZR: 1/2 N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: 1,5 N; CH: *1/10 N; PR: 1/2 N

Biegtosci: N

Premie do Biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 tapy (120 ob/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia klute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgcznosc; 5.
duszenie; 6. przetracenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 31.
tylko do zranienia bronig srebrng lub magiczna; 49. gnilec; 50. wrazliwo$¢ na wodg; powalenie (patrz analogiczna zdolnos$¢ rycerska)
Rasa: Strzyga (tgpoglowa)

Charakter: neutr.zty (niektore postacie o ewidentnej moralnosci sa w stanie utrzymac stary charakter)

ZYW: 3 N; SF: 3N; ZR: 3 N; SZ: 3 N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/10 N; PR: 1/10 N

Bieglosci: 1/2 N

Premie do Biegto$ci: +20 tapy (120 tn/+20 Obrona/3 sg.)
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Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgcznosc; 5.
duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 13. emanacja zta; 27. choroby; 33. tylko do zranienia bronig silnie magiczna
lub zarazem srebrna i magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego §wiatla; 49. gnilec; 50. wrazliwo$¢ na wodg; 53.
naturalna, podwdjna liczba atakdw; roztracenie (patrz analogiczna zdolno$¢ zothierska, z tym, ze zaskoczenie liczymy wzgledem
polowy SZ akt.).

Rasa: Strzyga (migkkogtowa) — krolewska

Charakter: neutr.zty (niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac stary charakter)

ZYW: 3 N; SF: 3N; ZR: 3 N; SZ: 3N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *1/2N; PR: I/I0N

Biegtosci: N

Premie do Bieglosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (120 tn/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia klute; 3. polowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburg¢cznosc; 5.
duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 27. choroby; 33.
tylko do zranienia bronig silnie magiczna lub zarazem srebrna i magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego swiatla;
49. gnilec; 50. wrazliwos$¢ na wodg; 51. zabijajacy wplyw promieni stonecznych; 52. dzienny letarg; 53. naturalna, podwdjna liczba
atakow; roztracenie (patrz analogiczna zdolnos¢ zotnierska, z tym, ze zaskoczenie liczymy wzgledem potowy SZ akt.)

Rasa: Struchlec (migkkoglowy) — na Archipelagu Centralnym brak struchlcow tgpogtowych

Charakter: neutr.zly (niektore postacie o ewidentnej moralnosci sa w stanie utrzymac stary charakter)

ZYW:2N; SF: 2N; ZR: 2 N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *1/2 N; PR: 1/10 N;

Bieglosci: N;

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (60 ob/+10 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. potowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgcznosc; 5.
duszenie; 10. paralizujacy strach; 12. wywolanie strachu wzrokiem; 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 27.
choroby; 31. tylko do zranienia bronia srebrng lub magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego $wiatla; 49. gnilec;
50. wrazliwos$¢ na wodg; 54. porazenie strachem.

7 TYP MARTWIAKOW [Pétmaterialne]

Rasa: Upior (zwany tez wielkim lub prawdziwym upiorem; w kategorii martwiaczej uchodzi za wtadcg podziemi)

Charakter: kazdy zly (wzglgdem praworzadnosci nie zmienia sig; niektore postacie o ewidentnej moralnosci sa w stanie utrzymac
stary charakter)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: N; MD: 1,5N; UM: N; CH: *1,5N; PR: 1/2N

Bieglosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (120 tn/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgcznos$¢; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 10. paralizujacy strach; 13. emanacja zla;
14. latanie; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 17. polimorfia siebie; 29. niewidzialnos¢; 31. tylko do zranienia bronig srebrna Iub
magiczng; 46. wyssanie zywotnosci; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego swiatta; 51. zabijajacy wptyw promieni
stonecznych; 55. upiorne wycie; 56. upiorny jek; 58. przenikalno$¢ nicozywionej substancji; 60. dodatkowe cechy (od 10 POZ jedna);
61. telepatia

Rasa: Upiornica (z racji czgstego przebywania wsrod normalnych istot znana tez jako "Zywy" upior)

Charakter: kazdy zty (wzgledem praworzadnos$ci nie zmienia si¢; niektore postacie o ewidentnej moralno$ci sa w stanie utrzymac
stary charakter)

ZYW: 3 N; SF: 2N; ZR: N; SZ: 1,5 N; INT: 1/2 N; MD: N; UM: N; CH: *N; PR: N

Biegtosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 tapy (100 tn/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgczno$¢; 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 17. polimorfia siebie; 31. tylko do
zranienia bronig srebrng lub magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego §wiatla; 56. upiorny jek;

Rasa: Upiornik (potupior)

Charakter: kazdy zly (wzglgdem praworzadnosci nie zmienia sig; niektore postacie o ewidentnej moralnosci sa w stanie utrzymac
stary charakter)

ZYW: 3 N; SF: 2 N; ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *N; PR: N

Biegtosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 tapy (100 tn/+20 Obrona/3 sg.);

Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgczno$é; 13. emanacja zta; 14. latanie; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 17. polimorfia siebie;
31. tylko do zranienia bronia srebrna lub magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego §wiatla; 51. zabijajacy wplyw
promieni stonecznych; 55. upiorne wycie; 56. upiorny jgk (od 10 POZ martwiaka); 57. martwy $miech; 58. przenikalno$¢
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nieozywionej substancji; furia (patrz analogiczna zdolno$¢ barbarzynska)

8 TYP MARTWIAKOW [Eteralno — Pétmaterialne]

Rasa: Duch

— istnieja jego 3 formy: whasciwa (duch*), oraz duszek **i wielki duch***

* otoczona potmateriang powtoka dusza poteznie wykletej postaci — typowy martwiak

** otoczona pdétmaterialng powloka dusza wyklgtej postaci — nie posiada jeszcze cech martwiaczych, w zaleznosci od postgpowania
moze jeszcze powroci¢ do grona zywych lub zostaé typowym duchem

*** otoczona potmaterialna powtoka ponadnaturalnie wyklgta dusza wielce nadnaturalnej (np. duzego smoka) lub boskiej istoty —
zatracita juz wigksza cze$¢ martwiaczych cech.

Charakter: Duch — neutralny lub chaotyczny — najczesciej zty (niektdre postacie o ewidentnej moralnosci sa w stanie utrzymac stary
charakter). Duszki — chaotyczny, moralno$¢ zachowana poprzednia. Wielki duch — neutralny, moralno$¢ dowolna, ale zalezna od
emocji, ktore towarzyszyly w momencie $mierci.

Duch:

ZYW: 5N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: 2 N; CH: *1/2 N; PR: 1/2N
Duszek:

ZYW:2N; SF: 2N; ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: N; MD: 1/2 N; UM: N; CH: *1/2 N; PR: 1/2N
Wielki Duch:

ZYW: 10 N; SF: 2 N; ZR: 1/2 N; SZ: N; INT: N; MD: 2 N; UM: 4 N; CH: *1/2 N; PR: 1/2 N

Bieglosci: 1/2 N

Premie do Bieglosci: +20 tapy (120 tn/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgczno$¢; 5. duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 13. emanacja zta (tylko duchy
i niektore wielkie duchy — niekiedy mozliwa emanacja dobra); 14. latanie; 24. ograniczona aktywnos¢ (nie dotyczy zamknigtych
przestrzeni); 29. niewidzialno$¢; 32. tylko do zranienia bronia magiczna (wielkie duchy lub pod postacia eteralna tylko extremalnie
magicznag [33]); 48. spowolnienie od stonecznego Iub magicznego Swiatta; 51. zabijajacy wptyw promieni stonecznych; 55. upiorne
wycie; 58. przenikalnos$¢ nicozywionej substancji (tylko 1 cm./POZ); 59. niematerialnosc¢; 60. dodatkowe cechy (duszek: 1, duch: 2,
wielki duch: 3 lub wigcej)

Rasa: Wizja

Charakter: kazdy, ale najcze$ciej zty (niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymac stary charakter); niekiedy tez
charakter moze zaleze¢ od emocji, ktore towarzyszylty momentowi $mierci.

ZYW: 4 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 1,5 N; MD: 1,5 N; UM: N; CH: *N; PR: 1/2 N

Biegtosci: 1/2 N

Premie do Bieglosci: +10 tapy (60 ob/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgcznos$é; 5. duszenie; 10. paralizujacy strach (w promieniu 1/10SZ w metrach; paraliz trwa
1k10*10 rund): 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 29. niewidzialno$¢; 32. tylko do zranienia bronig magiczna;
58. przenikalno$¢ nieozywionej substancji; 61. telepatia; 62. przejgcie umyshu; 63. ranienie osobowosci

Rasa: Widmo

Charakter: kazdy, ale najczgSciej zty (niektore postacie o ewidentnej moralnos$ci sa w stanie utrzymacé stary charakter); niekiedy tez
charakter moze zaleze¢ od emocji, ktore towarzyszylty momentowi $mierci.

ZYW: 3 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: 1/2 N; MD: 1/2 N; UM: 1/2 N; CH: *1/2 N; PR: N

Biegtosci: N

Premie do Biegtosci: +20 tapy (120 ob/+20 Obrona/3 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 8: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 4. naturalna oburgczno$¢; 5. duszenie; 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia; 9. nieustajace roztaczanie
strachu; 10. paralizujacy strach (w momencie zobaczenia); 13. emanacja zta; 14. latanie; 17. polimorfia siebie; 32. tylko do zranienia
bronia magiczna; 51. zabijajacy wptyw promieni stonecznych; 58. przenikalno$¢ nicozywionej substancji (tylko 1 cm./POZ); 64.
postarzanie

9 TYP MARTWIAKOW [Materialno — Eteralne]

Rasa: Wampir (zwany tez krélem nocy)

Charakter: praworzadny zty (wzgledem praworzadnosci nie zmienia sig; niektore postacie o ewidentnej praworzadnosci sa w stanie
utrzymac stary charakter)

ZYW: 5N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 2 N; MD: N; UM: 2 N; CH: 2 N; PR: 2 N lub 1/2 N (zaleznie od okolicznosci);

Biegtosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (70 ob/+20 Obrona/3 sg.), +10 gryzienie (50 k¥/+0; tylko po
unieruchomieniu)

Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 8: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia (w walce jako przeciwnika); 13. emanacja zta (do wykrycia tylko w
momencie utraty samokontroli); 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 24. ograniczona aktywno$¢ (nie dotyczy burzowej pogody);
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32. tylko do zranienia bronia magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego WAMPIR
$wiatla; 51. zabijajacy wplyw promieni stonecznych ($mier¢ pozorna); 52. dzienny letarg;
65. wampirze ugryzienie; 66: przejscie w eteralnosé; 67: transformacja w zwierzg; 68.
pozorna nie$§miertelno$¢ (kotek, czar swiatto§¢, obrazenia od mieczy ewidentnosci); 69.
czgsciowa obawa przed ... (§wigty symbol dobrego boga, po§wigcona ziemia, czosnek); 70.
urok

Rasa: Wampirzec/wampirzyca (zwane tez pétwampirami)

Charakter: kazdy zly (wzglgdem praworzadnosci nie zmienia sig)

ZYW: 2 N; SF: N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: 1/2 N; UM: N; CH: *N; PR: N lub 1/2N
(zaleznie od okoliczno$ci)

Biegltosci: N

Premie do Bieglosci: naturalne dla rasy i profesji plus + 10 pkt. gryzienie (50 kt/+10)
Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 8: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 7. strach w momencie pierwszego zobaczenia (w walce jako przeciwnika);
13. emanacja zta (do wykrycia tylko w momencie utraty samokontroli); 15. odwzorowanie;
16. dostosowanie; 24. ograniczona aktywnos¢ (nie dotyczy pochmurnej pogody lub
podziemi); 32. tylko do zranienia bronia magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub
magicznego $wiatla; 65. wampirze ugryzienie; 69. cz¢$ciowa obawa przed ... ($wigty
symbol dobrego boga, blogostawiona bron lub zbroja, czosnek)

POLWAMPIRY

Rasa: Cmentar (zwany tez wladca cmentarzysk)

Charakter: praworzadny zty (niektore postacie o ewidentnej praworzadnosci sa w stanie
utrzymac stary charakter)

ZYW: 6 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: 2 N; UM: 2 N; WI/ZW: N; CH: *2 N; PR:
N lub 1/2 N (zaleznie od okolicznosci)

AntyMagia 45%

Biegltosci: N

Premie do Bieglosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 tapy (80 tn/+20 Obrona/3 sg.)
Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 8: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 2. polowiczne odczuwanie obrazen ktutych; 7. strach w momencie
pierwszego zobaczenia (w walce jako przeciwnika); 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie
(czary i zdolnoSci kaptanskie analogiczne do swego POZ); 16. dostosowanie; 24. ograniczona
aktywno$¢ (nie dotyczy mocno pochmurnej pogody lub zamknigtych pomieszczen); 33. tylko
do zranienia broniga silnie magiczna lub zarazem srebrna i magiczna; 48. spowolnienie od
stonecznego lub magicznego $wiatta (takze od $witu do zmierzchu); 60. dodatkowe cechy
(jedna od 10 POZ); 61. telepatia; 66: przejScie w eteralnos¢; 68. pozorna niesmiertelno$§¢
(czar Dezintegracja, obrazenia od mieczy ewidentnosci, zabraknigcie "odrodzen"); 69.  _uentar
czgsciowa obawa przed ... (poswigcong ziemia); 71. zatrzymanie umystéw; 72. specjalne
wyssanie energii zyciowej; 73. niewrazliwos¢ na kleryczne odegnanie lub zniszczenie;
74. odrodzenie; 75. przyzwanie stug (powyzej 10POZ)

10 TYP MARTWIAKOW [Materialne]

Rasa: Kostuch (zwany tez martwiacza $Smiercia)

Charakter: neutralny zty (niektore postacie o ewidentnej charakterze niekiedy sa w stanie
utrzymac poprzedni)

ZYW: 6 N; SF: 2 N; ZR: N; SZ: N; INT: 2 N; MD: 2 N; UM: 2 N; CH: *N; PR: I/I0N
AntyMagia 50%

Bieglosci: N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (150 tn/ +30 Obrona /5
sg.) w wypadku form zwierz¢cych moze i1 atakowac z pyska (zaleznie od MG)

Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 8: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. polowiczne odczuwanie
obrazen tnacych; 4. naturalna oburgczno$¢; 7. strach w momencie pierwszego
zobaczenia; 10. paralizujacy strach (w promieniu 10 metréw +10/POZ; odparcie
wzgledem potowy odpornosci nr 2; trwa 1k100 rund): 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 33. tylko do zranienia
bronia silnie magiczna lub zarazem srebrna i magiczna; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego $wiatta (takze od switu do
zmierzchu); 73. niewrazliwo$é na kleryczne odegnanie lub zniszczenie; 76. kompletne wyssanie Energii Zyciowej (powstaje
kos$ciotrup); 77. czasowe odrodzenie

Rasa: Kosciej

Charakter: chaotyczny zty

ZYW: 8 N; SF: 3 N; ZR: N; SZ: N; INT: N; MD: N; UM: N; CH: *N; PR: I/I0N
AntyMagia 50%
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Biegtosci: 1/2 N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (150 tn/ +30 Obrona /5 sg.) w wypadku form zwierz¢cych moze i
atakowac z pyska (zaleznie od MG)

Premie do odpornosci: 3. 10 pkt. 4: 10 pkt.; 8: 10 pkt.; 9: 10 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia klute; 3. polowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgczno$é; 7. strach
W momencie pierwszego zobaczenia; 10. paralizujacy strach (w promieniu 10 metrow +10/POZ; odparcie wzgledem potowy
odpornos$ci nr 2; trwa 1k100 rund): 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 33. tylko do zranienia bronig silnie
magiczng lub zarazem srebrna i magiczng; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego swiatta (takze od §witu do zmierzchu);
73. niewrazliwoéé na kleryczne odegnanie lub zniszczenie; 76. kompletne wyssanie Energii Zyciowej (powstaje kosciotrup); 77.
czasowe odrodzenie; 78. klatwa Koscieja

Rasa: Czarnotrup

Charakter: kazdy zty (praworzadnos¢ nie ulega zmianie)

ZYW: 10N; SF: 4 N; ZR: 2 N; SZ: 2 N; INT: 2 N; MD: 1,5 N; UM: 2 N; CH: *2 N; PR: 1/2N

AntyMagia 50%

Biegtosci: 1/2 N

Premie do Bieglo$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (100 tn/ +20 Obrona /5 sg.)

Premie do odpornosci: 4: 20 pkt.; 9: 20 pkt.; 10: 20 pkt.

Cechy specjalne: 1. niewrazliwo$¢ na obrazenia ktute; 3. polowiczne odczuwanie obrazen tnacych; 4. naturalna oburgcznos$¢; 7. strach
W momencie pierwszego zobaczenia; 10. paralizujacy strach (w promieniu 10 metrow +10/POZ; odparcie wzgledem potowy
odpornos$ci nr 2; trwa 1k100 rund): 13. emanacja zta; 15. odwzorowanie; 16. dostosowanie; 34. tylko do zranienia bronig ekstremalnie
magiczng; 48. spowolnienie od stonecznego lub magicznego $wiatla (takze od $witu do zmierzchu); 60. dodatkowe cechy (1 od 10
POZ); 61. telepatia; 73. niewrazliwo$¢ na kleryczne odegnanie lub zniszczenie; 74. odrodzenie; 79. $mier¢ definitywna; 80. taniec
$mierci; 81. przywolanie martwiakow; 82. jad trupi
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ZWIERZETA

Rasa: Pantera (czarna)

Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 1-1,8 m.

Waga: 30-130 kg

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

180 130 70 70 10 10 0 0 15 +7 30/35/40
Bonusy do bieglosci:
» + 10% do pysk (50 kt; 10 OBR; opoz. 4 sg.; uszk. x3), tapy (75 tn; 15 OBR; opdz. 2 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Pantera to typowy przedstawiciel ssakow z rodziny kotowatych. Odznacza si¢ duza glowa o
szerokim pysku, krotkim, raczej szczuptym tutowiem, osadzonym na silnych, wysokich
odnozach o wceiaganych pazurach, i $redniej wielkosci ogonem. Siers¢ krotka, jednobarwna, w
odcieniach ciemnych (najcze$ciej czarna).

Tryb Zycia:

Dzien przesypia w zaroslach, w miejscu, gdzie zastat go swit. Nie podejmujac nigdy
dalszych wypraw poluje pojedynczo Iub parami. Gléwnym celem polowan sa zwierzgta
nadrzewne, kopytne, mniejsze ssaki, ptactwo. Jego ofiarami czgsto staja si¢ takze pojedyncze
grupki ludzi i innych istot humanoidalnych. Najczgsciej na swa zdobycz poluja z zasadzki.

Wystepowanie:
Zamieszkuja najczesciej tereny drzewiaste i kamieniste, rzadziej obrzeza pustyn, czy dzikie skaliste wybrzeza morskie. Spotyka sig je
najczesciej pojedynczo (0-8p.) lub parami (2—-6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to
powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko polowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 silty raniace;.

v obalanie — umiejetno$é po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokos$ci) sprobowanie przewrocenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v dodatkowe ataki tylnymi tapami, jezeli zostana obalone na plecy.

v ciche skradanie si¢ — umiejetnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualne;).

v krycie si¢ w cieniu — umiejgtno$¢ chowania si¢ przed wzrokiem innych (np. czolgajac si¢ w wysokiej trawie) pomigdzy
naturalnymi ostonami.

v podstawy wspinaczki: analogicznie do zdolnosci ztodziejskich.

Rasa: Lew

Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 1,6-2,3 m.
Waga: 180-230 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR  Obronaskéry Wyparowania skory

240 @ 160 @ 60 50 10 10 0 40 @ 25 +7 35/35/40
Bonusy do bieglosci:

» +10% do pysk (70 kt; 10 OBR; op6z.4 sg.; uszk. x3), tapy (100 tn; 15 OBR; op6z.2 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Lew to typowy przedstawiciel ssakow z rodziny kotowatych. Odznacza si¢ duza gtowa o
szerokim pysku, krotkim tutlowiem, osadzonym na grubych, wysokich odnézach o weiaganych
pazurach, i sredniej wielko$ci ogonem, zakonczonym pekiem dtugich wlosow, wsrdd ktérych
znajduje si¢ rogowy kolec. Siers¢ krétka, jednobarwna, w odcieniach od ptowozoéttego do
brazowego. Mocniej zbudowany samiec ma grzywe pokrywajaca szyje, piers, niekiedy
siggajaca po brzuch.

Tryb Zycia:

Dzien przesypia w zaros$lach, w miejscu, gdzie zastat go $wit. Nie podejmujac nigdy
dalszych wypraw poluje pojedynczo, parami lub wigkszym stadem na okreslonym terenie ;
lowieckim. Glownym celem polowan sa zwierzgta kopytne, mniejsze ssaki, ptactwo. Jego ofiarami dos¢ tatwo stajq si¢ takze
pojedyncze grupki ludzi i innych istot humanoidalnych. Najczgéciej na swa zdobycz poluja z zasadzki.

Krysztaly Czasu Strona 185 z 285 Ksigga Mistrza Gry



Wystgpowanie:
Zamieszkuja najczesciej tereny otwarte: stepy, sawanny, obrzeza pustyn, a nawet dzikie skaliste wybrzeza morskie. Spotyka si¢ je
najczesciej pojedynczo (0-8p.), parami (2—6p.) lub rodzinami (1-5 z Op., 1-5 z 2p. i 1-2 z 4-6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to
powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko polowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniace;.

v obalanie — umiejgtno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v dodatkowe ataki tylnymi tapami, jezeli zostana obalone na plecy.

Rasa: Tygrys
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 1,6-2,9 m.
Waga: 230-320 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

300 180 60 55 10 10 0 30 25 +10 30/45/45
Bonusy do biegtosci:
» +10% do pysk (80 kt; 10 OBR; opdz. 4 sg.; uszk. x3), tapy (100 tn; 15 OBR; opdz. 2 sg.;
uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Tygrys to jeden wigkszych przedstawicieli ssakéw z rodziny kotowatych. Posiadaja duza
glowa o szerokim pysku. Ciato ich odznacza si¢ krotkim tulowiem, osadzonym na grubych,
wysokich odnézach o wciaganych pazurach, i $redniej dtugosci ogonem. Siers¢ krotka, gtadka (w
chtodnych okolicach puszysta), w odcieniach od ptowozoltego do brazowego z poprzecznymi,
czarnymi pregami. Spod bialy, ogon czarno obraczkowany. Mocniej zbudowany samiec ma
charakterystyczne ciemne "bokobrody".

Tryb Zycia:

Ma bardzo rozlegte terytoria fowieckie i jak inne kotowate czgsto w ukryciu czatuje na swe ofiary. Czolgajac si¢ bezszelestnie
skrada si¢ na taki dystans do swej ofiary, zeby dopas¢ ja paroma susami. Doskonale skacze i ptywa, jednakze rzadko wchodzi na
drzewa. Poluje najczeSciej na kopytne, jednakze nie gardzi tez innymi istotami (w tym i humanoidalnymi).

Wystegpowanie:
Zamieszkuja najczgsciej dzungle, puszcze, ggste lasy, zaros$la bambusowe, zaro$nigte brzegi rzek i wszelkiego rodzaju ggstwiny.
Spotyka si¢ je najczesciej pojedynczo (0—8p.) lub parami (2—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegtos$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to
powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniace;.

v obalanie — umiejg¢tno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v dodatkowe ataki tylnymi tapami, jezeli zostana obalone na plecy.

v ciche skradanie si¢ — umiejgtno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualnej).

v krycie si¢ w cieniu — umiejetnos¢ chowania sig przed wzrokiem innych (np. czotgajac si¢ w wysokiej trawie) pomigdzy
naturalnymi oslonami.

Rasa: Tygrys Szablozgbny
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 3—4 m.

Waga: 350-550 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

600 | 300 @ 50 65 10 15 0 40 30 +12 50/50/55
Bonusy do biegtosci:

> + 10% do pysk (120 k¥; 10 OBR; opdz. 5 sg.; uszk. x3), tapy (95 tn; 20 OBR; op6z. 3 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:
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Tygrys szablozgbny to prastary przedstawiciel ssakow z rodziny kotowatych. Posiadaja duza gtowa o szerokim pysku i niezwykle
wielkimi gornymi ktami. Mata dolna zuchwa, dzigki specyficznej budowie moze odchyla¢ si¢ niemal pod katem prostym do czaszki.
Ciato ich odznacza sig¢ krotkim tutowiem, osadzonym na grubych, wysokich odnézach o wciaganych pazurach, i krotkim ogonem.
Siers§¢ krotka, puszysta, w odcieniach od ptowozoltego do brazowego z wieloma ciemnymi podtuznymi pasami. Mocniej zbudowany
samiec ma charakterystyczne ciemne "bokobrody".

Tryb Zycia:

Dzien najczgsciej spedza wylegujac si¢ na stoncu w obrebie swego legowiska. Nie podejmujac nigdy dalszych wypraw poluje
pojedynczo lub parami na okreslonym terenie towieckim, znajdujacym si¢ najczgsciej w poblizu wody 1 skat. Gtéwnym celem
polowan sa duze zwierzgta (szczegodlnie kopytne) i mniejsze monstra. Jego ofiarami do$¢ tatwo staja si¢ takze pojedyncze grupki ludzi
i innych istot humanoidalnych. Najczesciej na swa zdobycz poluja z zasadzki (skacza z wierzchotkow skat), ew. wykorzystuja swa
zdolnos¢ cichego podkradania sig.

Wystepowanie:
Zamieszkuja najcze¢sciej tereny pagorkowate i gorskie, rzadziej spotykane sa na skrajach puszcz i laséw. Za kryjowki najczesciej
obieraja sobie odkryte wykroty, jasne jaskinie i r6zne rozpadliny. Spotyka sig je najczgsciej pojedynczo (0—8p.) lub parami (2—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to
powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej

v obalanie — umiejgtno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysoko$ci) sprobowanie przewrocenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania

v dodatkowe ataki tylnymi tapami, jezeli zostana obalone na plecy

v ciche skradanie si¢ — umiejetnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej)

Rasa: Kot

Charakter: neutr.neutr.

Wazrost: 0,4-0,8 m.dt.

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

40 30 60 30 10 10 0 0 5 - -
Bonusy do biegtosci:
» +10% do pysk (10 kt; 0 OBR; opdz. 4 sg.), tapy (20 tn; 5 OBR; op6z. 3 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (10), 4 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v doskonatly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegdtowo na odlegtosé rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartoéci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

Rasa: Niedzwiedz Lesny (czarny)
Charakter: neutr.neutr.

Wazrost: 1,3-2 m.

Waga: 120-170 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
200 80 35 30 15 10 0 15 10 + 14 60/70/70

Bonusy do bieglosci:

» + 10% do tapy (60 tn; 10 OBR; opdz. 3 sg.; uszk. x2), pysk (50 kt; 5 OBR; op6z.4 sg.; uszk. x3)

Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyglad:
Niedzwiedz lesny jest jednym z najpospolitszych ssakéw z rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza si¢ masywnym tutlowiem,
krotka, gruba szyja, stosunkowo niewielka gtowa o matych oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; krotki ogon zazwyczaj

Krysztaly Czasu Strona 187 z 285 Ksigga Mistrza Gry



ukryty w futrze. Futro geste i grube w réznych odcieniach czerni. Czaszka masywna, zgby typu
miazdzacego.

Tryb Zycia:

Jest zasadniczo zwierzg¢ciem dziennym, poniewaz jednak potrzebuje duzych ilosci pokarmu,
poluje rowniez noca. Dobrze ptywa i szybko biega, czgsto tez wspina si¢ na drzewa. Ma doskonaty §
wech i niezty shuch. Jest wszystkozerny, lecz w zalezno$ci od warunkow otoczenia moze stac si¢
drapiezca, ros§linozerca lub padlinozerca. Na istoty humanoidalne rzucaja si¢ praktycznie tylko w
ostateczno$ci.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczesciej wszelkie lasy nizinne i tereny sawannowe. Za siedliska najczesciej
obiera sobie glebokie wykroty, a nawet wigksze naziemne ptasie gniazda. NajczeSciej poza okresem
godowym spotyka si¢ je pojedynczo.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v obalanie — umiej¢tno$é po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas obalania

v furia — w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furi¢ (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat
dwukrotnie wigksza SF i odnosit tylko potowe ran)

Rasa: Niedzwiedz Gorski (brunatny)
Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 1,5-2,8 m.

Waga: 100-780 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
240 100 20 30 15 10 0 15 10 +17 60/70/70
Bonusy do biegtosci:
» + 10% do tapy (80 tn; 10 OBR; opoz. 4 sg.; uszk. x3), pysk (50 kt; 5 OBR; opoz. 5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci:1 (20), 2 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyzglad:

Niedzwiedz gorski jest jednym z najpospolitszych ssakow z rodziny niedzwiedziowatych.
Odznacza si¢ masywnym tutowiem, krotka, gruba szyja, stosunkowo niewielka glowa o matych
oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; krotki ogon zazwyczaj ukryty w futrze. Futro
geste 1 grube w roznych odcieniach brazu. Czaszka masywna, zgby typu miazdzacego.

Tryb Zycia:

Jest zasadniczo zwierz¢ciem nocnym, poniewaz jednak potrzebuje duzych ilosci pokarmu, w
bezludnych okolicach szuka go réwniez dniem. Dobrze ptywa i pokonuje strome zbocza, w
mtodym wieku wspina si¢ na drzewa Biega szybko, lecz niewytrwale. Ma doskonaty wech 1
niezty stuch. Jest wszystkozerny, lecz w zaleznosci od warunkoéw otoczenia moze staé si¢
drapiezca lub roslinozerca.

Wystepowanie:
Zamieszkuja najczgsciej zbocza gorskie, tereny pagorkowate, klify nadmorskie, trudno dostgpne lasy nizinne i gorskie. Za
siedliska najczg¢$ciej obiera sobie jaskinie i gigbokie wykroty. Spotykane sa rownie czg¢sto pojedynczo (0—10p.), jak i parami (2—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v obalanie — umiejgtno$é po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR (w wypadku starych na 1/2 ZR) akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas
obalania

v furia — w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furig (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat
dwukrotnie wigksza SF i odnosit tylko polowg ran)

Rasa: Niedzwiedz Lodowy (biaty)
Charakter: neutr.neutr.

Wazrost: 2,2-2,7 m.

Waga: 220-720 kg

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

300 140 25 30 15 10 0 15 10 + 14 60/70/70
Bonusy do bieglosci:
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» + 10% do tapy (60 tn; 10 OBR; opoz. 4 sg.; uszk. x2), pysk (60 kt; 5 OBR; opdz. 5 sg.; uszk. x3)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyzglad:

Niedzwiedz lodowy jest ssakiem z rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza si¢ masywnym
raczej dtuzszym tutowiem, gruba lekko wydtuzona szyja, stosunkowo niewielka gtowa o malych
oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; krotki ogon zazwyczaj ukryty w futrze. Futro
geste 1 grube w roznych odcieniach bieli. Czaszka lekko wydtuzona, masywna, zgby typu
miazdzacego z dobrze rozwinigtymi ktami. Charakterystycznie owtosione stopy umozliwiaja . i
bezproblemowe bieganie po lodzie i zabezpieczaja przed utrata zimna. ‘

. A
Tryb Zycia: s
Jest zwierzeciem dziennym i wszedobylskim. Wy$mienicie ptywa i biega po lodzie. Ma “{
doskonatly wech i apetyt. Jako typowy migsozerca i §wietny nurek najczg¢Sciej poluje na F A " & F
zwierzg¢ta morskie, aczkolwiek nie gardzi innymi stworzeniami, ktore jest tylko wstanie &
upolowac. -
Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczgsciej podbiegunowe tereny Archipelagow Poinocnych, zaréwno te
pokryte lodem, jak i wybrzeza morskie. Spotykane sa najczesciej pojedynczo (0—10p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v obalanie — umiejgtno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktéry nie
wykona %—owego rzutu na ZR (w wypadku starych na 1/2 ZR) akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas
obalania.

v furia — wypadku powazniejszego zranienia umie wpasé w furi¢ (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat dwukrotnie
wigksza SF i odnosit tylko polowe ran).

Rasa: Niedzwiedz Jaskiniowy
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 2,5-4,5 m.

Waga: 300-800 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
420 370 20 15 15 10 0 15 10 +22 70/90/90

Bonusy do bieglosci:

» + 10% do tapy (100 tn; 10 OBR; op6z. 4 sg.; uszk. x2), pysk (80 kt; 5 OBR; opdz. 5 sg.; uszk. x3)

Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyglad:

Niedzwiedz jaskiniowy jest jednym z najwigkszych ssakoéw z rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza si¢ masywnym tutowiem,
kroétka, gruba szyja, stosunkowo niewielka gtowa o matych oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; krétki ogon zazwyczaj
ukryty w futrze. Futro ggste i grube w réznych odcieniach brazu. Czaszka masywna, zgby typu miazdzacego.

Tryb Zycia:

Jest zasadniczo zwierzgeciem dziennym. Bardzo takomy na roslinne specyfiki z reguly ignoruje inne istoty. Agresywny staje si¢
wylacznie w momencie zagrozenia, gtodu lub obrony wlasnej siedziby. Stare osobniki niekiedy wyprawiaja si¢ dalej poza swe rewiry,
czgsto by w cywilizowanych okolicach upolowaé pojedynczego konia, cztowieka (itp.) lub sztuke bydta.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najcze¢sciej obszary bogate w naturalne jamy, jaskinie i inne podziemia. Czgsto spotykany jest we wszelkiego rodzaju
labiryntach, gdzie z przymusu staje si¢ niebezpiecznym drapieznikiem. Rzadko jako legowisko obiera sobie pojedyncze domy i
szatasy (dawno opuszczone przez poprzednich wiascicieli. ROwnie czgsto spotykane sa pojedynczo (0—10p.), jak i parami (0—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

v doskonatly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v obalanie — umiejgtno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrocenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na ZR (w wypadku samcow na 1/2 ZR) akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas
obalania

v furia — w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furi¢ (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat
dwukrotnie wigksza SF i odnosit tylko potowe ran)

Rasa: Niedzwiedz Skalny (praniedzwiedz)
Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 3,5-4,5 m.

Waga: 800—1300 kg
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

1400 600 20 15 15 10 0 25 10 +43 140/180/190
Bonusy do biegtosci:

» +10% do tapy (120 tn; 20 OBR; op6z.4 sg.; uszk. x3), pysk (100 kt; 5 OBR; op6z.5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyzglad:

Niedzwiedz skalny zwany czgsto praniedzwiedziem jest najwigkszym ssakiem z rodziny
niedzwiedziowatych. Odznacza sie¢ masywnym tulowiem, krétka, gruba szyja, stosunkowo niewielka @&
glowa o matych oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; krétki ogon zazwyczaj ukryty w
futrze. Futro geste i grube w réznych odcieniach brazu, czerni, rzadko bieli. Czaszka masywna, zgby i
typu miazdzacego z dobrze rozwinigtymi ktami. L

Tryb Zycia:

Jest zwierzgciem typowo dziennym, jednak o skrytym trybie zycia. Niedaleko swych legowisk
najcze$ciej rodzinami zamieszkuje tereny znajdujace si¢ niedaleko wodopojow, drog lesnych (i nie
tylko), czy w poblizu wejs¢ do jaskin. Starsze osobniki czgsto penetruja obszary lesne. Podczas swych wedrowek praniedzwiedz
atakuje praktycznie wszystko, co moze zaspokoi¢ jego nienasycony apetyt. W wypadku niedostatku pozywienia jest w stanie
zaryzykowa¢ nawet atak na pojedynczego bawota Opasa, giganta lub wigksza grupke humanoidéw. W zasadzie zadowala si¢
pierwsza ofiara i nieatakowany zaczyna polowac najczgsciej dopiero po jej skonsumowaniu. Na terenach skalistych czgsto rzucajac
si¢ na wrogoéw lubi wywotywaé mate lawiny kamieni (zadajace z reguty  10-500 ran obuchowych przez 1-5 rund), dzigki czemu
ostabia potencjalne ofiary.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczg$ciej trudno dostepne tereny skalne, klify nadmorskie, skraje laséw nizinnych i gorskich. Czgsto za siedliska
obiera sobie wigksze jaskinie i labirynty. W tych ostatnich z reguty czgsto tez pozywia si¢ wszelkimi gatunkami grzybow
porastajacych ich wnetrza. Spotykane sa najczesciej pojedynczo (0—10p.), rzadziej w gorskich okolicach parami(2—6p.), jak i
rodzinami (1-5 z Op., 1-2 z2p. i 1 z 6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonatly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ roéwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v obalanie — umiej¢tno$é po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %—owego rzutu na 1/10 ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v furia — w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furi¢ (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat
dwukrotnie wigksza SF i odnosit tylko potowe ran)

Rasa: Wilk Lesny
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 1-1,6 m.dt.
Waga: 30-75 kg

ZYW SF ZR

70 30 | 45
Bonusy do biegtosci:
» +20% do pysk (50 kt.; 20 OBR; op6z. 2 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 8 (10), 9 (10)

SZ INT MD UM
55 15 15 0

CH PR

15 5 +2 5/10/15

Obrona skory Wyparowania skory

Wyzglad:

Wilk lesny to najpospolitszy ssak z rodziny psowatych. Odznacza si¢ wydtuzonym
tutowiem z waska klatka piersiowa, dhlugimi konczynami i puszystym ogonem, nieco
krotszym od potowy dhugosci ciata. Siers¢ dtuga, plowa z domieszka czarnobrazowych
wlosow na grzbiecie i biato zottych na stronie brzusznej. Czaszka masywna wysoka, z
dobrze rozwinigtymi, dtugimi ktami i silnymi famaczami.

Tryb Zycia:

Aktywny w nocy, chociaz w odludnych okolicach poluje rowniez dniem. Prowadzi
koczowniczy tryb zycia i tylko w okresie wychowu mtodych przebywa dtuzej w jednej okolicy. Zima laczy sie w stada prowadzone
przez stare samce (basiory). W tym czasie poluje réwniez zespotowo (najczgsciej na wszelkiego rodzaju kopytne i pojedyncze
zwierzgta). Biega szybko i wytrwale.

Wystepowanie:
Zamieszkuja zar6wno obszary leSne, gorskie i nizinne, jak i stepy. Najczgsciej spotyka si¢ je pojedynczo (1-5 z 0—6p.),
aczkolwiek w okresie zimowym tworza liczne stada (1-50 sztuk z 2—4p. i 1-5 z 6p.).

Specjalne zdolnosci:
v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).
v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
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v ciche skradanie si¢ — umiej¢tnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualnej).

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje
to powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniace;.

v obalanie — umiejg¢tnos$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrocenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas obalania.

Rasa: Warg

Charakter: neutr.zty — rzadko inny

Wzrost: 1,5-2 m.dt

Waga: 80—180 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

140 60 @ 40 50 30 | 20 0 25 20 5 15/25/35
Bonusy do biegtosci:
» +20% do pysk (80 kt.; 20 OBR; op6z.2 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (10), 2 (10), 3 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:

Warg to ssak z rodziny psowatych. Odznacza si¢ mocna sylwetka, wydluzonym tutowiem z waska klatka piersiowa, dtugimi
konczynami i puszystym ogonem, nieco krotszym od polowy dlugosci ciala. Sier§¢ dluga, puszysta i ptowa raczej jednobarwna, masci
od srebrzystej do czarnej. Czaszka masywna wysoka, z dobrze rozwinigtymi, dtugimi ktami i silnymi famaczami.

Tryb Zycia:

Aktywny w nocy, chociaz w odludnych okolicach poluje rowniez dniem. Prowadzi koczowniczy tryb zycia i tylko w okresie
wychowu mtodych przebywa dtuzej w jednej okolicy. W wypadku braku pozywienia taczy si¢ w stada prowadzone przez stare samce.
W tym czasie poluje zespotowo, najczesciej na wszelkiego rodzaju kopytne i pojedyncze zwierzgta, aczkolwiek nie gardzi takze
grupkami humanoidéw, czy mniejszymi monstrami. Biega szybko i wytrwale. Czgsto kreca si¢ w poblizu réznych oddziatéw, wiosek,
karawan napadajac na oddalajacych sig od grupy. Uwaga: z racji wysokiej INT i Madrosci (minimum po 30) starszych osobnikow te
egzemplarze zalicza si¢ juz do monstrow, a nie zwierzat.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja zard6wno obszary leSne, gorskie i nizinne, jak i stepy. Najczgsciej spotyka si¢ je w stadach (1-50 sztuk z 2—4p. i 1-5 z
6—-8p.), rzadko pojedynczo (0—10p.), aczkolwiek w okresie zimowym tworza liczne stada.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v ciche skradanie si¢ — umiejgtno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potoweg szybkosci aktualnej)

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciala (zadaje
to powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej

v obalanie — umiej¢tnos$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrocenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas obalania

Rasa: Warg Gorski — Oldan (istota magiczna)

Charakter: kazdy (ewidentny wzgledem moralnosci), najczesciej chaot.zty lub neutr.dobry
Wazrost: 2-2,5 m.dt

Waga: 180280 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

350 160 40 50 30 20 50 25 20 +20 60/100/140

Bonusy do biegtosci:
» +20% do pysk (90 kt.; 20 OBR; op6z. 2 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (10), 2 (10), 3 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:

Gorski warg — Oldan to duzy magiczny ssak z rodziny psowatych. Odznacza si¢ ogromna, zarazem mocna sylwetka, wydtuzonym
tutowiem z waska klatka piersiowa, dlugimi konczynami i puszystym, obwistym ogonem, nieco krotszym od potowy dlugosci ciata.
Sier§¢ dluga, puszysta, raczej jednobarwna, masci od ciemnozielonej do czarnej. Czaszka masywna wysoka, z dobrze rozwinigtymi,
dhugimi ktami i silnymi tamaczami.

Tryb Zycia:

Wargi gorskie sa istotami stworzonymi magicznie w pradawnych czasach jako istoty uosabiajace najcieckawsze cechy wilkow. W
zwyczajach nie odbiegaja zanadto od swych wilczych przodkow, jednak charakteryzuje je kilka przyzwyczajen wynikajacych z
pewnych nadnaturalnych zdolnosci. Jedna z nich jest umiejetnos¢ nauczania si¢ mowy innych istot (jesli miaty nauczyciela).
Wydawane przez nie dzwigki sa jednak ochrypte, czgsto skrotowe. Z reguty jednak uzywaja mowy bardzo rzadko, aczkolwiek jezeli
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co$ mowia, to raczej zawsze robia w stosownej chwili. Normalnie Oldany sa aktywne w nocy. Poluja na wszelkie pojedyncze (do 3) i
mnigjsze od siebie istoty. W przypadku wigkszej grupy ofiar czatuja najczesciej na okazje by zaatakowac oddalong od grupy istote
lub pojedynczego wartownika. Niekiedy umieja nasladowaé w znanym sobie jezyku np. wotanie o pomoc, co jest w stanie zwabic
ofiarg do lasu. Niekiedy zdarza sig, ze porywaja i zakopuja ciekawie wygladajace bronie swych ofiar. Bardzo czgsto wyratowane z
jakiej$ opresji sa wstanie przylaczy¢ si¢ do wybawcy. Sa w tedy o wiele lepszym przyjacielem niz niejeden kompan. Jezeli jednak
spotkaja si¢ z dzialaniem sprzecznym ze swym charakterem, to natychmiast i na zawsze odlaczaja si¢. Zte z charakteru Oldany
najczgsciej tacza si¢ z Goblinami, stuzac ich dowoédcom za wierzchowce i doradcow. Wargi Gorskie zyja do 200 lat. Uwaga: Z racji
wysokiej Inteligencji i Madro$ci osobniki te zalicza si¢ juz do monstrow, a nie zwierzat.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczesciej tereny gorskie. Rzadziej spotyka si¢ je w starych lasach. Prawie wylacznie (poza pora godowa) spotyka
si¢ je pojedynczo (0—10p.). Wigksze grupy (2-20 sztuk z 4-8p.) mozna napotkac tylko w zespodt z goblinami ("rajdersami"), jako
wierzchowce i doradcy szefostwa.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v ciche skradanie si¢ — umiej¢tnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualnej).

v rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciala (zadaje
to powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej

v obalanie — umiejg¢tno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrocenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas obalania

v umiej¢tnos$¢ nauczania si¢ 1 wladania innymi jezykami (jesli maja nauczyciela).

v Aura Ewidentnosci: (o przeciwnym charakterze istota, znajdujaca si¢ w promieniu 10 metréw, ktora nie przelamie na potowe swej
odpornosci zaklgcia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobic¢ przeciwko niemu)

Rasa: Dzik Lesny

Charakter: neutr.neutr.

Wazrost: 1,4-1,9 m.dl.

Waga: 35-350 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

180 = 40 15 30 10 10 0 15 5 +5 20/25/30
Bonusy do biegtosci:
» + 10% do pysk (40 kt [ew. tn w wypadku szarzy]; 10 OBR; opo6z. 3 sg.;uszk. x2)
Bonusy do odpornosci:1 (10), 2 (10), 4 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyglad:

Ciato maja masywne, konczyny krotkie, czteropalczaste. Glowa wydtuzona w
charakterystyczny ryj. Gorne i dolne kty dobrze rozwinigte. Ubarwienie brunatne, latem
ciemniejsze. Sier§¢ sktada si¢ z wlosdw wehistych i z ostrych szczeciniastych.

Tryb Zycia:

Dzien spedza w legowisku zwanym bartogiem. Czgsto zeruje ryjac w Sciolce lesnej. Jest
wszystkozerny, jednak najcze$ciej pozywia si¢ wszelkimi bulwami i innymi migkkimi czgSciami
roslin. W stosunku do wigkszych istot raczej plochliwy, jednakze zraniony staje si¢ agresywny
do wszystkiego co sig¢ rusza. Stare osobniki czgsto szarzuja na pojedyncze istoty o podobnych rozmiarach.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja najcze¢sciej lasy liSciaste i mieszane, szczegdlnie te podmokte. Spotykane sa rownie czg¢sto pojedynczo (2—6p.), co i
rodzinami (1-10 z Op., 1-5 z 2p. i 1-2 z 4-6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ zwierzgcia, to w przypadku zetknigcia sig z ktami dzika zadaja
v one podwdjna ilos¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sig stosujac unik.

Rasa: Dzik Wielki — Pradzik (zwierzg magiczne)
Charakter: neutr.neutr. lub neutr.zty

Wzrost: 2-3 m.dt.

Waga: 200-500 kg)

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

800 200 15 30 10 10 0 10 5 +20 80/100/120
Bonusy do bieglosci:
» + 10% do pysk (120 tn; 15 OBR; opdz. 4 sg.; uszk. x2)
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Bonusy do odpornosci: 1 (10), 2 (10), 4 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyglad:
Ciato maja masywne, konczyny krotkie, czteropalczaste. Glowa wydtuzona w charakterystyczny ryj. Gorne i dolne kty dobrze
rozwini¢te. Ubarwienie ztocisto—brunatne, latem ciemniejsze. Sier$¢ sklada si¢ z wlos6w wenistych i z ostrych szczeciniastych.

Tryb Zycia:

Dzien spgdza w legowisku zwanym bartogiem. Czgsto zeruje ryjac w $cidlce lesnej. Jest wszystkozerny, jednak najczgsciej
pozywia si¢ wszelkimi bulwami 1 innymi migkkimi czg$ciami roslin. W stosunku do wigkszych istot raczej ptochliwy, jednakze
niezmiernie agresywny do stabszych od siebie. Zraniony staje si¢ agresywny do wszystkiego co si¢ rusza. Stare osobniki czgsto
szarzuja na pojedyncze istoty nawet o wigkszych rozmiarach.

Wystepowanie:
Zamieszkuja najcze¢sciej lasy liSciaste i mieszane, szczegodlnie te podmokte. Czgsto widuje sig je na §rodlesnych drogach.
Spotykane sa rownie czgsto pojedynczo (2—8p.), co i rodzinami (1-5 z Op., 1-5z 2p., 1-2 z4p. i 1 z 6-8p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ zwierzgceia, to w przypadku zetknigeia sig z ktami dzika zadajq
v one podwdjna ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie bronic¢ si¢ stosujac unik.

Rasa: Szczur Dziki

Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 1940 cm

Waga: 0,3-1 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

10 5 35 20 10 5 0 5 5 - -
Bonusy do bieglosci:
» + 5% do gryzienie (6 tn.; 0p6z.2)
Bonusy do odpornosci: 2 (10), 6, (10), 7 (10), 8 (10), 9, (10), 10 (10)

Wyglad:
Dziki szczur, to typowy przedstawiciel ssakow z grupy gryzoni. Odznacza si¢ krgpym cialem, wydtuzonym pyszczkiem, duzymi
uszkami i dlugim nagim ogonem. Grzbiet ciemnopopielaty, brzuch biatawy, fapki ciemniejsze od reszty ciata.

Tryb Zycia:

Jest to 0 nocnej aktywnosci zwierzg (w podziemiach o calodziennej aktywnosci), zamieszkujace kolonijnie tereny w poblizu
wody. Z reguly stroni (ucieka) od ognia i stonecznego $wiatta. Jest wszystkozerny, aczkolwiek w pozywieniu jego duza rolg odgrywa
pokarm zwierzgey. Potrafi napadac¢ na stosunkowo duze zwierzgta. Niekiedy w duzym stadzie jest niebezpieczny takze dla ludzi i
innych istot humanoidalnych. Udomowiony dozywa do 5 lat, aczkolwick zdarzaja si¢ i starsze (i wigksze osobniki).

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najcz¢sciej wszelkiego typu piwnice, podziemia, nory lub jaskinie najczgéciej w poblizu siedlisk innych ras. Spotyka
si¢ go rownie czesto w matych spokojnych grupkach (220 sztuk z 0-2p.) lub w agresywnych koloniach (20-200 lub wigcej sztuk z
0-2p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonatly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v co dziesiate ugryzienie nalezy sprawdzi¢ (%—owo na odpornos¢ nr.6 zwigkszong o b.+50), czy nie zostato si¢ zarazonym jakas
choroba [najcze¢sciej w przeciagu 2—20 godzin prowadzi ona do wysokiej goraczki i wyczerpania organizmu na okres 1-10 dni]

v oblazenie: umiejetnos¢ wchodzenia na przeciwnika, jesli atakuje si¢ go wigksza iloscig. Moze to czynic tylko 1 na 5 atakujacych.
Obrona wzgledem tych tazacych po ciele jest bez ZR 1 walczy¢ z nimi mozna bronia o zasiggu 0 lub mozna $ciaga¢ z siebie (maks.
1 na rundg)

v Jako male zwierz¢ta najczgsciej atakuja nogi, dlatego wzgledem nich liczy sig tylko obrona z tej czg$ci ciala (np. ubrania,
butow, itp.)

v z racji matych rozmiaréw istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 100 OBR)

Rasa: Szczur Olbrzym
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 0,5-1 m.

Waga: 5-15 kg
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR  Obronaskéry Wyparowania skory
55 30 35 15 10 10 0 15 10 +5 10/20/30

Bonusy do bieglosci:
» + 15% do gryzienie (20 tn; 0p6z.2)
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Bonusy do odpornosci: 2 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (10), 9 (10), 10 (10)

Wyglad:
Szczur olbrzym, to wielki przedstawiciel ssakow z grupy gryzoni. Odznacza si¢ krgpym cialem, wydluzonym pyskiem, matymi
uszkami i dlugim nagim ogonem. Grzbiet ciemny do czarnego, brzuch popielaty, ogon prawie czerwony.

Tryb Zycia:

Jest to o nocnej aktywnoS$ci zwierzg (w podziemiach o catodziennej aktywnos$ci), zamieszkujace kolonijnie tereny podziemi w
poblizu wody i starych cmentarzysk. Z reguly stroni (ucieka) od ognia i stonecznego $wiatla, jednakze gtodny [50%] nie zwraca na to
uwagi. Jest wszystkozerny, aczkolwiek w pozywieniu jego duza rolg odgrywa pokarm zwierzecy. Niekiedy wrecz poluje na mniejsze
zwierzeta [koty 1 mniejsze szczury]. Glodny potrafi napadaé nawet na duze zwierz¢ta. Najczestszym sposobem jego walki, to
atakowanie podbrzusza ofiary z pozycji siedzacej lub stojac na tylnych konczynach. Na terenach podziemi czgsto robig prawdziwe
zasadzki czekajac, az ofiary wejda w sam $rodek kolonii. Bardzo czgsto na terenach kolonii mozna napotka¢ na pozostatosci po
przywleczonych tu istotach [skarb (mag.5): 15A3, 15B2, 5C1, 5D2(krétka), SF1] Dozywa do 15 lat, aczkolwiek zdarzaja si¢ i starsze
(i wigksze osobniki).

Wystepowanie:

Zamieszkuja najcze¢sciej wszelkiego typu wigksze piwnice, podziemia, nory lub jaskinie najczeéciej w poblizu cmentarzysk,
pobojowisk, czy niedaleko siedzib cywilizowanych. Czgsto mozna natknaé si¢ na nie w poblizu ruin, czy w opuszczonych
kamiennych budowlach. Spotyka si¢ go rownie czgsto w matych grupkach (2-20 sztuk z 0—4p.) lub w agresywnych koloniach
(10-100 lub wigcej sztuk z 0—4p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v co piate ugryzienie nalezy sprawdzi¢ (%—owo na odpornos¢ nr.6 zwigkszona o b.+50), czy nie zostato si¢ zarazonym jakas
choroba [najczesciej w przeciagu 2—20 godzin prowadzi ona do wysokiej goraczki i wyczerpania organizmu na okres 1-10 dni]

v oblazenie: umiejgtnos¢ wchodzenia na przeciwnika, jesli atakuje si¢ go wigksza iloscig. Moze to czynic tylko 1 na 5 atakujacych.
Obrona wzgledem tych tazacych po ciele jest bez ZR i walczy¢ z nimi mozna bronia o zasiggu 0 lub mozna $ciagac z siebie (maks.
1 na rundg).

v z racji matych rozmiaréw istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 25 OBR)

Rasa: Praszczur (zwierz¢ magiczne)

Charakter: neutr.neutr., rzadziej neutr.zty lub neutr.dobry

Wazrost: 1,5-2,5 m.

Waga: 50-250 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

155 | 30 35 15 10 10 50 20 15 +20 40/80/120
Bonusy do biegtosci:
» +15% do gryzienie (100 tn; 10 OBR.; opoz. 4; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 2 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (10), 9 (10), 10 (10)

Wyzglad:

Praszczur, to olbrzymi przedstawiciel ssakow z grupy gryzoni. Odznacza si¢ krgpym ciatem, raczej krotkim pyskiem, matymi
uszkami i dlugim nagim ogonem. Grzbiet srebrny lub popielaty, z bokéw ciemny do czarnego, brzuch bialy, srebrny lub popielaty,
ogon oliwkowy.

Tryb Zycia:

Jest to o nocnej aktywnos$ci zwierzg (w podziemiach o catodziennej aktywnosci), zamieszkujace rodzinnie tereny podziemi w
poblizu wody i starych cmentarzysk. Z reguly stroni (ucieka) od ognia i stonecznego $wiatla, jednakze gtodny [50%] nie zwraca na to
uwagi. Jest wszystkozerny, aczkolwiek w pozywieniu jego duza rolg odgrywa pokarm zwierzgey. Niekiedy wrecz poluje na mniejsze
zwierzeta [koty i mniejsze szczury]. Glodny potrafi napada¢ nawet na duze i niebezpieczne istoty. Najczgstszym sposobem jego
walki, to skakanie na ofiarg i obalanie jej swym cigzarem. Niekiedy takze doprowadza do matych zawalisk, ktore maja za cel
unieruchomi¢ ofiar¢. Swoje ofiary (martwe juz) zazwyczaj przywlekaja do gniazd, gdzie tez mozna si¢ natkna¢ na pozostatosci po
nich [skarb (mag.5): 15A3, 15B3, 5C1, 5D2(krétka), SF1].Dozywa do 55 lat, aczkolwiek zdarzaja si¢ i starsze (i wigksze osobniki).

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczgsciej wszelkiego typu podziemia, wigksze nory, jaskinie, ruiny, czy katakumby. Czgsto mozna natkna¢ si¢ na
nie w poblizu cmentarzysk, czy w opuszczonych kamiennych budowlach. Spotyka si¢ go réwnie czg¢sto w matych grupkach (5 + 1-5
sztuk z 0-8p.) lub pojedynczo (1-2 lub wigcej sztuk z 0—10p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v po kazdym ugryzieniu nalezy sprawdzi¢ (%—owo na odpornos¢ nr.6 zwigkszona o b.+25), czy nie zostato si¢ zarazonym jaka$
choroba [najcze¢sciej w przeciagu 2—20 godzin prowadzi ona do wysokiej goraczki i wyczerpania organizmu na okres 1-10 dni]

v obalanie — umiejgtnos¢ skakania (lub z wysokosci) przewrocenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. + 1/10
SF.
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v Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

Rasa: Bawo6t Opas

Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 2,5-4 m.dt,, 1,5-2.5 m.wys.
Waga: 250-2500 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
700 600 @ 10 30 5 5 0 0 20 +20 60/80/100

Bonusy do bieglosci:
» + 5% do rogi (110 kt; 10 OBR; op6z. 4 sg.; uszk. x2), kopyt (70 ob; 5 OBR; opdz. 3 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci:1 (10), 2 (20), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Sa to potgzne ssaki o masywnej (bawolej) sylwetce. Odznaczaja si¢ dwoma dtugimi (do 120 cm) rogami, z ktoérych kazdy
odchodzi prosto na bok gtowy, po czym zakrgcaja swymi ostrymi koncami do przodu. Ciato Opaséow z przodu wyglada na szczupte
(maks. do 180 cm szerokosci), jednak z boku sprawia imponujace wrazenie. Ubarwienie od brunatnego do czarnego. Skdra ciemna,
sier§¢ dluga i gesta, z wiekiem silnie rzednaca. Konczyny i racice masywne, rogi jasne. Uszy duze pdtokragtle, stojace.

Tryb Zycia:

Aktywny gltownie wieczorem, czgSciowo noca i rano. W razie potrzeby szybko biega. Jest gldwnie agawozerny, ale chetnie tez
jada liscie i mlode pgdy krzewow. Lubi kapiele blotne, jednakze jest w stanie dtugo obej$¢ si¢ bez wody. Pojmane w niewolg czgsto
nie przyjmuja pokarmu i zdychaja z gtodu. Bawoty te stawg swa zawdzigczaja swej ogromnej agresywnosci. Mimo stabego wzroku w
wypadku zranienia stara si¢ atakowaé wszelkie zywe istoty w poblizu (czesto nawet swoich). Zyja stadnie w grupkach kilkudziesieciu
osobnikow. Kazde stado nalezy do najpotezniejszego samca i poza mtodymi sktada si¢ wytacznie z samic. Dojrzale samce sa
przepedzane przez przewodnika, jednakze nigdy nie oddalajq si¢ dalej niz kilkadziesiat metrow od samic, czekajac na okazje, az
glowny samiec bedzie czyms$ zajety. W wypadku zaatakowania samic lub przewodnika cata grupa (stado) staje si¢ niezmiernie
agresywna w stosunku do kazdego, kto to uczynit (lub jest w poblizu). Najcze¢$ciej atakuja przy pomocy szarzy i/lub tratowania, jest
to z reguly tak skuteczne, ze jak glosza legendy, to nawet i duze smoki, majq szansg by¢ ich ofiarami, jesli za szybko nie odleca.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczesciej wszelkie okolice zaroste agawa lub krzewami. Dos¢ czgsto stada ich (25-75 sztuk z 0-2p., 1 z 6p. 1 2-20
"szwendajace" si¢ niedaleko z 4—6p.) spotyka si¢ nie tylko na otwartych przestrzeniach, ale i na skrajach lasow, czy wreez na
wszelkich (np. lenych) drogach, a szczeg6lnie przy wigkszych traktach. Pojedyncze opasy (4—6p.) trafiaja si¢ rzadko, cho¢ zdarza
si¢, ze mozna je spotkaé¢ i w poblizu cywilizowanych stron.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ zwierzgcia, to w przypadku zetknigeia si¢ z rogami zadaja one
podwadjnag ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ si¢ stosujac unik.

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjna ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie ci¢zary dwukrotnie wigksze niz by o tym swiadczyta jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza.
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %—owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Rasa: Antylopa Opasik

Charakter: neutr.neutr.

Wazrost: 1,5-2,5 m.dt.;1,5-2 wys.

Waga: 170-570 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

220 | 200 @ 20 45 5 5 0 20 | 45 +12 30/40/60
Bonusy do bieglosci:

» + 5% do rogi (60 kt; 30 OBR; opdz. 3 sg.), kopyt (50 ob; 5 OBR; opdz. 4 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Sa to ssaki o masywnej, bawolej sylwetce. Odznaczaja si¢ dwoma dhugimi (do 90 cm) rogami, z ktorych kazdy odchodzi prosto na
bok glowy, po czym zakrecaja swymi ostrymi koncami do przodu. Ciato z przodu i z boku niezmiernie podobne jest do mtodych
Opasow, stad tez pochodzi ich nazwa. Ubarwienie od brunatnego do czarnego. Skora ciemna, siers¢ dluga i gesta. Konczyny i racice
masywne, rogi jasne. Uszy duze pdtokragle, stojace.

Tryb Zycia:
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Aktywny gltownie wieczorem, czgSciowo noca i rano. W razie potrzeby szybko biega. Jest gldwnie agawozerny, ale chetnie tez
jada liscie i mtode pedy krzewdw. Lubi kapiele blotne, jednakze jest w stanie dtugo obej$é si¢ bez wody. Pojmane w niewolg czgsto
stuza za zwierzg pociagowe. Antylopy te stawe swa zawdzigczaja swej ogromnej pomystowosci. Jako zwierzgta niezmiernie podobne
do dzieci Opaséw maja prawo pas¢ si¢ migdzy tymi bawotami lub w poblizu. Wielu drapieznikéw takze omija polowanie na nie bojac
si¢ reakcji stada Opasow. Mimo takiej ochrony Opasiki naleza do zwierzat ptochliwych. W momentach zagrozenia zachgcone
brawura swych pobratymcow staraja si¢ jak i one atakowa¢ wszelkie zywe istoty w poblizu. Ich przyklejane do Opasow stada z reguty
tworza niezalezne zespoty osobnikdw, nie podlegajacych silniejszym.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najcze¢sciej wszelkie okolice zaroste agawa lub krzewami. Dosc¢ czgsto stada ich (5-50 sztuk z 0—6p.) "szwendajace"
si¢ niedaleko stad Opasow spotyka si¢ nie tylko na otwartych przestrzeniach, ale i na skrajach lasow, czy wrecz na wszelkich (np.
lesnych) drogach, a szczegdlnie przy wigkszych traktach. Pojedyncze sztuki (4—6p.) trafiaja si¢ rzadko, cho¢ zdarza sig, ze mozna je
spotkac i w poblizu cywilizowanych stron.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ zwierzgcia, to w przypadku zetknigcia si¢ z rogami zadaja one
podwadjng ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ si¢ stosujac unik.

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyla jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkosé
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %—owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Rasa: Jelen Yran

Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 1,5-2,5 m.dt.; 0,7-1,5 wys.

Waga: 70-270 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

110 60 = 20 45 5 5 0 20 | 45 +6 15/20/30
Bonusy do biegtosci:
» + 5% do rogi (30 kt; 30 OBR; op6z.3 sg.), kopyt (20 ob; 5 OBR; op6z.4 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Jelen Yran, to typowy przedstawiciel ssakow z grupy przezuwaczy. Odznacza si¢ wysoka gtowa na do$¢ dlugiej szyi z pigknym,
aczkolwiek niezbyt imponujacym masywnym porozem. Ubarwienie rude. Na grzbiecie 1 szyi znajduja si¢ dtugie, lekko krgcone
wlosy, ktore w poréwnaniu do krétkiej siersci reszty ciata sprawiaja wrazenie jakby "napuszenia sig".

Tryb Zycia:

Jelenie te, to typowi lesni roslinozercy. Odzywiaja si¢ gtownie lis¢mi i gatazkami drzew, roslinami zielnymi, jagodami i grzybami.
Aktywny gtoéwnie wezesnym rankiem i wieczorem. Z natury sa bardzo plochliwe i nawet ranne staraja si¢ uciekac, aczkolwiek
osaczone walczg do Smierci.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja wszelkiego typu lasy i puszcze, zarowno nizinne jak i gorskie. Spotyka si¢ rownie czgsto pojedynczo (2—6p.), jak i w
matych stadach (1-5 z Op., 1-5 z 2p. i 1-2 z 4—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ zwierzecia, to w przypadku zetknigcia si¢ z rogami zadaja one
podwadjng ilo§¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie bronic si¢ stosujac unik.

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie ci¢zary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto jej wytrzymatos$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$é
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

Rasa: Kon Lesny
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 1,4-1,7 m.wys.
Waga: 350450 kg
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

200 | 150 @ 20 75 5 5 0 10 20 +6 15/20/30
Bonusy do biegtosci:

» +10% do gryzienie (15 tn; 0 OBR; op6z. 6 sg.; uszk. x1), kopyt (50 ob; 15 OBR; opdz. 5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:
Kon leény to dziki przedstawiciel ssakow z grupy nieparzystokopytnych. Odznacza si¢ drobnymi wymiarami, krotka stojaca
grzywa i ciemnobrazowgq karnacja ciala. Siers¢ z wyjatkiem grzywy krotka i gtadka. Ogon dhugi, srebrny.

Tryb Zycia:

Kon ten, to typowy przedstawiciel lesnych przezuwaczy. Jako niezmiernie ptochliwe zwierzg bardzo stroni od miejsc
cywilizowanych. Z reguly rzuca si¢ do ucieczki przy najmniejszym zaniepokojeniu (np. wyczuwajac obcy zapach).Zyje stadami,
jednak na terenach bogatych w agawg mozna go spotkaé tabunami. Dozywa 25-30 lat.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja najczgsciej wszelkiego typu dzikie lasy (stada 2—20 sztuk z 0-6p.) i niecywilizowane roéwniny (tabuny 20-2000
osobnikow z 0—6p.). Pojedyncze sztuki (1-5 z 0-6p.) spotka¢ mozna takze na leSnych drogach.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza.
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkos¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.
Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupi¢ si¢
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%o—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwajne).

Rasa: Kon Juczny

Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 1,5-1,8 m.wys.

Waga: 450-950 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

300 200 15 55 5 5 0 0 20 +6 15/20/30
Bonusy do bieglosci:

» + 5% dogryzienie (15 tn; 0 OBR; 0pdz.6 sg.; uszk. x1), kopyt (80 ob; 15 OBR; op6z.5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Kon juczny to udomowiony przedstawiciel ssakéw z grupy nieparzystokopytnych. Odznacza si¢ solidnymi wymiarami, masywna
budowa i grubymi (jak na konia) nogami, z pgcinami poros$ni¢tymi grubym wlosiem. Glowa gruba i cigzka, ciato otluszczone,
migsiste. Chod krotki, ciezki.

Tryb Zycia:

Kon ten, to typowy przedstawiciel udomowionych przezuwaczy. Jako niezmiernie tatwe w hodowli zwierze¢ nie spotyka si¢ go
praktycznie poza siedzibami cywilizowanych ras humanoidalnych. Przez ludzi, reptillionoéw i orkow traktowany jest jako zwierzg
pociagowe, zas przez ogry, gnole, olbrzymy i giganty uznawany jest jako zwierzg¢ na migso. Z racji swego udomowienia nie zwraca
uwagg na to co si¢ wokot niego dzieje, przez co jest praktycznie nieczuly na wszelkie niebezpieczenstwa (tzn. mato ptochliwy),
aczkolwiek zraniony lub przestraszony z reguty wpada w panike uciekajac az do utraty sit. Nadmiernie nieeksploatowany dozywa
25-30 lat.

Wystepowanie:
Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie si¢ je hoduje, rzadko zdziczate osobniki spotyka si¢ w poblizu miast (1-5 z 0—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwadjng ilos¢ ran.

v zdolno$ci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie ci¢zary dwukrotnie wigksze niz by o tym swiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmgczenie jest dwukrotnie wigksza.
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.
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v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

v pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.
Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupi¢ si¢
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%o—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwojne).

Rasa: Kon Bojowy
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 1,5-2 m.wys.
Waga: 500-1000 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

400 300 15 65 10 10 0 0 20 +6 15/20/30
Bonusy do biegtosci:

» + 15% dogryzienie (15 tn; 0 OBR; 0p6z.6 sg.; uszk. x1), kopyt (90 ob; 15 OBR; opoz. 5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 8 (10), 9(10)

Wyzglad:

Kon bojowy, wywodzacy si¢ bezposrednio od konia cigzkiego (jucznego), to udomowiony przedstawiciel ssakow z grupy
nieparzystokopytnych. Odznacza si¢ solidnymi wymiarami, masywna, aczkolwiek zgrabna budowa i grubymi (jak na konia) nogami.
Glowa gruba i cigzka, cialo migsiste. Chod krotki, raczej cigzki, aczkolwiek nie pozbawiony gracji.

Tryb Zycia:

Kon ten, to typowy przedstawiciel udomowionych do celow wojskowych przezuwaczy. Jako niezmiernie tatwe w hodowli
zwierzg nie spotyka si¢ go praktycznie poza siedzibami cywilizowanych ras humanoidalnych. Tam tez, szczeg6lnie przez ludzi,
reptillionow, rzadziej i przez elitg orkéw traktowany jest jako zwierze noszace na swym grzbiecie odzianych w stal rycerzy. Z racji
swego szkolenia jako zwierzg bojowe, konie te staty si¢ stabo wrazliwe na strach i bol, ponadto z reguly sa bardzo postuszne
dosiadajacym je jezdzcom. Nadmiernie nieeksploatowany dozywa 25-35 lat.

Wystgpowanie:
Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie si¢ je hoduje; bardzo rzadko zdziczate osobniki spotyka si¢ w poblizu miast (1-5 z 0—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyla jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmgczenie jest dwukrotnie wigksza.
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkos¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktdra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

v odporno$¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadaja podwojna odpornos¢ na strach (tzn kazdorazowo sprawdzajac swa
odporno$¢ na strach wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem, jesli poprzedni byt nicudany).
Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupi¢ si¢
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%o—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwojne).

Rasa: Kon Paladynski (istota magiczna)

Charakter: neutr.dobry (ewidentnie) — w stosunku do Paladyna — Praworzadny
Wazrost: 1,7-2 m.wys.

Waga: 500-1000 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

1000 ' 400 25 75 30 25 sp 25 40 +15 35/55/75
Bonusy do bieglosci:

» +25% do gryzienie (15 tn; 0 OBR; opdz. 6 sg.; uszk. x1), kopyt (120 ob; 25 OBR; opoz. 5 sg.; uszk. x3)
Bonusy do odpornosci:1 (20), 2 (20), 4 (10), 10 (10)

Wyglad:

Kon Paladynski, to odmiana konia bojowego, ktéra wychowywata si¢ na jednym z Ewidentnie Dobrych Planéw Egzystencji, jako
istota przeznaczona do stuzby Paladynowi. Wyglad tego konia przypomina typowego konia bojowego, jest jednak od niego wyzszy,
szczuplejszy i jakby idealny w ksztaltach. Mas¢ siersci i ciata prawie wylacznie jest biata w réoznych odcieniach, niekiedy z réznego
rodzaju plamami. Grzywa i ogon niekiedy srebrne, rzadko ciemne (czarne). Bardzo rzadko mozna spotka¢ inaczej ubarwione Konie
Paladynskie (np. Odwrotnie). Chdd jego jest ptynny i pelny gracji; czgsto wyglada, jakby wogoéle nie stapal po ziemi (co niekiedy
zreszta bywa prawda).
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Tryb Zycia:

Kon Paladynski, to zwierzg, ktdre zycie swe spedzito na jednym z Ewidentnie Dobrych Planéw Egzystencji. Zdobycie jego przez
Paladyna jest jednym z najbardziej prestizowych osiagnig¢, szczegolnie, ze zdobywa go praktycznie raz w zyciu. Kon paladynski na
Materialny Plan Egzystencji moze zosta¢ zestany tylko w okreslonym celu i wylacznie przez przepotezne istoty (najczgsciej sa to
Bogowie). Jezeli Bostwo opiekujace si¢ danym Paladynem uzna, ze zastuzyl on na nagrodg i/lub potrzebuje on sprzymierzenca do
jakiej$ niezmiernie waznej misji, to jednorazowo jest w stanie zesta¢ Paladynowi informacjg, gdzie moze na niego oczekiwac jego
swigty wierzchowiec. W wypadkach, gdy Paladyn z wtasnej winy nie dotrze do takiego konia, czgsto jest on bezpowrotnie zabierany
z powrotem (by nie dostaé si¢ w niepowotane "szpony"). Kazdy kon Paladynski w zachowaniu i zwyczajach nie jest do odroznienia
od zwyktego bojowego konia, jednak w sytuacjach stresowych lub na zyczenie jezdzca jest w stanie uaktywni¢ swe nadprzyrodzone
wiasciwosci. Czg$¢ z nich posiada samoistnie, za$ inne zostaja mu jakby przydzielane w momencie wysytania go paladynowi. Na
planie Materialnym konie paladynskie nie starzeja si¢, moga si¢ swobodnie rozmnaza¢ (ich potomstwo traktuje si¢ jako typowe konie
bojowe, z tym, ze o dobrym charakterze), jednakze nie sa w stanie przyswaja¢ doswiadczenia (cho¢ pomagajac w walce absorbuja
przynalezna sobie jego czg$¢). W wypadku $mierci konia z reguly jego cialo wraca na macierzysty plan Egzystencji, aczkolwiek to co
zostato z niego przy Paladynie moze zosta¢ uzyte do wskrzeszenia (itp.) jego o ile odbywac¢ sig to bgdzie na tym jego macierzystym
Planie Egzystencji. Uwaga: Niekiedy (w bardzo rzadkich wypadkach i okoliczno$ciach) konie paladynskie moga by¢ przydzielane
innym Praworzadnym Dobrych funkcjom np. Pétbogom, Lowcom lub Rycerzom, przy czym begda to tylko mtode osobniki.
Paladynom przydziela si¢ konia w zaleznosci od jego czynéw i poziomow, a wige z reguty na kazde 5 pozioméw Paladyna coraz to
starszego konia.

Wystgpowanie:
Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie znajduja si¢ wysokopoziomowi Paladyni. Naturalnie mozna spotka¢ ich na typowych do
zycia koni obszarach Ewidentnie Dobrych Planach Egzystencji.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjnag ilos¢ ran.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupi¢ si¢
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%o—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwojne).

v zdolnosci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyla jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmgczenie jest dwukrotnie wigksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktdra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %—owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

v odporno$¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadaja podwojna odpornos¢ na strach (tzn kazdorazowo sprawdzajac swa
odporno$¢ na strach wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem, jesli poprzedni byl nieudany).

v Aura Dobra: (zta z charakteru istota, znajdujaca si¢ w promieniu 100 metrow, ktdra nie przetamie na potowg swej odpornosci
zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu).

v Wykrycie Charakteru [wzglgdem moralnosci] (automatycznie, w zasiggu wzroku)

v 25% Antymagia (chroniaca takze jezdzca)

v Cechy specjalne:

W momencie wyznaczania konia Paladynowi okreslane sa tez jego cechy dodatkowe. Z racji rzadkosci tych cech maksymalnie
powinno si¢ przyznawac tyle cech, by suma ich numeréw [kolejnosci] nie byta wigksza od aktualnego poziomu do§wiadczenia
Paladyna [w wypadku Paladyna—Astrologa wlicza si¢ i poziom drugiej profesji].

Uwaga: niekiedy istnieje mozliwos$¢, o ile np. nie przekroczy to limitu pozioméw, ze kon Paladyna zostanie obdarowany nowa
cecha

1. Zwigkszona (o b. — 50%) antyodporno$¢ Aury Dobra.

Dwukrotnie wigksza niz normalnie Zywotno$é

Zwigkszona o (po) b.50 INT i MD., oraz zdolno$¢ méwienia w dowolnym jezyku znanym Paladynowi.

Staty kontakt telepatyczny z Paladynem

Umiejetno$¢ chodzenia (i biegania) po powietrzu (non—stop), adekwatnie do odpowiedniego czaru kaptanskiego.

Umiejetno$¢ teleportacji [trwa 1 rundg] — bezbtednie w kazde miejsce nie oddzielone magia, po ktéorym wczesniej stapat juz on

[kon]) — patrz odpowiedni czar u maga.

7. State Uzdrowienie — raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na zyczenie jezdzca, kon, jak i jego pasazer ulega
Cudownemu Uzdrowieniu, ktore jest w stanie takze zneutralizowac trucizng, zregenerowaé utracong czes$¢ ciata lub
przywrdci¢ stracona Energie Zyciowa, jednakze nie ma mocy wskrzeszaé nikogo wiecej poza wiaécicielem konia
[Paladynem].

8. State Odrodzenie — raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na zyczenie jezdzca, kon na dowolny czas moze zostaé
odestany na Macierzysty Plan Egzystencji, przy powrocie kon pozbywa si¢ wszelkich ran, klatw lub ztej magii go wiazacej;
Tym sposobem kon tez automatycznie zostaje przywrocony do zycia [jesli oczywiscie jego odporno$¢ szokowa przetrwata to i
o ile przyczyna $mierci nie byla utrata catej Energii Zyciowejl.

9. Umiejgtno$¢ przenoszenia sig¢ pomigdzy dowolnymi Planami Egzystencji — raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na
zyczenie jezdzca), na ktorych kiedys sam byt lub z ktorego czastka miat do czynienia.

Sk WD
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10. Zalezne od przeznaczenia jezdzca (np. umozliwia jezdzcowi korzystanie z przemian Potboskich, z adekwatnymi jak u potboga
restrykcjami).

Rasa: Demoniczny Kon (istota magiczna)

Charakter: neutr.zly (ewidentnie) — w stosunku do Czarnego Rycerza — Praworzadny
Wzrost: 1,7-2 m.wys.

Waga: 500-1000 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

1000 400 @ 25 75 30 25 sp 25 40 +15 35/55/75
Bonusy do bieglosci:

» +25% do gryzienie (15 tn; 0 OBR; op6z. 6 sg.; uszk. x1), kopyt (120 ob; 25 OBR; opo6z. 5 sg.; uszk. x3)
Bonusy do odpornosci:1 (20), (20), 4 (10), 10 (10)

Wyglad:

Demoniczni Kon, to odmiana konia bojowego, ktéra wychowywala si¢ na jednym z Ewidentnie Ztych Planéw Egzystencji, jako
istota przeznaczona do stuzby Czarnemu Rycerzowi. Wyglad tego konia przypomina typowego konia bojowego, jest jednak od niego
wyzszy, szczuplejszy i jakby idealny w ksztattach. Mas¢ siersci i ciata prawie wyltacznie jest czarna w rdéznych odcieniach, niekiedy z
réznego rodzaju plamami. Grzywa i ogon niekiedy ciemne (czarne), rzadko srebrne. Bardzo rzadko mozna spotka¢ inaczej ubarwione
Demoniczne Konie (np. Odwrotnie). Chdd jego jest plynny i petny gracji, czgsto wyglada, jakby wogole nie stapat po ziemi (co
nickiedy zreszta bywa prawda).

Tryb Zycia:

Demoniczny Kon, to zwierzg, ktdre zycie swe spedzito na jednym z Ewidentnie Ztych Planéw Egzystencji. Zdobycie jego przez
Czarnego Rycerza jest jednym z najbardziej prestizowych osiagnig¢, szczegdlnie, ze zdobywa go praktycznie raz w zyciu.
Demoniczny Kon na Materialny Plan Egzystencji moze zosta¢ zestany tylko w okreslonym celu i wylacznie przez przepotezne istoty
(najczesciej sa to Bogowie). Jezeli Bostwo opiekujace si¢ danym Czarnym Rycerzem uzna, ze zashuzyt on na nagrodg i/lub potrzebuje
on sprzymierzenca do jakiej§ niezmiernie waznej misji, to jednorazowo jest w stanie zesta¢ Czarnemu Rycerzowi informacje, gdzie
moze na niego oczekiwac jego $wigty wierzchowiec. W wypadkach, gdy Czarny Rycerz z wlasnej winy nie dotrze do takiego konia,
czgsto jest on bezpowrotnie zabierany z powrotem (by nie dosta¢ si¢ w niepowotane "szpony"). Kazdy Demoniczny Kon w
zachowaniu i zwyczajach nie jest do odréznienia od zwyklego bojowego konia, jednak w sytuacjach stresowych lub na zyczenie
jezdzca jest w stanie uaktywni¢ swe nadprzyrodzone wtasciwosci. Czg$¢ z nich posiada samoistnie, za$ inne zostaja mu jakby
przydzielane w momencie wysytania go czarnemu rycerzowi. Na planie Materialnym demoniczne konie nie starzeja si¢, moga si¢
swobodnie rozmnazac¢ (ich potomstwo traktuje si¢ jako typowe konie bojowe, z tym, Zze o ztym charakterze), jednakze nie sa w stanie
przyswaja¢ doswiadczenia (cho¢ pomagajac w walce absorbuja przynalezng sobie jego czgs¢). W wypadku $mierci konia z reguty
jego cialo wraca na macierzysty Plan Egzystencji, aczkolwiek to co zostato z niego przy Czarnym Rycerzu moze zosta¢ uzyte do
wskrzeszenia (itp.) jego o ile odbywac sig to bgdzie na tym jego macierzystym Planie Egzystencji. Uwaga: Niekiedy (w bardzo
rzadkich wypadkach i okoliczno$ciach) demoniczne konie moga by¢ przydzielane innym Praworzadnym Ztym funkcjom np.
Potbogom, Lowcom lub Rycerzom, przy czym beda to tylko mtode osobniki. Czarnym Rycerzom przydziela si¢ konia w zaleznosci
od jego czyndw i poziomoéw, a wigc z reguly na kazde 5 poziomoéow Paladyna coraz to starszego konia.

Wystepowanie:
Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie znajduja si¢ wysokopoziomowi Czarni Rycerze. Naturalnie mozna spotkac ich na
typowych do zycia koni obszarach Ewidentnie Ztych Planach Egzystenciji.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.
Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywa¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupi¢ si¢
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwajne).

v zdolnosci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyla jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmgczenie jest dwukrotnie wigksza.
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ci¢zaru szybkos$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktdra nie uskoczy (tzn. o ile nic wykona
pozytywnego %—owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

v odporno$¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadaja podwojna odpornos¢ na strach (tzn kazdorazowo sprawdzajac swa
odporno$¢ na strach wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem, jesli poprzedni byt nieudany).

v Aura Zta: (dobra z charakteru istota, znajdujaca si¢ w promieniu 100 metréw, ktora nie przetamie na potowe swej odpornosci
zaklgcia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)

v Wykrycie Charakteru [wzglgdem moralnosci] (automatycznie, w zasiggu wzroku)

v 25% Antymagia (chroniaca takze jezdzca)

v Cechy specjalne:
W momencie wyznaczania konia Czarnemu Rycerzowi okreslane sa tez jego cechy dodatkowe. Z racji rzadko$ci tych cech
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maksymalnie powinno si¢ przyznawac tyle cech, by suma ich numerdow [kolejnosci] nie byta wigksza od aktualnego poziomu

doswiadczenia Czarnego Rycerza [w wypadku Czarnego Rycerza—Astrologa wlicza si¢ i poziom drugiej profesji].

Uwaga: niekiedy istnieje mozliwo$é, o ile np. nie przekroczy to limitu pozioméw, ze kon Czarnego Rycerza zostanie obdarowany

nowa cecha.

Zwigkszona (o b. — 50%) antyodpornos¢ Aury Zla.

Dwukrotnie wigksza niz normalnie Zywotno$é.

Zwigkszona o (po) b.50 INT i MD., oraz zdolno$¢ méwienia w dowolnym j¢zyku znanym Czarnemu Rycerzowi.

Staly kontakt telepatyczny z Czarnym Rycerzem.

Umiejetno$é chodzenia (i biegania) po powietrzu (non—stop), adekwatnie do odpowiedniego czaru kaptanskiego.
Umiejetnos$é teleportacji [trwa 1 rundg] bezbtednie w kazde miejsce nie oddzielone magia, po ktorym wcze$niej stapat juz on
[kon] — patrz odpowiedni czar u maga.

7. Stale Uzdrowienie — raz dziennie doktadnie o pdéinocy lub na zyczenie jezdzca, kon, jak i jego pasazer ulega Cudownemu
Uzdrowieniu, ktore jest w stanie takze zneutralizowac¢ trucizng, zregenerowac utracong cz¢$¢ ciata lub przywrécié stracona
Energie Zyciowa, jednakze nie ma mocy wskrzeszaé nikogo wiecej poza whascicielem konia [Czarnym Rycerzem].

8. Stale Odrodzenie — raz dziennie dokladnie o pdtnocy lub na zyczenie jezdzca, kon na dowolny czas moze zosta¢ odestany na
Macierzysty Plan Egzystencji, przy powrocie kon pozbywa si¢ wszelkich ran, klatw lub zlej magii go wiazacej. Tym sposobem
kon tez automatycznie zostaje przywrocony do zycia [jesli oczywiscie jego odporno$é szokowa przetrwata to i o ile przyczyna
$mierci nie byta utrata calej Energii Zyciowe;j].

9. Umiejetno$¢ przenoszenia si¢ pomiedzy dowolnymi Planami Egzystencji — raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na
zyczenie jezdzca), na ktorych kiedys$ sam byt lub z ktorego czastka miat do czynienia.

10. Zalezne od przeznaczenia jezdzca (np. umozliwia jezdzcowi korzystanie z przemian Pétboskich, z adekwatnymi jak u poétboga
restrykcjami).

A

Rasa: Gryfon (magiczny)
Charakter: przewaznie neutr.neutr., chaot.neutr., chaot.dobry

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW|  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory
400 160 40 40 10 10 0 2 4 +12 45/45/70

Premia do biegtosci:
» + 10% do dziob (60 kt; 5 OBR; opoz. 2), tapy (80 tn; 10 OBR; op6z. 2)
Premia do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 6 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:
Gryfon, to mitologiczny przedstawiciel ssakow chimeroksztaltnych. To
ostatnie stowo nie oznacza, Ze jest on zwiazany z chimera, a jedynie tak jak i ona ==

&

zmieszany z kilku istot. Dzi§ mozna by nazwac¢ to "mutacja" — w $wiecie
Krysztatow czasu nazwijmy to "dzietlem chaosu" lub "wynaturzeniem natury".
Wygladem gryfon przypomina z przodu ogromnego orta, z tylu za$ wielkiego
Iwa. Rozdziat tych istot widoczny jest juz tuz za przednimi fapami (ptasimi). W
poréwnaniu do orla skrzydta ma silniejsze i szersze (do 8 metrow rozpigtosci).
Poruszaja si¢ po ziemi niczym kot i ze ztozonymi skrzydtami. W powietrzu
najczgsciej wykorzystuja lot §lizgowy. Mas¢ gryfonow najczgsciej jest bardzo
jasna—biala, popielata lub jasnoszara, ale zawsze posiada czarne odcienie i
obrzezenia. Brzuch biaty z z6ttym odcieniem.

Tryb Zycia:

Gryfon to drapiezca uosabiajacy szybko$¢ orla i site Iwa. Zyja w parach i rodzinach. Podczas okresu godowego (zaczynajacego sie
w potowie zimy) do$¢ czesto szybuja nad wzgdrzami i gérami szukajac odpowiedniego miejsca do znalezienia gniazda. Niekiedy nie
buduja gniazd, a przywtlaszczaja sobie groty, jaskinie i inne skalne zacisza. W niebezpiecznych okolicach podczas wychowu mtodych
z reguly jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogdw. W momencie ujrzenia takowego charakterystycznym lotem
pikowym stara si¢ go sptoszy¢ przelatujac niedaleko jego. Poluja parami. Nigdy nie atakuje liczniejszych od siebie grup humanoidow
lub zwierzat. Nie atakuje bez przyczyny postacie ubrane w cigzkie metalowe zbroje. Bezlitosny jest zas dla pojedynczych ofiar i
inwentarzu. Mniejsze ofiary zabija na ziemi lub porywa w szpony i sinym ciosem dzioba w glowe zabija w powietrzu. Srednie
postacie stara si¢ zabi¢ poprzez silny cios szpondéw z lotu pikowego. Wtedy ofiara obrazenia dostaje tylko z tap, jako podwdjne, a na
dodatek liczone sg jako ktute. Duze ofiary lub napastnikow zagrazajacym gniazda atakuja one lotem §lizgowym. Tak jak i przy
porywaniu nie muszga one przy tym ladowaé, za$ ofiara otrzymuje tnacy cios z kazdej tapy i to o podwojne;j sile. Pojmane w niewolg i
dobrze traktowane (patrz stajenny, treser, hodowca) latwo si¢ oswajaja. W wypadku szczeg6lnych zabiegdw (szkolone przez tresera
przez 1k10 dni) sa w stanie zezwoli¢ na dosiadanie si¢. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy i bardziej m¢cza
sig. Atakowa¢ w tedy moga ofiarg tylko poprzez porywanie jej w powietrze lub lot §lizgowy. Oczywiscie razem z nimi moze
atakowac takze jezdziec, jezeli ma kopie, lance lub wlocznig. W wypadku tych dwoch pierwszych broni atak z lotu $lizgowego
(koszacego) poréwnujemy do szarzy. Istoty humanoidalne (szczegdlnie elfy, krasnoludy, gnomy i ludzie) z reguty bardzo lubia te
pigkne zwierzgta. Z tego tez powodu cz¢sto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektorych, szczegdlnych wyspach stuza
one, jako pelne wdzigku, ale i niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczeg6lnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki
elfi tucznik lub krasnoludzki kusznik. Krasnoludy i elfy traktuja gryfony niczym cztonkow rodziny. Staja si¢ one wtedy tagodne i

Krysztaly Czasu Strona 201 z 285 Ksigga Mistrza Gry



bardzo oddane. Ludzie i gnomy traktuja gryfony jak zwykle zwierzgta i nie zwracaja uwagi na ich indywidualne psychiczne potrzeby.
Obydwie te rasy czgsto tez nimi handluja, cho¢ nietatwo zdoby¢ oswojone takie zwierzg (lub jego jajo). Cena gryfona na §wigtecznym
targu w Ostrogarze z reguly rowna jest okoto 15 000 do 75 000 sztuk ztota [2500 w "skupie"]). Mozliwos$¢ kupna gryfona zdarza sig
jednak tylko raz na kilka lat (1k10lat, z szansa, 10%, Ze si¢ na taka licytacj¢ zawczasu zdazy). Normalnie gryfony zyja 25-30 lat.

Wystepowanie:
Zamieszkuja wszelkiego typu kamieniste wzgorza i gory. Do$¢ czgsto spotyka sig je tez na matych wyspach i nad morzem.
Najczgsciej zyja parami lub matymi rodzinami (0—6 POZ). Stare osobniki (8—12 POZ) sa najczgsciej samotne.

Specjalne zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegdlowo na odleglos$¢ rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v latanie — za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 rundg, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w
metrach) na rundg, zwrotno$¢ 45 stopni na rundg (+ automatyczne hamowanie).

v pikowanie — w trybie zycia

v lot koszacy — w trybie zycia

v porywanie w powietrze — w trybie zycia

v bicie skrzydtami (b. — 20%OB) kosztem atakow z tap — tylko na ziemi

Rasa: Biaty Gryfon - Gorski

Charakter: przewaznie neutr.neutr., chaot.neutr., chaot.dobry

Wzrost: 1,2-1,5 m. w kigbie

Waga: 50-250 kg

ZYW|  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

400 160 40 40 10 10 0 2 4 +12 45/45/70

Premia do biegtosci:

» +10% do dzidb (60 kt.; 5 OBR; uszk. x2)

> +20% do tapy (80 tn.; 10 OBR; uszk. x3)

Premia do odpornosci: 1 (20), 2 (10), 3 (10), 4 (10), 8 (20), 9 (20)

Wyglad:

Gryfon, to mitologiczny przedstawiciel ssakow chimeroksztaltnych. To 7
ostatnie stowo nie oznacza, ze jest on zwigzany z chimera, a jedynie tak jak i ona
zmieszany z kilku istot. Dzi§ mozna by nazwac¢ to "mutacja" — w $wiecie :
Krysztatow czasu nazwijmy to "dzielem chaosu" lub "wynaturzeniem natury".
Wygladem gryfon przypomina z przodu ogromnego orta, z tytu zas wielkiego
Iwa. Rozdziat tych istot widoczny jest juz tuz za przednimi tapami (ptasimi). W
poréwnaniu do orta skrzydta ma silniejsze i szersze (do 8 metrow rozpigtosci).
Poruszaja si¢ po ziemi niczym kot i ze ztozonymi skrzydtami. W powietrzu
najczgsciej wykorzystuja lot §lizgowy. Mas¢ gryfonow najczgsciej jest bardzo
jasna—biala, popiclata lub jasnoszara, ale zawsze posiada czarne odcienie i
obrzezenia. Brzuch biaty z z6ttym odcieniem.

Tryb Zycia:
Gryfon to drapiezca uosabiajacy szybko$¢ orta i site Iwa. Zyja w parach i rodzinach. Podczas okresu godowego (zaczynajacego si¢
w potowie zimy) dos¢ czesto szybuja nad wzgdrzami i gérami szukajac odpowiedniego miejsca do znalezienia gniazda. Niekiedy nie
buduja gniazd, a przywlaszczaja sobie groty, jaskinie i inne skalne zacisza. W niebezpiecznych okolicach podczas wychowu mtodych
z reguly jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogdw. W momencie ujrzenia takowego charakterystycznym lotem
pikowym stara si¢ go sptoszy¢ przelatujac niedaleko jego. Poluja parami. Nigdy nie atakuje liczniejszych od siebie grup humanoidow
lub zwierzat. Nie atakuje bez przyczyny postacie ubrane w cigzkie metalowe zbroje. Bezlitosny jest za$ dla pojedynczych ofiar i
inwentarzu Mnigjsze ofiary zabija na ziemi lub porywa w szpony i sinym ciosem dzioba w glowg zabija w powietrzu. Srednie
postacie stara si¢ zabi¢ poprzez silny cios szpondéw z lotu pikowego. Wtedy ofiara obrazenia dostaje tylko z tap, jako podwdjne, a na
dodatek liczone sa jako ktute. Duze ofiary lub napastnikow zagrazajacym gniazda atakuja one lotem $lizgowym. Tak jak i przy
porywaniu nie musza one przy tym ladowac, za$ ofiara otrzymuje tnacy cios z kazdej tapy i to o podwojne;j sile. Pojmane w niewolg i
dobrze traktowane (patrz stajenny, treser, hodowca) latwo si¢ oswajaja. W wypadku szczeg6lnych zabiegdw (szkolone przez tresera
przez 1k10 dni) sa w stanie zezwoli¢ na dosiadanie sig. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy i bardziej mgcza
sig. Atakowa¢ w tedy moga ofiarg tylko poprzez porywanie jej w powietrze lub lot §lizgowy. Oczywiscie razem z nimi moze
atakowac takze jezdziec, jezeli ma kopie, lance lub wtdcznige. W wypadku tych dwdch pierwszych broni atak z lotu $lizgowego
(koszacego) porownujemy do szarzy. Istoty humanoidalne (szczegdlnie elfy, krasnoludy, gnomy i ludzie) z reguty bardzo lubia te
pigkne zwierzeta. Z tego tez powodu czgsto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektorych, szczegdlnych wyspach stuza
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one, jako petne wdzigku, ale i niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczegdlnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki
elfi tucznik lub krasnoludzki kusznik. Krasnoludy i elfy traktuja gryfony niczym cztonkow rodziny. Staja si¢ one wtedy tagodne i
bardzo oddane. Ludzie i gnomy traktuja gryfony jak zwykte zwierzgta i nie zwracajg uwagi na ich indywidualne psychiczne potrzeby.
Obydwie te rasy czgsto tez nimi handluja, cho¢ nietatwo zdoby¢ oswojone takie zwierz¢ (lub jego jajo). Cena gryfona na $wiatecznym
targu w Ostrogarze z reguly rowna jest okoto 15 000 do 75 000 sztuk ztota [2500 w "skupie"]). Mozliwos$¢ kupna gryfona zdarza sig
jednak tylko raz na kilka lat (1k10lat, z szansa, 10%, Ze si¢ na taka licytacj¢ zawczasu zdazy). Normalnie gryfony zyja 25-30 lat.

Wystepowanie:
Zamieszkuja wszelkiego typu kamieniste wzgorza i gory. Dos¢ czgsto spotyka si¢ je tez na matych wyspach i nad morzem.
Najczesciej zyja parami lub matymi rodzinami (0-6 POZ). Stare osobniki (8§—12 POZ) sa najczgsciej samotne.

Specjalne zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolno$ci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymato$¢ na zmegczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkosé
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegdtowo na odleglosé rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v latanie — za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 rundg, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w

metrach) na rundg, zwrotno$¢ 45 stopni na rundg (+ automatyczne hamowanie).

pikowanie — w trybie zycia

lot koszacy — w trybie zycia

porywanie w powietrze — w trybie zycia

bicie skrzydtami (b. — 20%0OB) kosztem atakow z tap — tylko na ziemi

R <X

Rasa: Czarny Gryfon - Gorski
Charakter: kazdy

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
900 @ 300 @ 20 40 35 20 10 10 20 +28 90/120/140

Premia do biegtosci:
» +20% do dziéb (100 kt.; 5 OBR; uszk. x2)
» + 10% do tapy (140 tn.; 10 OBR; uszk. x4)
Premia do odpornosci: 1 (20), 2 (15), 3 (15), 4 (15), 8 (20), 9 (35), 10 (25)

Wyglad:

Gryfon, to mitologiczny przedstawiciel ssakow chimeroksztaltnych. To
ostatnie stowo nie oznacza, ze jest on zwigzany z chimera, a jedynie tak jak i ona
zmieszany z kilku istot. Dzi§ mozna by nazwac¢ to "mutacja" — w $wiecie
Krysztatow czasu nazwijmy to "dzielem chaosu" lub "wynaturzeniem natury".
Wyzgladem gryfon przypomina z przodu ogromnego orta, z tylu za$ wielkiego
Iwa. Rozdziat tych istot widoczny jest juz tuz za przednimi tapami (ptasimi). W
porownaniu do orta skrzydta ma silniejsze i szersze (do 8 metrow rozpigtosci).
Poruszaja si¢ po ziemi niczym kot i ze ztozonymi skrzydtami. W powietrzu
najczgsciej wykorzystuja lot §lizgowy. Mas¢ gryfonow najczesciej jest bardzo
jasna-biala, popielata lub jasnoszara, ale zawsze posiada czarne odcienie i
obrzezenia. Brzuch biaty z z6ttym odcieniem.

&

Tryb Zycia:
Gryfon to drapiezca uosabiajacy szybko$¢ orla i site Iwa. Zyja w parach i rodzinach. Podczas okresu godowego (zaczynajacego sie
w polowie zimy) dos$¢ czgsto szybuja nad wzgodrzami i gorami szukajac odpowiedniego miejsca do znalezienia gniazda. Niekiedy nie
buduja gniazd, a przywtlaszczaja sobie groty, jaskinie i inne skalne zacisza. W niebezpiecznych okolicach podczas wychowu mtodych
z reguly jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogdw. W momencie ujrzenia takowego charakterystycznym lotem
pikowym stara si¢ go sploszy¢ przelatujac niedaleko jego. Poluja parami. Nigdy nie atakuje liczniejszych od siebie grup humanoidéw
lub zwierzat. Nie atakuje bez przyczyny postacie ubrane w ciezkie metalowe zbroje. Bezlitosny jest za$ dla pojedynczych ofiar i
inwentarzu Mniejsze ofiary zabija na ziemi lub porywa w szpony i sinym ciosem dzioba w glowe zabija w powietrzu. Srednie
postacie stara si¢ zabi¢ poprzez silny cios szpondéw z lotu pikowego. Wtedy ofiara obrazenia dostaje tylko z tap, jako podwdjne, a na
dodatek liczone sg jako ktute. Duze ofiary lub napastnikow zagrazajacym gniazda atakuja one lotem §lizgowym. Tak jak i przy
porywaniu nie musza one przy tym ladowac, za$ ofiara otrzymuje tnacy cios z kazdej lapy i to o podwdjne;j sile. Pojmane w niewolg i
dobrze traktowane (patrz stajenny, treser, hodowca) latwo si¢ oswajaja. W wypadku szczegdlnych zabiegéw (szkolone przez tresera
przez 1k10 dni) sa w stanie zezwoli¢ na dosiadanie si¢. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy 1 bardziej mecza
si¢. Atakowaé w tedy mogga ofiarg tylko poprzez porywanie jej w powietrze lub lot §lizgowy. Oczywiscie razem z nimi moze
atakowac takze jezdziec, jezeli ma kopie, lance lub wldcznie. W wypadku tych dwdch pierwszych broni atak z lotu $lizgowego
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(koszacego) porownujemy do szarzy. Istoty humanoidalne (szczegdlnie elfy, krasnoludy, gnomy i ludzie) z reguty bardzo lubia te
pickne zwierzgta. Z tego tez powodu czgsto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektorych, szczegdlnych wyspach stuza
one, jako petne wdzigku, ale i niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczegdlnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki
elfi lucznik lub krasnoludzki kusznik. Krasnoludy i elfy traktuja gryfony niczym cztonkéw rodziny. Staja si¢ one wtedy tagodne i
bardzo oddane. Ludzie i gnomy traktuja gryfony jak zwykle zwierzeta i nie zwracaja uwagi na ich indywidualne psychiczne potrzeby.
Obydwie te rasy czgsto tez nimi handluja, cho¢ nietatwo zdoby¢ oswojone takie zwierzg (lub jego jajo). Cena gryfona na §wiatecznym
targu w Ostrogarze z reguty rowna jest okoto 15 000 do 75 000 sztuk ztota [2500 w "skupie"]). Mozliwo$¢ kupna gryfona zdarza si¢
jednak tylko raz na kilka lat (1k10lat, z szansa, 10%, Ze si¢ na taka licytacjg zawczasu zdazy). Normalnie gryfony zyja 25-30 lat.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja wszelkiego typu kamieniste wzgorza i gory. Dos¢ czgsto spotyka si¢ je tez na matych wyspach i nad morzem.
Najczesciej zyja parami lub matymi rodzinami (0—6 POZ). Stare osobniki (8—12 POZ) sa najcz¢sciej samotne.

Specjalne zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnoSci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczyc¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmegczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkosé
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegdtowo na odleglosé rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v latanie — za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 rundg, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w
metrach) na rundg, zwrotnos$¢ 45 stopni na rundg (+ automatyczne hamowanie).

v pikowanie — w trybie zycia

v lot koszacy — w trybie zycia

v porywanie w powietrze — w trybie zycia

v bicie skrzydtami — (b. — 20%0B) kosztem atakéw z fap — tylko na ziemi

v unoszenie (z zaskoczenia)

v b. rzadko samce dysponuja zdolno$ciami zotierskimi

Rasa: Hipogryfon (magiczny)
Charakter: przewaznie neutr.neutr.

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
350 180 | 20 60 10 10 0 0 4 +4 10/15/20

Premia do bieglosci:
» + 10% do dziob (50 kt.; 5 OBR), fapy (80 tn.; 10 OBR)
» + 5% do kopyt (25 ob.; 0 OBR)

Premia do odpornosci:1 (20), 4 (10), 6 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
podwdjng ilos¢ ran.

v zdolnoSci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymato$¢ na zmegczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkosé
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegdtowo na odleglosé rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v latanie — za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 rundg, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w

metrach) na rundg, zwrotno$¢ 45 stopni na rundg (+ automatyczne hamowanie).

pikowanie — w trybie zycia

lot koszacy — w trybie zycia

porywanie w powietrze — w trybie zycia

bicie skrzydtami — (b. — 20%0B) kosztem atakow z tap — tylko na ziemi

RS
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v unoszenie (z zaskoczenia)

Rasa: Zajac Stepowy
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 50-65 cm.dl.

Waga: 3-5,5 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR. Obronaskéry Wyparowania skory
30 20 45 55 5 5 0 0 10 +3 5/10/15

Bonusy do bieglosci:
» +5% do gryzienie (10 tn; 0 OBR; opdz. 4 sg.; uszk. x0,5)
Bonusy do odpornosci: 1 (10), 4 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Zajac stepowy, to typowy przedstawiciel ssakow roslinozernych (czytaj agawozernych). Odznacza si¢ dtugimi ostro
zakonczonymi uszami, krgpym ciatem i dlugimi (podgigtymi) tylnymi konczynami. Sier§¢ zwykle migkka i gesta koloru oliwkowo—
szarego. Ogon krotki, pokryty futrem. Poruszaja si¢ matymi susami; przestraszone uciekaja w charakterystycznym stylu (kluczac).

Tryb Zycia:

Jest to zwierze typowe dla wszelkich porosnigtych agawa roéwnin. Na jego pozywienie poza odpadajacymi liSciami agawy sktadaja
si¢ takze migkkie czgsci roslin i owoce. Aktywny caty dzien, aczkolwiek na terenach otwartych stroni od aktywnosci noca.
Najczgsciej kopie diugie podziemne chodniki, ktore potaczone ze soba tworza istne zajgcze "miasta". Ztapany do regki lub osaczony
staje si¢ nad wyraz agresywny. Zyije do 10 lat.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja najczgsciej wszelkiego typu rowniny i widne lasy. Spotyka si¢ je najczesciej w koloniach (10-1000 osobnikéw z
0-2p.), jednakze nigdy na raz nie mozna ich zobaczy¢ niz kilka (1-10) sztuk.

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v kluczenie: dwukrotnie bardziej mgczacy bieg, ze skokami ciaglymi na boki, dzigki czemu podwaja to obrong ze ZR zwierzgcia.
v z racji matych rozmiaréw istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 50 OBR)

Rasa: Pegaz

Charakter: neutr.neutr., rzadko neutr.dobry lub chaot.dobry

Wzrost: 1,5-1,7 m.wys.

Waga: 450-950 kg.

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

300 200 | 15 55 30 25 sp 10 25 +6 15/20/30
Bonusy do bieglosci:

» + 5% do gryzienie (15 tn; 0 OBR; 0p06z.5 sg.; uszk. x1), kopyt (80 ob; 15 OBR; opdz. 5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 6 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Pegaz, to mitologiczny przedstawiciel ssakow z grupy
nieparzystokopytnych. Wygladem przypomina on zwyklego konia, za
wyjatkiem charakterystycznych dwoch pokaznych rozmiarow skrzydet
wyrastajacych z grzbietu. Odznacza si¢ ponadto lekko mniejszym wzrostem i
nieco dtuzsza glowa. Poruszaja si¢ po ziemi lekkim chodem, ze ztozonymi
skrzydtami. W powietrzu najcz¢$ciej wykorzystuja lot §lizgowy. Masé
pegazdw najczesciej jest bardzo jasna—popielata lub jasnoszara, ale zawsze
posiada biekitnawy odcien. Brzuch biaty takze z niebieskim odcieniem.
Skrzydta biate, z dtugimi piorami w ksztalcie przypominajace tabgdzie, ale
roztozone sa raczej nieproporcjonalnie duze (do 8 metréw rozpigtosci).

Tryb Zycia:

Pegaz to przedstawiciel przezuwaczy. Pokarm jego stanowia wszelkie trawy (raczej nie lubig agawy). Jako istota pochodzaca od
koni w praktyce poza zdolno$cia lotu niczym nie rézni sig od nich. Zyja w grupach po kilka — kilkana$cie sztuk z silnie
eksponowanym przywodca. W niebezpiecznych okolicach z reguty jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogoéw. W
momencie ujrzenia takowego charakterystycznym rzeniem informuje on reszt¢ stada, ktore natychmiast wzbija si¢ w powietrze i
odlatuje. Pojmane w niewol¢ i dobrze traktowane (patrz stajenny) tatwo si¢ oswajaja. W wypadku szczegolnych zabiegéw (szkolone
przez tresera przez 1-10 dni) sa w stanie zezwoli¢ na dosiadanie si¢. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy i
bardziej megcza si¢. Istoty humanoidalne (szczegolnie elfy i ludzie) z reguty bardzo lubia te pickne zwierzgta. Z tego tez powodu
czesto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektorych, szczegdlnych wyspach stuza one, jako petne wdzigku, ale i
niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczeg6lnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki elfi tucznik. Same elfy
udomowione w swych le$nych kroélestwach traktuja pegazy jako bardzo oddanych przyjaciol, w obronie ktérych mozna nawet oddaé
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zycie. Ludzie natomiast najczgsciej pegazy traktuja jak zwykle zwierzgta, nie zwracaja uwagi na ich indywidualne potrzeby, a
ponadto bardzo czgsto nimi handluja. Oczywiscie na takiego pegaza (szczegolnie oswojonego) moga sobie pozwoli¢ tylko najbogatsi
ksiazeta (szansa spotkania w danym roku pegaza na §wiatecznym targu w Ostrogarze z reguly rowna jest okoto 25%, za$ ceny ich
wahaja si¢ od 1000 do 5000 sztuk ztota [5S00 w "skupie"]).Normalnie pegazy zyja 25-30 lat.

Wystepowanie:
Zamieszkuja wszelkiego typu trawiaste rowniny i wzgorza. Dos¢ czgsto spotyka sig je tez w gorach. Najczgsciej zyja matymi
grupkami (2-20 sztuk z 0—6p.).

Specjalne zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjna ilos¢ ran.

v zdolno$ci tragarza — potrafi nosic (taszczy¢) na swoim grzbiecie ci¢zary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmegczenie jest dwukrotnie wigksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic si¢
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%o—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwajne).

v doskonaly stuch — pegazy dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczeg6lowo na odleglo$¢ rowna posiadanej dziesigeciokrotnej warto$ci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v latanie — za pomoca skrzydel, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 rundg, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w
metrach) na rundg, zwrotnos$¢ 45 stopni na rundg (+ automatyczne hamowanie).

Rasa: Jednorozec Tai - Le$ny (istota magiczna)

Charakter: ewidentnie neutr.dobry

Wzrost: 1,5-1,7 m.wys.

Waga: 450-550 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

400 150 @25 85 55 50 sp 20 55 +8 20/30/40
Bonusy do bieglosci:
» +25% do rog (150 kt; 10 OBR; opdz.2 sg.; uszk. x1)
> +10% do kopyt (50 ob; 15 OBR; 0p6z.5 sg.; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci:1 (20), 4 (10), 6 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyzglad:

Jednorozec (Tai), to mitologiczny przedstawiciel magicznych ssakow z
grupy nieparzystokopytnych, swym wygladem bardzo przypominajacy (raczej)
drobnych rozmiardéw konia (szczeg6lnie le§nego). Jego najbardziej
charakterystyczna cecha jest dtugi, raczej cienki biaty rog, znajdujacy si¢ na
czubku glowy. Sam rog sktada si¢ z dwoch $cisle skreconych wokot siebie i
zwezajacych si¢ na koncu kostnych "pretow". Na grzbiecie posiada biata,
pigkna grzywe o bardzo dlugim (50—70 cm.) spadajacym wiosiu. Ogon dhugi
biaty. Mas¢ jednorozcodw lesnych zazwyczaj jest biata we wszelkich
odmianach, rzadziej szara. Rzadko zdarzaja si¢ okazy ciemno nakrapiane.

Tryb Zycia:

Jednorozec Tai, to przedstawiciel le§nych (rzadziej réwninnych lub
gorskich) przezuwaczy posiadajacy magiczny rodowod. W lesnych krainach,
rzadzonych kiedys przez potgzne istoty o dobrych charakterach jednorozce
byty sprowadzane z Planow Egzystencji Dobra do zasiedlania tych terenow.
Swoja staweg zawdzigczaja swemu "$wigtemu" rogowi, ktory posiada niesamowite magiczne whasciwosci. Jak glosza legendy
jednorozce (jako rasa) zostaty obdarowane nim w mitycznych czasach, przez jedno z najpote¢zniejszych Bostw Dobra w zamian za ich
osobiste pigkno i dobro¢. Inne legendy glosza, ze jednorozce powstaty jako rasa na wzor koni, z tym, Ze miaty uosabia¢ ich
najpigkniejsze (dla Dobra) cechy. Sam jednorozec swymi zwyczajami bardzo przypomina dzikie konie. Tak samo jak one pozywia
sie, zachowuje i podobnie jak one jest wielce plochliwy. Zyje parami, pojedynczo lub rzadziej rodzinami. Dozywa naturalnie do
ponad 200 lat, jednakze ma bardzo duzo wrogéw i rzadko spotyka sig tak stare osobniki. Istota ta dzigki swemu magicznemu
pochodzeniu posiada kilka nadzwyczajnych zdolnosci. Najczgsciej wiaza si¢ one z jej bezpieczenstwem i czynieniem dobra, a swa
natur¢ zawdzigczaja magii rogu. Sam rog nawet oddzielony zachowuje cz¢$¢ swych wlasciwosci (uzdrowienie, podwojna szansa na
krytyczne), ponadto sproszkowany jest uzywany jako komponent do robienia wielu specjalistycznych (magicznie) broni lub mikstur.
Jest to powod, dla ktérego jednorozce stronia od wszelkich istot, aczkolwiek znane sa legendy, ze daja si¢ oswoi¢ postaciom o
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dobrym charakterze (najlepiej ewidentnie), a szczegdlnie (takim) dziewicom.

Wystepowanie:

Zamieszkuja najczgsciej wszelkiego typu dzikie lasy, jednakze zawsze sa niezmiernie rzadkie. Niekiedy mozna je spotkaé na
terenach dzikich rownin, wzgdrz lub niskich gor. Spotyka si¢ je najczesciej pojedynczo (2—10p.) i parami (2 sztuki z 0-8p.), rzadko
rodzinami (1-5 sztuk z 0—4p., 1-5 sztuk z 6-8p., 0—1 sztuk z 10p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala jej podczas wypatrywania (musi by¢
skupiona) widzie¢ szczegdtowo na odlegto$¢ rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwdjna ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyla jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %—owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupié si¢ na
utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta), to
spada z konia i ew. (jes$li nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu otrzymuje
1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwojne).

v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ jednorozca, to w przypadku zetknigcia sig¢ z rogiem zadaje on
podwdjng ilos¢ ran.

Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ si¢ stosujac unik.

v Dwukrotnie wigksza szansa na Trafienie Krytyczne w przeciwnika rogiem (dotyczy kazdego nim Trafienia, zarowno przez
jednorozca jak i przez postugujacego si¢ rogiem). Uwaga: bieglo$¢ w sztylecie mozna uzna¢ za adekwatna do postugiwania si¢
samym rogiem jednorozca)

v Autoteleportacja — raz dziennie na kazde 50 UM, w miejsce, w ktorym juz kiedy$ przebywal (ew. tez z jezdzcem — udane po
%—owym rzucie na UM)

v Wykrycie zachwiania rownowagi (automatycznie) — wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi spowodowanego emanacja
ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.

v Wykrycie charakteru [wzgledem moralnos$ci] (zasigg wzrok, wymaga jednej rundy koncentracji)

v Wykrycie ktamstwa (automatycznie, w zasiggu stuchu)

v Wykrycie niebezpieczenstwa — automatyczne ostrzezenie przed wejéciem w zasadzke lub putapke na runde wezesniej na kazde 10
UM jednorozca.

v Aura Dobra: (zla z charakteru istota, znajdujaca si¢ w promieniu 100 metréw, ktdra nie przetamie na potoweg swej odpornosci
zaklgcia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)

v 25% AntyMagia (chroniaca takze jezdzca)

v Uzdrawianie — raz dziennie na kazde 100 UM jednorozca (lub postugujacego si¢ rogiem), po dotknigciu rogiem wywoluje [o ile
byt udany %—owy rzut na UM] efekt analogiczny do uzdrowienia (patrz odpowiedni czar Kaptanski).

Rasa: Jednorozec Tan — Ksiazecy (magiczny)

Charakter: ewidentnie neutr.dobry

Wzrost: 1,5-2 m.wys.

Waga: 450-750 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

800 250 25 85 55 50 | sp. 20 55 +8 20/30/40
Bonusy do bieglosci:
» +25% do rég (150 ki; 10 OBR; 0pdz.2; uszk. x2)
» + 10% do kopyt (70 ob; 15 OBR; op6z.5; uszk. x2)
Bonusy do odpornosci:1 (20), 4 (10), 6 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:

Jednorozec ksiazecy, to mitologiczny przedstawiciel magicznych ssakdw z grupy nieparzystokopytnych, swym wygladem bardzo
przypominajacy konia bojowego. Jego najbardziej charakterystyczna cecha jest dtugi, raczej cienki biaty rog, znajdujacy si¢ na
czubku glowy. Sam rég sktada si¢ z dwoch $cisle skreconych wokot siebie i zwezajacych sig na koncu kostnych "pretow". Na
grzbiecie posiada biala, pickna grzywe o dlugim, z poczatku prostym, a pdzniej spadajacym wilosiu. Ogon dlugi bialy. Mas¢
jednorozcow ksiazecych zazwyczaj jest biala we wszelkich odmianach, rzadziej szara. Rzadko zdarzaja si¢ okazy ciemno nakrapiane.
Tryb Zycia:

Jednorozec ksiazgcy, to przedstawiciel rowninnych przezuwaczy posiadajacy magiczny rodowdd. W krainach, rzadzonych kiedy$

przez potgzne istoty o dobrych charakterach jednorozce byly sprowadzane z Planéw Egzystencji Dobra do zasiedlania tych terenow.
Swoja stawe zawdzigczaja swemu "$wigtemu" rogowi, ktéry posiada niesamowite magiczne wlasciwosci. Jak glosza legendy
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jednorozce (jako rasa) zostaly obdarowane nim w mitycznych czasach, przez
jedno z najpotezniejszych Bostw Dobra w zamian za ich osobiste pigkno i
dobro¢. Inne legendy glosza, Ze jednorozce powstaty jako rasa na wzor koni, z
tym, ze miaty uosabia¢ ich najpigkniejsze (dla Dobra) cechy. Sam jednorozec
ksiazecy swymi zwyczajami bardzo przypomina dzikie konie (cho¢ wygladem
raczej bojowe). Tak samo jak one pozywia si¢, zachowuje i podobnie jak one
jest wielce ptochliwy. Zyje parami, pojedynczo lub rzadziej rodzinami.
Dozywa naturalnie do ponad 200 lat, jednakze ma bardzo duzo wrogow i
rzadko spotyka sig tak stare osobniki. Istota ta dzigki swemu magicznemu
pochodzeniu posiada kilka nadzwyczajnych zdolnosci. Najczesciej wiaza si¢
one z jej bezpieczenstwem i czynieniem dobra, a swa naturg zawdzigczaja
magii rogu. Sam rég nawet oddzielony zachowuje czgs¢ swych wiasciwosci
(uzdrowienie, podwojna szansa na krytyczne), ponadto sproszkowany jest
uzywany jako komponent do robienia wielu specjalistycznych (magicznie)
broni lub mikstur. Jest to powod, dla ktorego jednorozce stronig od wszelkich
istot, aczkolwiek znane sa legendy, ze daja si¢ oswoi¢ postaciom o dobrym
charakterze (najlepiej ewidentnie), a szczeg6lnie (takim) dziewicom.

Wystepowanie:

Zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu dzikie rowniny, jednakze zawsze sa niezmiernie rzadkie. Niekiedy mozna spotkaé je w
poblizu oaz. Spotyka sig¢ je najczgséciej pojedynczo (2—10p.) i parami (2 sztuki z 0-8p.), rzadko rodzinami (1-5 sztuk z 0—4p., 1-5
sztuk z 6-8p., 0—1 sztuk z 10p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v nadzwyczajny wzrok — posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala jej podczas wypatrywania (musi by¢
skupiona) widzie¢ szczegdtowo na odlegto$¢ rowna posiadanej dziesigciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepigknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wigcej).

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafia)
podwadjna ilos¢ ran.

v zdolnosci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyla jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktdra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

v pozytywnego %—owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupié si¢ na
utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma rownowagi (%—owy rzut na ZR akt. zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta), to
spada z konia i ew. (jes$li nie wykona %—owego rzutu na ZR akt. zwigkszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu otrzymuje
1-50 ran (tak samo rozpatruje si¢ i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwojne).

v szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen rowna SZ jednorozca, to w przypadku zetknigcia sig¢ z rogiem zadaje on
podwdjng ilos¢ ran.

Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ si¢ stosujac unik.

v Dwukrotnie wigksza szansa na Trafienie Krytyczne w przeciwnika rogiem (dotyczy kazdego nim Trafienia, zarowno przez
jednorozca jak i przez postugujacego si¢ rogiem). Uwaga: bieglo$¢ w sztylecie mozna uzna¢ za adekwatna do postugiwania si¢
samym rogiem jednorozca)

v Autoteleportacja — raz dziennie na kazde 50 UM, w miejsce, w ktorym juz kiedys przebywal (ew. tez z jezdzcem — udane po
%—owym rzucie na UM)

v Wykrycie zachwiania rownowagi (automatycznie) — wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi spowodowanego emanacja
ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.

v Wykrycie charakteru [wzgledem moralnos$ci] (zasigg wzrok, wymaga jednej rundy koncentracji)

v Wykrycie ktamstwa (automatycznie, w zasiggu stuchu)

v Wykrycie niebezpieczenstwa — automatyczne ostrzezenie przed wejéciem w zasadzke lub putapke na runde wezesniej na kazde 10
UM jednorozca.

v Aura Dobra: (zla z charakteru istota, znajdujaca si¢ w promieniu 100 metréw, ktdra nie przetamie na potoweg swej odpornosci
zaklgcia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)

v 25% AntyMagia (chroniaca takze jezdzca)

v Uzdrawianie — raz dziennie na kazde 100 UM jednorozca (lub postugujacego si¢ rogiem), po dotknigciu rogiem wywoluje [o ile
byt udany %—owy rzut na UM] efekt analogiczny do uzdrowienia (patrz odpowiedni czar Kaptanski).
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RASY HUMAIDALNE

Rasa: Polelfy
Charakter: przewaznie neutr.dobry
Wazrost: 1,5-2 m.ws.
Waga: 50-100 kg.
ZYW SF ZR

90 40 40

Premia do biegto$ci:

» + 10% do mieczy

> + 5% do tukéw, widczni i lanc

Premia do odpornosci:1 (10), 2 (10), 3 (10), 5 (10), 9 (10), 10 (10)

SZ
35

INT MD UM
60 50 45

CH PR

Obrona skory Wyparowania skory
35 30

Wyglad:

Potelfy, swym wygladem, poza twarza, ktora wyglada jak typowo elfia, w niczym nie odbiegaja od ludzi. Mimo to ich ruchy sa
bardziej sprezyste, mowa bardziej plynna, a wlosy najczesciej dtugie i proste. Z elfich cech zostaty im lekko szpiczaste uszy, ciemne,
glebokie i duze oczy.

Tryb Zycia:

Rasa potelfow powstala z krzyzowania sig ludzi z elfami. Mimo to jest w miarg liczna, szczegolnie dzigki temu, ze jakiekolwiek
potomstwo poételfa z cztowiekiem lub elfem jest wlasnie potelfem, a ponad to rozmnazaja si¢ w ramach wlasnej rasy. Potelfy nie
tworza oddzielnych spoteczenstw, gdyz najczesciej wola by¢ obywatelami silnych spoteczenstw ludzkich, elfich i potorczych, czy
nawet orczych.

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (1/10 SZ)

Rasa: Elfy

Charakter: przewaznie neutr.dobry

Wzrost: 1,6-2,1 m.wz.

Waga: 4090 kg.

ZYW SF ZR
80 30 50

Premia do biegtosci:
> + 10% do tukéw nie refleksyjnych i mieczy
» + 5% do wldczni i sztyletow
Premia do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 5 (10), 10 (10)

SZ
40

INT MD UM
70 50 50

CH PR
40 50

Obrona skory Wyparowania skory

W

}
i
Wyglad:

Jest to niezwykle dlugowieczna rasa, z wygladu przypominajaca ludzi. Do jej
najbardziej charakterystycznych cech mozna zaliczy¢ harmonijna wysmuktos¢ sylwetki,
taneczne ruchy, pigkne, proste wlosy i uszy o szpiczastej u gory matzowinie. Ich oczy
sa duze, najczesciej ciemne 1 lekko sko$ne, a rysy twarzy jakby rzezbione. Wraz z mm“
legendarna wprost uroda wiaze si¢ ich melodyjnos¢ glosu, zamitowanie do §piewu,
poezji i pickna. Ubrania, zbroje i bronie robione przez nich sa prawdziwymi dzietami - ""' "t
sztuki. Ich ozdoby cechuje przede wszystkim wysoka jako$¢ wykonania, a nie i “"I“"Hlllll

zawarto$¢ kruszcow. '"l‘"“““““lﬂ\\!!v’ l““““\\l{l

Tryb Zycia:

Elfy to rasa o bardzo starym rodowodzie i burzliwej przesztosci. Ich mentalnos¢
laczy je z natura, dzigki czemu miasta elfoéw prawie zawsze znajduja si¢ wsrod wielkich
lasow, z dala od pol uprawnych i zattoczonych miast. Wigkszo$¢ z nich mieszka w
matych lesnych wioskach, ale tam, gdzie zyja ich wtadcy, mozna spotkaé przepigkne
patace i zamki, wykonane z kunsztem i staranno$cia réwna ich dlugowiecznosci.

v&'

A
-" v \‘ =S
7.
)

uilm
l |ﬂ|"li||i|n

|

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (2/10 SZ)
v normalny zasigg stuchu i wzroku dwukrotnie wigkszy niz by wynikatl ze wspotczynnikow
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Rasa: Potorki
Charakter: przewaznie praw.zly i praw.neutr.
Wzrost: 1,50-2 m.wz.

Waga: 50-100 kg.
ZYW SF ZR

120 70 30
Premia do biegto$ci:
> + 10% do szabli, tukdéw refleksyjnych
» + 5% do nozy
Premia do odpornosci: 3 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (10), 9 (10), 10 (10)

SZ INT MD UM
30 25 45 35

CH PR
15 10

Obrona skory Wyparowania skory

Wyglad:

Rasa ta podobna jest do ludzkiej, jednakze potorki maja charakterystycznie orczy (silnie zadarty do gory) nos oraz lekko skosne
oczy, ponadto rzadko nosza zarost. Ich rece sa trochg krotsze od ludzkich, zakonczone duzymi, silnymi dlonmi. Ten wlasnie typ
budowy rak, chodzenie na odrobing zgigtych nogach, z lekkim przygarbieniem upodabnia je do orkéw, tworzac dodatkowo wrazenie,
Ze sa nizsi.

Tryb Zycia:

Rasa potorkow powstala ze skrzyzowania si¢ ludzi z orkami. Mimo to rasa jest ona bardzo liczna, przede wszystkim dzigki temu,
ze jakiekolwiek potomstwo potorka z cztowiekiem lub orkiem jest potorkiem. Ponadto rozmnazaja si¢ wewnatrz wtasnej rasy, a
trzeba przyznac, ze gustuja w duzej ilosci dzieci. Potorki z reguty tworza w raz z orkami bardzo spdjne spoleczenstwo militarne,
zajmujac w nim wysoka pozycje (tuz za Uruk—haiami). Spoteczenstwo to jest bardzo solidarne, dzigki czemu rzadko wystepuja w nim
konflikty rasowe. Czgsto wraz z innymi rasami wywodzacymi si¢ z orkdw uwazaja si¢ za jeden nardd.

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (1/10 SZ)

Rasa: Gnomy
Charakter: przewaznie neutr.dobry
Wzrost: 1-1,5 m.wz.
Waga: 50-100 kg.
ZYW SF ZR

100 50 40

Premia do biegtosci:

» + 10% do mlotéw i toporéw

» + 5% do krétkich mieczy

Premia do odpornosci:1 (20), 5 (10), 6 (10), 7 (10), 10 (10)

SZ INT MD UM
15 70 70 40

CH PR
15 25

Obrona skory Wyparowania skory

+2 10/10/10

Wyzglad:
Gnomy z daleka przypominaja krasnoludy, jednakze maja nie tak szerokie ramiona i lepiej zachowane
proporcje ciata. Kobiety gnomow uchodza za bardzo zmystowe i pongtne, co niekiedy przysparza
wielu probleméw. Mgzczyzni z reguly nie maja wiele wlosow i nie lubig nosi¢ zbroi, jesli nie ma ku
temu oczywistej potrzeby. Nade wszystko wyr6zniaja si¢ opastymi brzuszkami, szczeg6lnie, ze lubig
smacznie i duzo zjesc¢.

Tryb Zycia:

Gnomy spotyka si¢ w wszgdzie i to najczgsciej w wigkszych, zasiedziatych rodzinach. Od
poczatku znanej historii Orcusa nardd ten nigdy nie stworzyt wlasnego panstwa, zadowalajac si¢
wykorzystywaniem swych ogromnych mozliwosci intelektualnych. Gnomy wyrézniaja si¢ swym
humorem i znajomoscia zabaw oraz nader czgsto popadaja w ktopoty ze wzgledu na ghupie
(niekiedy az za bardzo) kawaty. Jako mato wojowniczy nardd sa ch¢tnie przez wszystkich
widziani.

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
v Infrawizja (2/10 SZ%)

Rasa: Hobbity

Charakter: przewaznie praw.dobry
Wazrost: 0,9—-1,4 m.wys.

Waga: 30-80 kg.
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

70 25 60 25 70 60 | 35 20 15 +4 20/20/20
Premia do bieglosci:
» +10% do sztyletow, tukéw krotkich

» +5% do mieczy kroétkich, proc, kamieni
Premia do odpornosci: 1 (10), 2 (10), 3 (20), 5 (10), 6 (10)

Wyglad: T i 7
Hobbity przypominaja Yot
kartowatych ludzi, albo
niewyro$ni¢te gnomy lub
krasnoludy, jednakze
wyrdzniaja je geste, krgcone
owlosienie, czgsto porastajace

krepe ciato ma do$¢ gruba

skore. Ciekawa ich cecha sa
duze, gleboko osadzone pod
gestymi brwiami oczy, nieco
przypominajace krasnoludzkie. [N

Tryb Zycia:
Usposobienie hobbitow uchodzi za bardzo spokojne i jesli tylko moga, nie mieszaja si¢ do spraw wigkszych ras. Jesli jednak to
robia, widaé, ze sa bardzo cickawscy i dzigki swej wrodzonej, niebywale duzej zrgcznos$ci, niezwykle wszedobylscy. Hobbici jako lud

spokojny, o zainteresowaniu rolnictwem nie wyksztalcili nigdy wlasnego panstwa, ani wlasnych formacji wojskowych, za to bez
szemrania podporzadkowuja si¢, oczywiscie w miar¢ swych mozliwosci, silniejszym rasom. Najczg¢$ciej lubia zamieszkiwaé wzgorza,
gdzie system ich podziemnych nor—chatek tworzy cate wioski lub mate miasteczka. Ulubionym ich zajg¢ciem, poza leniuchowaniem,
jest uprawa chmielu, tytoniu i zbieranie soczystych liSci agawy. Z tego tez powodu sa znani jako dobrzy rolnicy i kupcy, szczegdlnie,
ze wigkszos¢ plonow sprzedaja krasnoludom lub reptillionom, zyskujac przy tym ich militarna ochrong.

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
brak

Rasa: Reptillioni
Charakter: tylko praw.dobry lub praw.neutr.
Wzrost: 1,5-2 m.wz.
Waga: 50-100 kg.
ZYW SF ZR

180 50 20

Premia do bieglosci:
» + 10% do toporomieczy i pazurow
» +5% do mieczy i kusz
Premia do odpornosci: 1 (20), 4 (10), 6 (20), 7 (10)

SZ
35

INT MD UM
25 40 30

CH PR
15 10

Obrona skory
+20

Wyparowania skory
60/60/60

Wyglad:

Reptillion (niekiedy nazywany bl¢dnie czlowiekiem—jaszczurem) jest gadem
(jaszczurem) typowo dwunoznym, o calkowicie wyprostowanej postawie ciala. Jego
ksztatty — z wyjatkiem potmetrowego, niezbyt grubego ogona i twarzy — jest jednak
tak humanoidalny, ze ubrany w zbroj¢ z daleka bardzo trudno odr6zni¢ go od
cztowieka. Jego ciato (poza ogonem) z muskulatury przypomina silnie umig$nionego
mezezyzng, jednakze skora poza glowa pokryta jest twardymi, elastycznymi,
kilkucentymetrowymi tuskami o zabarwieniu oliwkowo—ztocistym. Konczyny sa
ksztattem podobne do ludzkich, chociaz z reguty koncza je kilkucentymetrowe
pazury. Glowa reptillionéw umieszczona jest na odrobing dluzszej od ludzkiej szyi i
w wigkszosci pokryta rogowymi tarczkami, ktore z przodu w dotyku sa rownie
migkkie jak skora cztowieka. Z przodu ksztatt twarzy nie odbiega bardzo od
ludzkiego, ale wida¢ wyraznie trochg dluzsza dolna cze$¢, gdzie znajduja si¢ bardzo
male, jak na gady szczeki (i uzgbienie). Posrodku widnieje co$ na ksztalt nosa, z
dwoma okragtymi otworami nosowymi. Po bokach glowy zamiast uszu zewngtrznych =
widniejg btony o analogicznej funkcji. Wyraz "twarzy" reptilliondow jest raczej =
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powazny i dystyngowany, chociaz maja duze poczucie humoru i czgsto si¢ $mieja. Ich glos sktada si¢ z wielu elementow
syczacych i dosy¢ tatwo wydaja gwizdy, dzigki czemu rasa ta znana jest z czgstego pogwizdywania jakich$ melodii. Cecha
charakterystyczna tej rasy, jest to, ze sa zyworodne i statocieplne, a wigc niezalezne od temperatury otoczenia.

Tryb Zycia:

Jest to jedna z najstarszych ras na Orchii i przez wiele transsow byta najliczniejsza i najpr¢zniej rozwijajaca sig.
Reptillioni wiele uwagi po$wigcaja bardzo starannemu wychowaniu dzieci. Powoduje to, ze w
momencie osiagni¢cia pelnoletnosci ich charakter zostaje uksztaltowany jako praworzadny i nie zly.
Spoteczenstwo reptillionow pobudowato w oparciu o naturalne jaskinie (dawniej zamieszkane przez
orki) pobudowata u ich wrét potgzne kamienne twierdze, o szalenczo wprost wysokich {
wiezach i murach, budzace swa potega podziw nawet wsrod krasnoludow. Z tego tez
powodu ich miniaturowe miasta—twierdze rozrzucone sa po catym Archipelagu
Centralnym i nigdzie nie odgrywaja wigkszego znaczenia. Reptillioni styna gtownie z
sity swych wojsk (szczegolnie rycerstwa dosiadajacych réwnie dobrze koni, co i
wytresowane potgzne kamienne jaszczury). Handel najemnymi oddziatami (np do
ochrony karawan) przynosi im ogromne zyski i pozwala utrzyma¢ niekiedy nawet
bardzo "przeludnione" siedziby.

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v doskonaly wech

X nie s3 w stanie nosi¢ smoczych skor i zbroi o ograniczeniach wigkszych niz 1/2
ZR, 1/2 SZ

Rasa: Krasnoludy

Charakter: przewaznie praw.dobry i praw.neutr.
Wazrost: 1-1,5 m.wz.

Waga: 50-100 kg.

ZYW|  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

130 70 20 15 40 70 30 10 15 +5 20/20/20
Premia do biegtosci:
1. + 10% do toporow

2. + 5% do kusz, oskardow, mlotow
Premia do odpornosci: 4 (10), 5 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (10), 9 (10)

Wyglad:
Krasnoludy to niska humanoidalna rasa, bardzo krgpej budowy, o wielkiej szerokosci ramion, $rednio pottora raza wigkszej od
ludzkiej. Rece 1 nogi maja grube, co szczegdlnie widaé po stopach i dloniach. Glowa ich jest troche wigksza od ludzkiej, odznaczajaca

si¢ gestymi, najczgsciej krgconymi wlosami i mata tysinka na czubku. Geste brwi i zwykty troche wigkszy od ludzkiego nos
przysparzaja im z reguly srogiego i odpychajacego oblicza. Mimo tego ich charakter jest bardzo pogodny, aczkolwiek czulty na
punkcie honoru i warto$ci. Krasnoludy sa z reguty bardzo zadbane, ubrane starannie i ze smakiem, przepasane kolorowym pasem.
Wielu innym rasom wydaje sig, ze maja oni bzika na punkcie swych brdd, ktore najczesciej siggaja az do pasa i sg zaplatane w
najrozmaitszy sposob, z reguly charakterystycznie dla reprezentowanego klanu.

.......

Tryb Zycia:
Jest to stara rasa o odwaznych charakterach, pociagu do przesztosci, wtadzy i bogactwa, i
jako taka zawsze stanowila liczaca si¢ ras¢ w dziejach Orcusa. Ich spoleczenstwa sa z
reguly zamknigte dla innych ras, za to krasnoludow (szczegdlnie najemnikdéw lub -
kupcow) wszedzie jest petno. Wioski i miasta krasnoludzkie sa z reguly
potozone w gorskich okolicach, w najczesciej do tego celu specjalnie
przebudowanych jaskiniach lub kopalniach i styna z przepychu, bogactwa,
praktycznosci i $wietnej obronno$ci. Cecha szczegdlng tego spoteczenstwa jest
bardzo mata ilo$¢ kobiet (stanowia tylko 1/10 spotecznosci), z tego tez powodu do
malzenstwa uprawnieni sa tylko ci, ktorzy juz co$ soba znacza lub na to zashuzyli. Tak

na dlugo opuszcza rodzinne strony. Krasnoludy Zyja do 400 lat, przy czym starczy wiek £k
zaczyna si¢ od 201 lat. Najczgsciej spotykani sa jako wojownicy, gwardzisci i kupcy, >
rzadziej jako kaptani i astrologowie. Od czasu do czasu zdarzaja si¢ wérod nich takze
zlodzieje i zabdjcy, ale najczesciej sa oni zmieszani z jedna z pierwszych profesji. Rasa
ta postuguje si¢ wlasnym jezykiem (krasnoludzkim), aczkolwiek obowiazkowa jest u
nich cho¢ potowiczna znajomos$¢ jezyka orkdéw i gnomow.

Wystepowanie:
Zamieszkuja najczgsciej wszelkie podziemne i naziemne miasta, rzadziej ich
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liczne w mieszkancow wioski znalez¢ mozna w starych kopalniach, sztolniach, czy nawet w jaskiniach. W terenie najczgsciej mozna
ich spotkac¢ jako druzyny wojownikéw (1-50 z 0—10p.), oraz w towarzystwie karawan — zaréwno jako obstawa (2—20 Woj. lub Gwa.
z 2-8p.) lub jako pasazerowie (1-5 kupcéw z 0-10p.). Rzadziej Krasnoludy trafiaja si¢ w réznych bandach (5-50 zotnierzy z 0—
12p.), w najemnych oddziatach (10-100 zoierzy z 4—8p.) lub jako zatogi (5-50 Zolnierzy z 4—-6p.) wojennych statkow [dla pienigdzy
sa wige tez w stanie przezwycig¢zy¢ nawet swoj wrodzony wstret do wody].

Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (2/10 SZ%)

Rasa: Ludzie (Archipelagu Centralnego)

Charakter: kazdy, aczkolwiek najczeSciej praw.neutr.

Wzrost: 1,5-2 m.wz

Waga: 50-100 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

100 50 35 25 60 70 | sp. 40 20 - -

Premia do biegto$ci:
> + 5% do mieczy, lanc, kusz, wtoczni i rapierow
Premia do odpornosci: 1 (10), 3 (20), 4 (10), 5 (10), 9 (10)
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Wyglad:

Ludzie zamieszkujacy Archipelag Centralny maja $niada karnacjg skory, wlosy
ciemne, brody ggste, aczkolwiek czgsto wsrdd nich spotykani sa blondyni i rudzi. Mimo
niezbyt poteznych parametrow ludzie ci gustuja w cigzkich lub tuskowych zbrojach i w
eleganckich ubraniach.

\

Tryb Zycia:

Jest to rasa szybko rozwijajaca sie, odwazna i ciekawa nowosci. Zyje
spoteczno$ciach feudalnych z silnym rycerstwem, klerem, kupiectwem i bogatym
chtopstwem. Zyja do 100 lat, przy czym dojrzato$¢ osiagaja w wieku 15. Narodowym %M ] ! \:*"‘”‘ﬁf S5
ich jezykiem jest Wspolny Archipelagu Centralnego, ponadto potowicznie znajq tez e o N et
jezyk orkow.
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Wystgpowanie:

Zamieszkuja najcz¢sciej wszelkie miasta i wioski. Rzadziej spotykani sa w spotecznosciach koczowniczych. W terenie najczgsciej
mozna ich spotkaé jako obstawe lub pasazeréw karawan (1-10 rycerzy z 0—8p., 2-20 gwardzistow z 0—8p., 1-5 kupcdéw z 0—-10p.),
ew. w roznych bandach (5-50 zotnierzy z 0-12p.) lub w najemnych oddziatach (10-100 zotierzy z 4—-8p.).

Specjalne Zdolnosci:
v +10 do Wiary

Rasa: Potolbrzymy

Charakter: przewaznie neutr.dobry

Wazrost: 1,8-2,3 m.wz.

Waga: 80-130 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR  Obronaskéry Wyparowania skory

150 100 10 40 30 40 10 20 40 +5 20/20/20

Premia do biegtosci:
» + 5% do kamieni, pigs$ci, maczug, pal i mtotow
Premia do odpornosci: 1 (10), 3 (10), 4 (20), 10 (20)

Wyglad: %

Jest to proporcjonalnie zbudowana podrasa ludzi, charakteryzujaca si¢ wysokim wzrostem i duzym
cigzarem ciata. Po swych przodkach ze strony olbrzymoéw pozostata im potgzna postawa, dlugowiecznos¢ %
i gruba skora. Natura pozostawita im tez madro$¢ i inteligencje typowa dla olbrzymow oraz niezbyt
wysoka naturalng zr¢czno$¢. Mimo to cechuje ich duzy refleks i duza szybko$¢ przemieszczania sig.

Tryb zycia:

Rasa potolbrzymow powstata ze skrzyzowania si¢ ludzi z olbrzymami. Mimo to jest do$¢ liczna,
szczegoblnie dzigki temu, ze jakiekolwiek potomstwo poétolbrzyma z cztowiekiem lub olbrzymem rodzi
si¢ jako potolbrzym. Ponadto rozmnazaja si¢ wewnatrz wlasnej rasy. Pololbrzymy najczesciej lubig by¢
wolnymi czlonkami plemiennych spoteczno$ci roznego typu (np. hord), jednakze wielu z nich mieszka w /4]
miastach, stanowiac liczaca si¢ grupg. Bardzo dobrze czuja si¢ w kazdym niemal miejscu i tatwo
aklimatyzuja si¢ do nowych sytuacji.

Yev e 00 C L oo v oot

Specjalne Zdolnosci:
brak
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Rasa: Gobliny nizinne

Charakter: przewaznie praw.zly i neutr.zty

Wazrost: 1,2—1,7 m.wys.

Waga: 40-90 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

90 40 20 20 30 40 10 5 5 +4 20/20/20
Premia do biegto$ci:
» +10% do toporow, maczet
» + 5% do dzid
Premia do odpornosci: 1 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyglad:

Gobliny nizinne naleza do ssakow o humanoidalnej postawie. Chodza najczgSciej na @ |
lekko ugietych nogach, przez co czgsto przypominaja orki, aczkolwiek bardzo wyréznia je ||| |||
niski wzrost i masywno$¢ ciata, co z kolei upodabnia je do krasnoludow. Ich krgpe, e
ciemnej karnacji ciato pokryte jest szczeciniastymi, krgconymi, krotkimi wlosami, nie
tworzacymi jednak nic przypominajacego futerko. Twarz maja raczej okragla, o
nabrzmiatych szerokich policzkach i wargach, oraz o lekko przyduzych zebach
(szczegolnie ktach).

Tryb Zycia:

Gobliny nizinne zyja do 100 lat i najczesciej spotykani sa jako zotnierze, ztodzieje
(takze zabdjcy 1 kupcy) lub klerycy [astrologowie do 10p.]. Bardzo rzadko mozna tez u
nich spotka¢ alchemikéw i iluzjonistow [do 10p.]. Zyja najczeéciej w licznych =
spotecznos$ciach, struktura przypominajace wioski. Ich mgzczyzni odznaczaja si¢ ogromna 3;_
ruchliwoscia i agresywno$cia. Rodziny goblindw sa nadzwyczaj liczne, szczegolnie, ze
panujacy u nich system haremowy umozliwia samicom wspodlna opieke nad dzie¢mi.

Nle;onam najczesciej .zbleraja[ si¢ w liczne bandy (W §tr0nach (;yv&{lhzowa.nych tworza B e YR 22 5
armie), ktore poza wojaczka maja za zadanie zapewni¢ wyzywienie reszcie spolecznosci. = - —E eI 2RSS

Najczesciej wladze wsrdd nich dzierzy najsilniejszy i najbogatszy goblin, ktorego doradcami jest rada starszych, aczkolwiek bardzo
sktonni sa poddawac si¢ wladzy istot silniejszych np. orkom, ogrom, gigantom, czy nawet smokom. Gobliny bardzo rzadko sktonne
podjac otwarta walke (praktycznie czynia to tylko podczas obrony swych siedzib). Ich ulubionym stylem walki sa zasadzki
(szczegdlnie nocne) 1 walka podjazdowa, stad dos¢ duzg czes$¢ ich oddziatow stanowia towcy.

Wystepowanie:
Gobliny nizinne zamieszkuja najczesciej wszelkie nie za gorace i nie za zimne obszary. Na terenach cywilizowanych tworza
warowne wioski.

* Matle szpiegowskie grupy tworzy najczgsciej 1-5 starszych
wojownikoéw (2—4 poziom) z dowddca (6—8poziom).

** Do patrolowania terenéw znajdujacych sig blisko wiosek
wystawiaja najczesciej hordy sktadajace si¢ najczesciej ze 10-100
wojownikoéw (4—to poziomowych + weteran dowddca), ale z racji czestych
walk najczes$ciej spotykane sg liczace 1-100 zdolnych do walki goblindw.

IASNIINNINE

)

*** Armie goblinow (wystawiane najczesciej do walki z innymi
rasami) najczesciej tworza mtodociani kadeci (0—poziom), typowi
wojownicy (4—ty poziom) lub weterani (8—poziom).

e

Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (2/10 SZ%)

Rasa: Gobliny gorskie

Charakter: przewaznie praw.zty. i neutr.zty
Wzrost: 1,3 — 1,8 m.wys.

Waga: 60 —110 kg.
ZYW SF ZR

120 | 60 20

Premia do bieglosci:
» + 10% do toporéw, oskardow
Premia do odpornosci: 6 (10), 7 (10), 8 (10), 9 (10), 10 (10)

SZ
20

IQ MD UM
30 40 10

CH PR
5 5

Obrona skory Wyparowania skory
5 30/30/30

Wyglad:
Gobliny nizinne naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie. Chodza najczg¢Sciej na lekko ugigtych nogach, przez co czgsto
przypominaja orki, aczkolwiek bardzo wyr6znia je niski wzrost i masywnos¢ ciala, co z kolei upodabnia je do krasnoludéw. Ich
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krepe, ciemnej karnacji ciato pokryte jest szczeciniastymi, kreconymi, krotkimi wlosami, nie tworzacymi jednak nic
przypominajacego futerko. Twarz maja raczej okragta, o nabrzmiatych szerokich policzkach i wargach, oraz o lekko przyduzych
zgbach (szczegdlnie klach).

Tryb Zycia:

Gobliny gorskie zyja do 100 lat i najczesciej spotykani sa jako zomierze lub Kaptani. Zyja najcze$ciej w matych spotecznosciach..
Ich megzeczyzni odznaczaja si¢ ogromna brutalnoscia i agresywnoscia. Najczgsciej wladzg wsrdd nich dzierzy najsilniejszy i
najbogatszy goblin, ktérego doradcami jest rada starszych.

Wystgpowanie:

Przewaznie mieszkaja w opustoszatych kopalniach, labiryntach, kompleksach jaskin. Przewaznie mozna spotka¢ mate grupy
goblinéw swoich siedzib, w ilosci 1-10 z poziomem 0, 1-5 z poziomami 1—4 i przywddca o poziomie 5-8. Lubia walczy¢ w cigzkich
zbrojach. Ich spotecznosci przewaznie licza 50 + 1k100 osobnikow.

Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (2/10 SZ%)

Rasa: Gobory

Charakter: przewaznie chaot.zty

Wazrost:1,2—1,7 m.wys.

Waga: 40-90 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

130 60 40 50 10 10 0 15 10 +8 40/40/40
Premia do biegtosci:
» +20% do kazdej broni
Premia do odpornosci: 1 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (20), 9 (10)

Wyzglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
v paralizujaca $lina (§linig bron) — 2%/p.antodp, trwa 1-10 rund
X nie nosza zbroi ograniczajacej ZR

Rasa: Hobgoblin

Charakter: przewaznie neutr.zly i neutr.neutr.

Wazrost: 1,7-2,2 m.wys.

Waga: 70-120 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

160 = 90 35 30 10 30 40 15 10 +6 30/30/30
Premia do biegtosci:
> + 10% do szabli, maczug, toporow
Premia do odpornosci: ?

Wyzglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
brak opisu

Rasa: Hobgobory (zwane tez Hobgorami)
Charakter: chaot.zty

Wazrost: 1,7-2,2 m.wys.

Waga: 70-120 kg.
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

210 120 20 60 10 10 10 15 10 +12 60/60/60

Premia do bieglosci:
» +20% do kazdej broni
Premia do odpornosci: ?

Wyzglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystegpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
v paralizujaca $lina ($linig bron) — 2%/p.antodp, trwa 1—-10 rund
X nie nosza zbroi ograniczajacej ZR

Rasa: Orki (typowe)
Charakter: przewaznie praw.zly i praw.neutr.
Wzrost: 1,5-2 m.
Waga: 50-100 kg.
ZYW SF ZR

130 80 20
Premia do bieglosci:
» + 10% do szabli, tukéw refleksyjnych
» + 5% do nozy
Premia do odpornosci: 6 (10), 7 (10), 8 (20), 9 (10), 10 (10)

SZ
20

INT MD UM
30 40 25

CH PR
10 5

Obrona skory Wyparowania skory

Wyzglad:

Orki naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie. Chodza najczesciej na lekko
ugietych nogach. Ich krepe, ciemnej karnacji ciato pokryte jest rzadkimi,
szczeciniastymi wlosami. Twarz maja pociagla, o nabrzmiatych szerokich wargach i
lekko przyduzych zgbach (szczegodlnie ktach).

Tryb Zycia:

Orki zyja do 100 lat i najczeSciej spotykani sa jako zolnierze, ztodzieje (takze
zabojcy i kupcy) lub klerycy, aczkolwiek czgsto w $rod nich spotka¢ mozna takze
czarnoksigznikow i iluzjonistow [do 10p.]. Orki zyja najcze$ciej w bardzo licznych
spoteczno$ciach. Ich mgzczyzni odznaczaja si¢ ogromna ruchliwo$cia i
agresywnoscia. Rodziny orkdw sa nadzwyczaj liczne, szczegdlnie, ze panujacy u nich
system haremowy umozliwia samicom wspolna opieke nad dzie¢mi. Niezonaci
orkowie najczgsciej zbieraja si¢ w liczne bandy (w stronach cywilizowanych tworza
armie), ktore poza wojaczka maja za zadanie zapewni¢ wyzywienie reszcie
spotecznos$ci. Najczesciej wladzg w §rod nich dzierzy najsilniejszy i najbogatszy ork,
ktérego doradcami jest rada starszych.

A whepmtt
N1

Wystepowanie:
Orki zamieszkuja najcze$ciej wszelkie niezalesione i nie za gorace obszary. Na terenach cywilizowanych tworza potgzne panstwa
podlegle wladzy orkow wyniostych (Uruk—hai).

*Mate grupy tworzy najczesciej 1-10 0—poziomowych wojownikéw (np. samic) w obstawie 1-5 starszych (2—4 poziom).

**Do patrolowania wigkszych szlakow (goscincow) miasta orkowe wystawiaja najczesciej tzw. armie koczownicze sktadajace sig
najczesciej ze 100 orkdow (4—to poziomowych + weteran dowddca), ale z racji czgstych walk najczgsciej spotykane sa liczace 1-100
orkow.

*** Armie orkow najczesciej tworza mtodociani kadeci (0—poziom), typowi wojownicy (4—ty poziom) lub weterani (8—poziom).
Specjalne Zdolnosci:
v infrawizja (1/10 SZ%)

Rasa: Uruk—Hai (orki wynioste)
Charakter: przewaznie praw.zly
Wazrost: 1,8-2,3 m.
Waga: 80—-130 kg.
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

150 100 30 = 40 @ 40 60 10 40 25 +5 20/20/20
Premia do bieglosci:
» + 10% do szabli, tukéw refleksyjnych
» +5% do mieczy
Premia do odpornosci: 1 (10), 2 (20), 3 (10), 4 (10), 6 (10)

Wyglad:

Uruk-hai zewnegtrznie r6znia si¢ od innych orkoéw wielkos$cig i
masywnoscia ciata. Do szczegolnych cech tej rasy nalezy zaliczy¢ oczy
glabiej osadzone w oczodotach niz u innych ras, oraz podbrodek, ktory
wraz ze szczg¢kami jest wysunicty lekko do przodu. Wygladem najczg$ciej
przypominaja swych mniejszych pobratymcoéw (tak samo maja ciemne;j
karnacji ciato, podobne twarze i takze chodza na lekko ugigtych w
kolanach nogach). Cecha wyrdzniajaca ich jest sztywna, twarda (cho¢
elastyczna) skora. Po dluzszym przygladaniu si¢ jej widaé, jednakze, ze jest
zywa, a pod nig zachodzi bardzo intensywny metabolizm.

Tryb Zycia:

Ulubione zajgcie uruk—hai to sprawowanie wtadzy. W wolnych
chwilach zajmuja si¢ tez wojaczka i czczeniem swego boga Katana
(Kartana). Dzisiejsze orki wynioste to typowa szlachta. Posiadaja liczne
majatki ziemskie. Oddane sa one w dzierzaweg najczgéciej innym rasom.
Uzyskane pieniadze uruk—hai przeznaczaja na prowadzenie dos¢
wyniostego, jednak nie hulaszczego trybu zycia. Odznaczaja sig tez
cechami, ktore czg§ciowo pomagaja im wiadac. Po pierwsze sa fanatykami
swego boga, a przy tym toleruja inne wyznania. Po drugie sg bardzo
zdyscyplinowani i malo wymagajacy, jesli chodzi o warunki bytu. Po
trzecie cechuje je ogromna wig¢z krwi. Oznacza to, ze nigdy nie odmowia
pomocy swemu pobratymcowi i nigdy tez nie wspotpracuja z obcymi
przeciwko swojej rasie. Uruk—hai zyja najczesciej w licznych, miejskich
spoteczno$ciach. Rodziny zaktadaja do$¢ rzadko i to najczesciej w dosé
péznym wielu. Ze wzgledu na zwyczaj opiekowania si¢ kobietami i
dzie¢mi zmartych towarzyszy do$¢ popularny jest u nich system
haremowy. W takim jednak wypadku pierwsza zona dzierzy bezwzgledna wtadze w domu. Dorosli uruk—hai najczesciej tworza
bardzo zdyscyplinowane oddziaty gwardii. Ich zadaniem jest obrona strategicznych miejsc, sadownictwo, pomoc militarna w
wypadku zagrozenia poddanych i zbieranie wszelkich podatkow od stabszych ras. Te ostatnie zbierane sa najczgsciej pod postacia
zywnosci lub wyrobow rzemieslniczych, z tym, ze rzadko kiedy egzekwowane sa, jesli podatnicy znajduja si¢ w trudnej sytuacji
materialnej lub dopiero zaczynaja. Od niepamigtnych czaséw wladzg wsrdd nich sprawuje niezmiernie liczna rodzina Katanéw. Ich
bogactwo, polityczne powiazania, dostep do wszelkich szkolen, a czgsto i potboskie cechy sprawiaja, ze niekiedy wystarczy samo
imig, by wywotaé strach we wrogach. Zyja do 100 lat. Wielu jednak z nich, ktorzy doszli na wyzyny wladzy stara je sobie przedhuzyé.
Najczesciej spotykani sa jako gwardzisci, rycerze i klerycy. Bardzo rzadko spotyka si¢ w$rod nich profesje. Mimo to w praktyce tylko
jako czarodziei nie spotyka si¢ wsrod nich powyzej 10 POZ. W niektérych dobrze strzezonych §wiatyniach Katana znajduja sig
wielotomowe magiczne ksiggi, zwane Ksiggami sekretow rasy uruk—hai. W kazdej z nich opisane sa stabsze i mocniejsze strony tej
rasy, oraz poszczegolne sekrety. Najbardziej znany opisuje co nalezy uczyni¢, aby zosta¢ poétbogiem mimo, ze wezesniej zostato si¢
wyszkolonym w innej profesji. W innym tomie podany jest sekret jak postugiwa¢ si¢ tukami refleksyjnymi, aby ich minimalna SF
uzycia byta zmniejszona o potowg.

Historia Rasy:

Orki wynioste nazwe¢ zawdzigczaja swemu zamitowaniu do wiadzy. W ich rodzimym jezyku brzmi ona uruk—hai. Jak gtosza mity
rasa ta nie powstata w tym $wiecie. Podlug podan zachowanych w prastarych elfich ksiggach poczatek rasie data grupa wielkich
orkéw Sciagnigtych magicznie przez jakie§ bostwo na Orchig. Od zwyktych orkow rdznily si¢ one znacznie wielkoscia, sitg i swymi
krwiozerczymi upodobaniami. Mimo swej matej liczebnosci rasa ta przetrwata. Do dzi$ jednak astrologowie stawiaja sobie pytanie:
czemu tak wszechpotgzne sily jak bogowie i straznicy rownowagi — bezimienni dopuscili do zaistnienia rasy, ktora zmienita bieg
historii w tym $wiecie. Poczatkowo nic nie sugerowato wydarzen, ktore przyczynity si¢ do do powstania hegemonii urukéw. Na
orchii panowaty reptillioni, a orki i uruki mieszkaty w jaskiniach lub mrocznych puszczach. Mijaty wieki. Dzigki swej ogromne;j
rozrodczosci (na jedna samicg z reguly przypada kilkana$cie dzieci) zarowno orki, jak i uruki zaczely by¢ przewazajaca liczebnie sita.
Zaczelo tez stopniowo brakowaé jedzenia. Wielu z nich przyptacito to glodowa $miercia Iub przejsciem na kanibalizm. Dzigki tym
ostatnim powstata wyspecjalizowana w "orkozerstwie" rasa orkonéw. Mimo ztych warunkdéw bytu orki nie byly jednak w stanie
przeciwstawic si¢ kontrolujacym wszystko armiom reptillionom. Dysponowaty one bowiem formacjami jezdzcéw antaréw. Te
pancerne oddziaty byly w stanie "przejs¢" po dowolnej grupie wrogich wojsk. Nie mogta si¢ im przeciwstawi¢ zadna regularna armia
istniejaca w tych czasach. W pierwszym dniu transu kartana wydarzyly si¢ jednak 3 przedziwne rzeczy. Po pierwsze wsrod antarow
zaczgta panowaé nieuleczalna, Smiertelna zaraza. Wojska reptillionie tym samym stracity swa "jazdg". Po drugie w $rod urukow
narodzito si¢ dziecko o nadprzyrodzonych cechach. Dano mu przydomek Kartan. W miarg jego wzrostu okazywato sig, ze posiada
ono wigcej zdolnosci nadnaturalnych niz byto w jego rodzinie przez ponad tysiac lat. Po trzecie elfi astrologowie przepowiedzieli
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niesamowitg koniunkcj¢ dla orkdéw i upadek reptillionow. Od tego czasu przestali si¢ zajmowac astrologia, bojac si¢, ze mogli by
jeszcze wywrozy¢ zaglade swej rasy. Mijaty lata. Reptillioni opanowaty zaraze, jednak na wiele lat ich elitarne rycerstwo musiato
zej$¢ na "ziemig". Mlody Kartan dorost i zostat gwardzista. W $rod orkdéw zaczely pojawiaé si¢ wiesci, ze oto nastapit wiek w ktorym
przejma dziedzictwo tego swiata. Nastaty tak zwane spokojne lata. Reptillioni powoli przestawiali si¢ na nowe sposoby walki. Orki w
tym czasie przygotowywaly bron i trenowaty si¢ w niej pod kierownictwem elfow. Tych ostatnich polubity od czasu, gdy oglosili swa
wielka przepowiedni¢. W tym czasie Kartan mimo byciem juz gwardzista opracowat sposob na zostanie potbogiem. Po kilku latach
wprowadzit to w czyn, oglosit si¢ Swigtym przywddca wszystkich orkdéw i przyjal imi¢ Katan. Wybuchla wojna. Miata ona bardzo
cickawy przebieg. W niej bowiem bywaty okresy, gdy gdy reptillioni i orki walczyly ze soba, jak i okresy, gdy ze soba
wspotpracowaty. Dziwne w niej bylo tez to, ze mimo iz orki posiadaty kilkakrotng liczebna przewagg nie wygraly zadnej wielkiej
bitwy. Najdziwniejsze tez bylo to, ze mimo dotkliwych porazek w bitwach rasa ta zwycigzyta. Swieta (dla orkéw) wojna trwata ponad
55 lat. W jej trakcie doszto do wielkich zmian. Orki i uruki musialy przyzwyczaié¢ si¢ do dziennego swiatta i miejskich budowli.
Reptillioni po utracie swych posiadtosci zaczely urzadzaé si¢ u wylotu dawnych orkowych siedzib. W tym tez czasie doszlo do
podziatu wérod urukéw. Na poczatku od nich oddzielita si¢ wroga wszystkim grupa orkow ksigzecych (uruk—tan). Rozpetzla sig¢ ona
po $wiecie zaktadajac swe kolonie w wielu miejscach (np. na Wyspie Wiez). W dzisiejszych czasach liczniejsi sa juz wlasciwie tylko
na niektorych wyspach Archipelagu Pajeczego. Kilkadziesiat lat pozniej od urukow odlaczyty si¢ uruk—tar i uruk—jar. Klany te glosza
swoiste poglady i z racji swych mozliwosci budza uznanie innych orkéw. Przy Katanie pozostaly wszystkie typowe orki i wigkszo$¢
urukéw. Ci ostatni wierni swemu bogowi otrzymali nazwe uruk—hai.

Kilka wiekow pokoju, jaki nastat po Swietej Wojnie pozwolito urukom opanowaé Archipelagi. Elitarne armie pod wodza samego
Katana zdobywaty kazda wigksza wyspe. Nic nie mogto oprze¢ si¢ zalewowi orkowych wojownikdw. Nie wszyscy jednak nawet
chcieli walczy¢. Katan zadowalat si¢ prawnym podporzadkowaniem tubylcéw i poza najbardziej ekstremalnymi sytuacjami nigdy nie
eksterminowat przeciwnikow. Ba, pozostawiat im nawet ich posiadtosci i przywileje. Na kazdym zdobytym archipelagu wladze
przejmowat jeden z rodzonych braci Katana. Jedynie gdy ich zabrakto na ostatnim z nich (Pajgczym) osadzil on swa jedyna siostrg
(Grarhg). Archipelag Centralny zostawit dla siebie. Po kilkuset latach okazalo sig, ze wladza urukow przyjeta sig¢ na wszystkich
Archipelagach (po czg$ci wyjatkiem jest Archipelag Pajgczy, ale to juz inna historia). Uruk—hai nadal zachowujq swoje tagodne i
protekcyjne rzady, a inne rasy w zamian nie za czgsto staraja si¢ wyzwoli¢ spod ich panowania. Po wielu tysiacleciach tak tez
utrzymato si¢ do dzisiaj. Na zakonczenie warto by przytoczy¢ pewna legende. Mowi ona, ze gdy po prawie tysiacu lat zycia i
panowania Katan zostawat bogiem, uczynit on co$ wyjatkowego dla swojej rasy. Po wielu latach okazato sig, ze czg$¢ jego mocy
aktywnie wsparta uruki. Od tej pory kazdy cztonek tej rasy rodzi si¢ ze zdolno$cia zwana potocznie staba regeneracja. Koniec legendy
mowia jednak ze prawdopodobnie z tego powodu nie wolno mu juz zstapi¢ na Orchig.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja wigkszo$¢ miast na podleglych sobie terenach, aczkolwiek zawsze stanowia nieduzy procent ich mieszkancow.
Czgsto ich oddziaty lub armie spotyka sig jako elitarna obsadg twierdz i innych warowni (a nawet bogatszych wiosek).Panstwa
Katanow sprawuja kontrolg nad wszelkimi centralnymi czg$ci dziewigciu z dziesigciu archipelagow znajdujacych si¢ na potkuli
zachodniej Orchii (nie zdotali nigdy opanowac jedynie archipelagu pajeczego). Od niepamigtnych czaséw wiadze¢ wsrod nich
sprawuje niezmiernie liczna rodzina Katanéw. Ich bogactwo, polityczne powiazania, dostep do wszelkich szkolen, a czgsto i
potboskie cechy sprawiaja, ze niekiedy wystarczy samo ich imig, by wywotaé strach we wrogach.

* Male grupy tworza najczesciej 5 lub 10 osobowe oddzialy gwardzistow (4—poziomowych) z dowodzacymi nimi szefem (6—8
poziom, niekiedy nawet 10).

** Do obrony miast, grodéw, czy do rozstrzygania bitew stuza 100 osobowe formacje gwardzistow, skladajace si¢ najczesciej z
4-to poziomowych Uruk—Hai (i z kilku dowddcow 6—12p.).

*** Podczas wigkszych kampanii Uruk—Hai tworza tez armie weteranéw (8—poziomowych czy jak w przypadku stolic nawet
12—poziomowych), natomiast do obrony domostw zostawiaja liczne rzesze 0—poziomowych zokierzy.

Specjalne Zdolnosci:

v infrawizja (1/10 SZ%)

v Regeneracja ciata (lekkich ran) w wysoko$ci 5 ran na rundg, aczkolwiek tylko do momentu osiagnigcia agonii (ktora
automatycznie zatrzymuje, o ile nie wywotaty jej "powazne" rany).

Rasa: Uruk—Tan (orki ksiazgce)

Charakter: przewaznie praw.zly lub chaot.zty

Wzrost: 1,8-2,3 m.

Waga: 80130 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

170 100 40 50 50 60 30 40 50 +5 20/20/20

Premie do biegtosci:

» + 10% do szabli, tukéw refleksyjnych

» + 5% do mieczy

Premie do odpornosci: 1 (10), 2 (20), 3 (10), 4 (10), 6 (10)

Wyglad:
brak opisu
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Tryb Zycia:
brak opisu

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v 10%/POZ, ze ma mistrza kardzu

v infrawizja 1/10 SZ%

v symbiotyczny pseudodemon:
» 25 pkt AntyMagii
» Spotegowanie charakteru do ewidentnego
> Aura zta (wlasna, 1/2 odpornosci — 50)

Rasa: Uruk—Jar

Charakter: przewaznie praw.zly lub neutr.zty

Wazrost: 1,8-2,3 m.

Waga:80-130 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

160 = 100 40 = 40 50 70 30 @ 40 25 +5 20/20/20
Premie do biegtosci:
» + 10% do szabli, tukéw refleksyjnych
» + 5% do mieczy
Premia do odpornosci: 1 (10), 2 (20), 3 (10), 4 (10), 6 (10)

Wyglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
brak opisu

Rasa: Uruk—Tar

Charakter: przewaznie neutr.zty

Wzrost: 1,8-2,3 m.

Waga: 80-130 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

170 | 100 50 50 50 50 30 20 25 +5 20/20/20
Premie do biegtosci:
» + 10% do szabli, tukéw refleksyjnych
» + 5% do mieczy
Premia do odpornosci: 1 (10), 2 (20), 3 (10), 4 (10), 6 (10)

Wyzglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:
brak opisu

Rasa: Orkony

Charakter: neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny
Wzrost: 1,6-2,1 m.

Waga 60-110 kg.
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

160 110 | 30 40 30 30 10 20 10 +12 50/50/50
Premia do biegtosci:
» +20% do wszystkiego, m.in. pazury (70 tn; 20 OBR; 0p06z.3 sg.)
Premia do odpornosci: 2 (20), 4 (20), 6 (20)

Wyzglad:

Orkony naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie, wywodzacych si¢ od orkow. Wygladem swym w praktyce nie r6znig si¢ od
swych pobratymcoéw (chodza jak i one na lekko ugigtych nogach, a takze ich krepe, ciemnej karnacji ciato pokryte jest rzadkimi,
szczeciniastymi wlosami). Twarz maja bardzo pociagla, o szerokich ustach i przyduzych zgbach (szczeg6lnie ktach). Cecha
wyrozniajaca ich jest gruba, nadzwyczaj twarda (cho¢ elastyczna) skora i praktycznie ciagle Slinienie si¢ (ich $lina jest toksyczna i w
zetknigciu z krwia wywotuje krotkotrwaty paraliz ciata). Ubieraja sig raczej dos¢ cywilizowanie, najczgsciej w lekkie zbroje nie
ograniczajace zr¢cznosci.

Tryb Zycia:

Jest to typowo "orkozerna" rasa, o nocnej i zmierzchowej aktywnos$ci. Przyczajone przy drogach najcz¢$ciej znienacka i calg
rodzing atakuja mniejsze grupki orkdéw, ludzi i innych ras. NajczgSciej tuz przed walka, a takze po kazdym udanym ciosie polizuja
przez chwilg [5 segmentdéw opoznienia] ostrze swej broni, dzigki czemu zranienie nig jest w stanie sparalizowac ofiarg. Orkony zyja
do 100 lat i z powodu swego zachowania prawie wyltacznie spotykani sa jako barbarzyncy—zabojcy, lowcy—zabdjcy, rzadziej jako
niedwuklasowcy tych profesji. Bardzo rzadko (porwane za mtodu i wychowanie wsrdd innych ras) spotykane sa inne profesje
orkonow (aczkolwiek sa w stanie szkoli¢ si¢ praktycznie tylko u orkow).

Wystgpowanie:
Orkony zamieszkuja najczgsciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystgpowania zyja
rodzinami, w znajdujacych sig nie daleko od drég ziemiankach, szatasach, czy jaskiniach.

* NajczesSciej spotyka si¢ je pojedynczo (4—10p.) lub parami (2—6p.).

** W momencie wykrycia ofiar blisko swych siedzib atakuja najczesciej rodzinami (0-9 [1-10 — 1] mtodych O—poziomowych,
0—4 [1-5 — 1] samic 2—4p., 1-2 samce 4—-10p.).

Specjalne Zdolnosci:

v infrawizja (2/10 SZ%)

v wytwarzaja paralizujaca $ling ($linia bron lub szpony [op6z.5 sg.]) trucizna ta (jesli nie wykona si¢ %—owego rzutu na odpornosc
nr. 6 zmniejszong o 2% na poziom Orkona), to po 3 segmentach paralizuje ona ofiar¢ na 1-10 rund

Rasa: Centaur

Charakter: przewaznie neutr.dobry, chaot.dobry, neutr.neutr., chaot.neutr.
Wazrost: 1,5-2,2 m.dl.

Waga: 400-600 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
300 150 15 65 40 80 | 20 3 3 +4 10/15/20

Premia do biegto$ci:

> +15% do tukow, widczni

» +5% do kopyt (30 ob; 10 OBR; opdz. 5 sg.)

Premia do odpornosci:1 (10), 3 (10), 4 (10), 5 (10), 9 (10), 10 (10)

Wyglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v wierzganie — silne kopnigcie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktora nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
podwdjng ilo$¢ ran

v zdolno$ci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymalo$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkos$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym

v podstawowe zdolno$ci wojownicze (1-10)

v profesje Wojownik, Paladyn, Rycerz, Kaptan, Druid, P6tbog, Kupiec, Mag

Krysztaly Czasu Strona 220 z 285 Ksigga Mistrza Gry



Rasa: Minotaur (typowy)

Char: Kazdy

Wazrost: 1,7-2,2 m.wys.

Waga: 140-240 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

320 350 30 35 10 25 15 15 15 + 10 40/40/40

Premie do biegto$ci:

» +5% do rogi (30 kl/+4 OBR; 0pdz.4 sg.), pigsci (60 ob/+10 OBR; 0pdz.2 sg.), oskardy (130kl/+5 OBR; op6z.4 sg.), mioty
(1400b/+17 OBR; 0pdz.5 sg.).

Premie do odpornosci: 1 (10), 2 (10), 4 (20), 6 (10), 7 (10)

Wyglad:
Nosza kolczugi warstwowe, zbroje tuskowe metalowe ew zbroje kurtkowe.

Tryb Zycia
Zyja do 400 lat, dojrzewaja po 30 latach. Najczesciej spotykani sa jako wojownicy i barbarzyncy, rzadziej jako kaptani,
pétbogowie (tylko do 15 poz) i iluzjonisci (tylko do 10 poz).

Wystepowanie:
Zamieszkuja najcze¢sciej tereny podgorskie i gory oraz wszelkiego rodzaju labirynty. Najczgsciej spotyka sig je pojedynczo (8
poz). Rzadziej rodzinami 1-10 mtodych (0—4 poz) i 1-2 doroste osobniki (6—8 poz).

Specjalne Zdolnosci:

v doskonaty wech

v szarza

v tratowanie

v umiejetnosé tworzenia $cian zatamujacych geometrig przestrzeni (i zmysty rownowagi), samemu pozostajac na to niewrazliwym;
doskonata

v infrawizja (stata)

Rasa: Minotaur Opas (magiczny)

Charakter: przewaznie praw.zly i neutr.zty

Wazrost: 2,54 m.wys.

Waga: 250-350 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

600 600 20 35 10 20 10 20 15 +20 60/80/100

Premia do biegtosci:
> +5% rogi (35 kt; 4 OBR; op6z. 4 sg.), pigsci (60 ob; 10 OBR; opdz. 2 sg.), toporéw obusiecznych
Premia do odpornosci: 1 (10) 2 (10), 4 (20), 6 (10), 7 (10)

Wyglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v doskonaty wech

v szarza

v tratowanie

v umiejgtnos¢ tworzenia $cian zatamujacych geometrig przestrzeni (i zmysty rownowagi), samemu pozostajac na to niewrazliwym,;
doskonata

v infrawizja (stata)

Rasa: Ogry

Charakter: przewaznie neutr.zty,chaot.zty

Wzrost: 1,75-2,25 m.wys.

Waga: 100-150 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

240 140 20 20 30 30 10 10 20 +12 50/50/50

Premia do biegto$ci:
» +10% do maczug, pat

Krysztaly Czasu Strona 221 z 285 Ksigga Mistrza Gry



» +5% do pigsci (70 ob; 8 OBR; 0p6z.3 sg.)
Premia do odpornosci: 4 (10), 5 (10), 6 (10), 7 (10), 8 (10), 10 (10)

Wyzglad:

Ogry naleza do ssakéw o humanoidalne;j, lekko zgarbionej postawie. Swym wygladem przypominaja bardzo krepych, grubych
ludzi, od ktorych odroznia je jednak wigksza wielko$¢ 1 glowa o niesamowicie prymitywnych cechach charakterystycznych (z
wyjatkiem uszu, ktore sa lekko szpiczaste) dla przodkéw ludzi [neandertalczykow]. Ich ciato wyrdznia si¢ gruba, w miarg ggsto
owlosiong skora i ciemna karnacja. Do$¢ duza warstwa podskornego thuszczu powoduje, ze sa one w miar¢ odporne na chtéd. Ubrane
sa najczesciej w niedbale przewieszone grube skory zwierzgce z zawieszona w poprzek duza skorzang torba. W stronach
cywilizowanych i w stuzbie u innych ras dbajg jednak o swoj ubior, korzystajac czgsto nawet ze zbroi.

Tryb Zycia:

Ogry zyja do 200 lat, ale dojrzato$¢ swoja osiagaja juz w wieku 15 lat. Najczes$ciej zajmuja si¢ wojaczka i polowaniami
(szczegdlnie na opasy, ale nie gardza tez i migsem innych humanoidalnych ras). Z tego tez powodu najczgsciej spotykani sg jako
wojownicy, towcy i barbarzyncy. W stronach cywilizowanych spotykani sa w $rod nich takze gwardzisci, ztodzieje, kupcy, a nawet
wszelacy klerycy [do 10—go poziomu], czy iluzjonisci [do 10p.]. Zyja najczesciej w klanowych spotecznosciach, struktura
przypominajacych mate wioski. Kazdy klan rzadzony jest najczgSciej przez rade Lordow, ktorej gtowa z reguly jest najstarszy
wiekiem Ogrem. Ochrona siedziby zajmuja si¢ samice, a takze rzadko opuszczajacy wioske Lordowie, z ktorych kazdy dysponuje
osobista obstawa w postaci Garow — Ogrow weterandw. Poza swe siedziby ogry najcze¢sciej wychodza w matych bandach, ktore poza
wojaczka (najczesciej jest to grabienie karawan 1 zewngtrzna obrona wlasnych siedzib) maja za zadanie zapewni¢ wyzywienie reszcie
spoteczno$ci. Mgzcezyzni ich odznaczaja si¢ ogromna agresywnos$cia i pewnoscia siebie. Gdy dochodzi do walki najczesciej
podejmuja otwarta walke, probujac swa sila zmusi¢ do ucieczki przeciwnika zadowalajac si¢ ofiarami starcia i ew. porzuconym
majatkiem.

Wystepowanie:

Ogry zamieszkuja wszelkie nie za gorace obszary, najczesciej jednak z dala od wigkszych akwendw wodnych. W dzikich stronach
swe siedziby najczgsciej zaktadaja w jaskiniach, czy w zdobytych (np. spacyfikowanych) wioskach. W stronach cywilizowanych
najczeSciej zamieszkuja okolicg miast, czgsto wtapiajac si¢ w ich mieszkancow i cywilizujac sig. Jest to szczegdlnie widoczne na
péinocnym zachodzie Orkusa Wielkiego, gdzie jedno z miast (Ogra—gar) do tego stopnia zostato przez nich zaludnione, ze potocznie
mowi sig, iz jest to stolica Ogréw (dysponuje np. wlasnymi armiami).

* Najcze$ciej spotykani sa w bandach liczacych 2-20 osobnikdéw (6-ty poziom), z ktorych jeden lub dwoéch to stare Ogry (8
poziom).

** Wigksze hordy (2—6 poziom) lub armie ogréw (6-ty poziom) licza $rednio od 50 do 150 osobnikéw, plus dowddey (10-ty
poziom).

*** Male siedziby licza najczesciej w granicach 50 osobnikow, za§ wigksze (z wyjatkiem tych miejskich) 100—500 Ogrow.

Specjalne Zdolnosci:

v infrawizja (2/10SZ%)

v przetracanie — ich wojownicy jako zapozyczenie zdolno$ci maja umiejetno$¢ zamaszystego uderzenia bronia obuchows tak, ze
jesli ofiara nie wykona uniku (%—owy rzut na ZR aktualng — 1%/p. Woj.), to otrzymuje podwdjng ilo$¢ ran [aczkolwiek
wykonanie go chroni przed zranieniem]

Rasa: Ogryliony

Charakter: neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny

Wazrost: 1,9-2,4 m.wys.

Waga: 100-150 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

280 180 10 30 30 30 10 15 10 +20 80/80/80

Premia do biegtosci:
» +20% do wszystkiego, m.in. pazury (100 tn; 20 OBR; 0p6z.3 sg.)
Premia do odpornosci: 2 (20), 4 (20), (20)

Wyzglad:

Ogryliony naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie, wywodzacych si¢ od ogrow. Wygladem swym w praktyce nie roznig sig¢
od swych pobratymcow (chodza jak i one lekko zgarbione). Rownie prymitywna jak u ogrow twarz jest jednak bardziej pociagta, o
szerokich ustach i przyduzych ze¢bach (szczegolnie ktach). Wyrdzniaja sig jeszcze grubsza, niz u ogrow skora, z gruba warstwa
thuszezu podskornego 1 dhugimi, grubymi pazurami, aczkolwiek najbardziej charakterystyczne jest dla nich ciagle $linienie sig (ich
$lina jest toksyczna i w zetknigciu z krwia wywotuje krotkotrwaty paraliz ciata). Jako ubidr stuza im lekko za mate skory zwierzgce
zdarte z zabitych ogrow i tym podobne odzienia.

Tryb Zycia:

Jest to typowo "ogrozerna" rasa, o nocnej i zmierzchowej aktywnosci. Przyczajone przy drogach najczesciej znienacka,
pojedynczo lub catymi rodzinami atakuja mniejsze grupki ogrow, orkow, ludzi i innych ras. Najczgsciej tuz przed walka, a takze po
kazdym udanym ciosie polizuja przez chwilg [5 segmentow opo6znienia] ostrze swej broni, dzigki czemu zranienie nig jest w stanie
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sparalizowaé ofiare. Zyja do 200 lat, aczkolwiek dojrzewaja juz w wieku 15. Z powodu swego zachowania prawie wylacznie
spotykani sa jako towcy—zabojcy, towcy, barbarzyncy i barbarzyncy—zabdjcy. Bardzo rzadko (porwane za mtodu i wychowanie wsrod
innych ras) spotykane sg inne profesje ogrylionow (aczkolwiek sa w stanie szkoli¢ sig praktycznie tylko u ogrow).

Wystepowanie:
Ogryliony zamieszkuja najczesciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystgpowania zyja
rodzinami, w znajdujacych si¢ nie daleko od drog ziemiankach, szatasach, czy jaskiniach.

* NajczeSciej spotyka si¢ je pojedynczo (0—10p.) lub parami (2—6p.).

** W momencie wykrycia ofiar blisko swych siedzib atakuja najczgsciej rodzinami (0-9 [1-10 — 1] mtodych O—poziomowych,
0—4 [1-5 — 1] samic 2—4p., 1-2 samce 4—10p.).

Specjalne Zdolnosci:

v infrawizja (2/10SZ%)

v wytwarzajq paralizujaca $ling ($linia szpony [op06z. 5 sg.]) trucizna ta (jesli nie wykona si¢ %—owego rzutu na odpornos¢ nr. 6
zmniejszong o 2% na poziom Ogryliona), to po 3 segmentach paralizuje ona ofiarg na 1-10 rund

Rasa: Gnol

Charakter: przewaznie praw.zly lub praw.neutr.

Wzrost: 1,8-2,3 m.

Waga: 80—130 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

180 125 10 30 15 20 10 15 10 +5 20/20/20

Premia do biegtosci:
» + 10% do cepow, maczug, duzych tukow, tap (60 ob; 10 OBR; opoz. 2 sg.)
Premia do odpornosci: 2 (20), 6 (10), 7 (10), 10 (20)

Wyzglad:

Gnole naleza do ssakow o humanoidalnej postawie, jednak z kilkoma specyficznymi cechami. Odznaczaja si¢ wysoka, szczupta
sylwetka, o silnym "zylastym" umigsnieniu. Ich prawie cate ciato pokryte jest krotka sier§cia, dzigki ktorej z reguty nie nosza ubran (z
wyjatkiem zbroi). Najbardziej charakterystyczna jest u nich twarz, ktéra mniej lub bardziej przypomina pysk wilka lub szakala. Po
przyjrzeniu si¢ z bliska ma jednak ona do$¢ duzo cech ludzkich, a ponadto potrafi wydawac catkiem cywilizowane dzwigki.

Tryb Zycia:

Gnole prowadza do$¢ cywilizowany tryb zycia. Ich potaczone w jedna spoteczno$¢ rodziny tworza z reguty hierarchiczne
spoteczenstwo, oparte na bezwzglednym postuszenstwie do wtasnych Lordéw (10-12p.). Mimo wojowniczego trybu zycia (lubia si¢
miesza¢ praktycznie do wszelkich walk) utrzymuja tez dos¢ dobre stosunki kupieckie z innymi rasami wymieniajac najczesciej
zdobycze wojenne na dostawy zywnosci dla wlasnych siedzib. W rejonach mato cywilizowanych poluja czesto na innych
humanoidéw w celach konsumpcyjnych Gnole zyja do 200 lat, aczkolwiek dojrzatos¢ osiagaja w wieku 30. Prawie wytacznie spotyka
si¢ ich jako wojownikow, towcow lub gwardzistow. Tylko raz na kilkuset osobnikow spotyka si¢ u nich przedstawicieli innych
profesji. Jak kraza legendy rasa ta wywodzi si¢ od jakiego$ prastarego szczepu ludzkiego (od pétolbrzymow), ktory w niepamigtnych
czasach za jakie$ przewinienie zwiazane z wilkami zostal przemieniony czgsciowo na wzor tych zwierzat.

Wystepowanie:

Gnole spotyka si¢ najczesciej w okolicach pagorkowatych i gorskich. Tam tez z reguty z dala od innych spotecznosci (w tym i
swoich) zaktadaja sredniej wielkosci osady (liczace najczgéciej od 20 do 200 osobnikow). Z racji dos¢ skrytego trybu zycia zaktadaja
je najczesciej w duzych zespotach jaskin, w labiryntach lub w matych (zdobycznych) zameczkach. Najczesciej oddzialy ich
wojownikow kraza w patrolach (1-10 osobnikow z 6—8p.) wokot siedzib, ew. wynajmuja si¢ jako najemnicy (6—8p.).

Specjalne Zdolnosci:

v doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegltos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v infrawizja (2/10 SZ%)

Rasa: Olbrzymy

Charakter: najcze¢sciej neutr.dobry

Wazrost: 2,1-2,6 m.wys

Waga: 200-300 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
300 160 10 30 50 30 10 35 40 +10 40/40/40

Premia do biegtosci:
» + 10% do maczug, gltazow, pal, pigsci (80 [w rekawicy 100] ob/8 OBR; opdz. 1 sg.)
Premia do odpornosci:1 (20), 4 (10), 7 (10), 8 (10), 10 (10)

Wyglad:
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Olbrzymy naleza do pradawnych istot o typowo czlekoksztaltnej postawie, =
ktorej rodowodd zanika w minionych wiekach. Poza wielko$cia wygladem
swym w praktyce nie ro6znig si¢ od dobrze zbudowanych ludzi. Twarz ich jest
jednak jakby bardziej okraglawa, z reguty pokryta zarostem (czyli gesta,
krotka broda). Wyrdzniaja si¢ jeszcze gruba skora, z warstwa thuszezu pod
nig. Jako ubior stuza im obszerne skory zwierzece zdarte z zabitych zwierzat i |
tym podobne odzienia. W krainach cywilizowanych ubieraja si¢ wedtug mody
ludzkie;j.

|

3 illy.
I 1»1

Tryb Zycia:

Jest to typowo wyzyno—gorska rasa o dziennej aktywnosci. Ich
wieloosobowe bandy i grupy pedza koczowniczy tryb zycia. Ich kobiety
zajmuja si¢ najczgsciej zbieractwem, natomiast me¢zezyzni uwielbiaja
bezkrwawe rozboje. W stronach cywilizowanych doskonale asymiluja si¢ z
ludzkimi zwyczajami. Z reguty bardzo pogodne i roze§miane uwielbiaja
przyjaznic si¢ z hobbitami i malo cywilizowanymi ludzmi. Caty swéj humori 1
swobodg traca w momencie, gdy ustysza wiarygodng wies¢, ze w poblizu ‘
znajduja si¢ martwiaki. Z natury odwazne az do przesady staja si¢ w tedy
strachliwe, drazliwe i za wszelka ceng staraja si¢ opuscié¢ dang okolice. Zyja
do 400 lat, a dojrzewaja w wieku 60. Z powodu swego zachowania prawie
wylacznie spotykani sa jako barbarzyncy, towcy i wojownicy. Bardzo rzadko
(wychowanie w cywilizowanym otoczeniu) spotykane sa inne profesje
olbrzymow. Najbardziej znani sa w tedy jako iluzjonisci, czy dowolnego typu
rycerze.

Wystgpowanie:

Olbrzymy zamieszkuja najczgsciej wszelkie nie za gorace i
niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wyst¢gpowania zyja hordami,
ktére koczuja wzdhuz wazniejszych drog i siedzib ludzkich. Dos¢ czgsto
pojedynczo spotykani sg jako mieszkancy osiedli, wiosek i miast, jednakze nigdy samemu nie tworza tego typu wlasnych siedzib.
Najwigksze miejskie skupisko olbrzymoéw znajduje si¢ w miastach Ora—gar i Ogra—gar (na Orkusie Wielkim), gdzie ich liczebno$¢
sigga nawet ponad 1/3 stanu wszystkich mieszkancow. Prawdopodobnie z tego tez powodu Ora—gar przez orki zostat okrzyknigty
stolica olbrzymow. Poza Orkusem Wielkim ich wigksze skupiska spotykane sa na wyspach ciagu Orkusa (z wyjatkiem wyspy Orkus
Tan), oraz na zewngtrznych wyspach Archipelagu Centralnego (szczeg6lnie na wyspach Malaukow, Korsarskich, oraz Czerwonych i
Biatych Piratow). Najczgsciej spotyka sig je w bandach [75%] (2-20 osobnikow z pozioméw 4-8) lub hordami (5-500 osobnikow z
pozioméw 0—-10). W odludnych stronach spotyka si¢ czgsto pojedyncze starsze osobniki, wiodace najczeSciej samotny tryb zycia (6—
10 p.).

Specjalne Zdolnosci:
brak

Rasa: Malauk — Czwororgki Olbrzym

Charakter: kazdy, najczgsciej zaleznie od nacji

Wazrost: 2,0-2,5 m.wys.

Waga: 200-300 kg.

‘ZYW SF ‘ ZR ‘ SZ ‘ INT MD UM ‘ CH PR ‘ Obrona skory ‘ Wyparowania skory

300 160 10 30 50 30 10 35 40 +10  40/40/40
Premia do biegtosci:

» + 10% do maczug, gltazow, pal, pigsci (80 [w rekawicy 100] ob;8 OBR; opdz. 1 sg.)
Premia do odpornosci:1 (20), 4 (10), 7 (10), 8 (10), 10 (10)

Wyzglad:

Malaucy zwani tez czwororgkimi olbrzymami naleza do pradawnych istot o typowo cztekoksztattnej postawie. Wyrdzniajq si¢
jednak posiadaniem drugiej pary rak, ktora z tutowia wyrasta kilka centymetry ponizej pierwszej. Obydwie pary rak nie roznig si¢ od
siebie wlasciwie niczym. Olbrzymy te sa w stanie naraz wtada¢ wszystkimi rgkoma bez najmniejszego problemu. Poza wielkoscia i
posiadaniem dwukrotnie wigkszej ilosci rak nie odbiegaja wygladem od innych humanoidalnych ras, jak od typowych olbrzymow,
czy dobrze zbudowanych ludzi. Twarz ich jest jednak jakby bardziej okragtawa, z reguty pokryta zarostem (czyli ggsta, krotka broda).
Wyrdzniaja si¢ jeszcze grubg skora, z warstwa thuszczu pod nia. Ich ubiodr zalezy od spoteczenstwa w ktoérym zyja. Malaucy czarni
(zwani tez rogatymi) jako ubior wykorzystuja obszerne skory zwierzgce zdarte z zabitych zwierzat i tym podobne odzienia. Malaucy
czerwoni i biali w krainach cywilizowanych ubieraja si¢ wedtug mody ludzkiej. Ich czerwone lub biate ptaszcze najczgséciej skrywaja
bojowe kolczugi lub inne zbroje.

Tryb Zycia:
Malaucy, to potgzne istoty zamieszkujace najczgsciej archipelagi zachodnie. Jest to cywilizowana, typowo wyzyno—gorska rasa o
dziennej aktywnosci. W zaleznoéci od nacji posiadaja one kilka przyzwyczajen i nawykow. Najbardziej znana i najliczniejsza ich pod
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rasa sa malaucy czarni. Ze wzgledu na noszenie rogatych helmoéw czgsto tez nazywani sa rogatymi. NajczgSciej pedza oni
poétkoczowniczy tryb zycia, zamieszkujac prymitywne osady, wioski i miasteczka. Z reguty tez nie lubia wyprawiac si¢
poza dang okolicg, o ile w poblizu znajduje si¢ odpowiednia ilo$¢ pozywienia (jadtospis maja bowiem Vg p:
w miarg podobny do ludzkiego). Ich kilkuosobowe bandy i grupy czgsto poluja w poblizu siedzib , >
cywilizowanych istot, zajmujac si¢ szczegélnie napadaniem na konie, ktére stanowia ich A T A

przysmak. Przysparza to im wielu wrogow, szczeg6lnie wsrdd rycerzy i farmerow,
ale w krainach, gdzie mozna je napotka¢, kupieckie karawany najczesciej S5
zaopatrujg si¢ w podstarzate konie, ktore bardzo si¢ przydaja w wykupieniu ]
sig¢ bandyckim koniokradom (pozwala to uchroni¢ od zjedzenia np. wlasne
pociagowe). W stronach cywilizowanych, doskonale zasymilowanymi z ludzmi i
orkami sa pod rasy malaukow czerwonych i biatych. Ich zwyczaje sa
podobne do ludzkich, aczkolwiek dzieli je pewna ideologia. Malaucy czerwoni, to
$wietni zolierze, a juz szczegdlnie wojownicy i gwardzisci. Najczesciej zalezy
im na dobrej zaplacie w stuzbie innych, dlatego tez wraz ze swymi rodzinami
zamieszkuja cywilizowane strony, gdzie bogatym i pot¢znym suwerenom nie
wahaja si¢ okaza¢ najmniejszej przystugi. Z powodu ich oddania, honoru i
bezwzglednosci traktuje sig je jakby ich charaktery byty przewaznie
praworzadne neutralne lub praworzadne zte. Wykorzystywane sa najczesciej
jako doskonata obstawa lub straznicy bogatych $§wiatyn i domostw. Malaucy biali, [}
bedacy zarazem najmniej liczni, to gorliwi wyznawcy jednego z dwdch bogow:
Asteriusza Wielkiego lub zapomnianego na Archipelagu Centralnym boga Tfama |
Bezimiennego, ktérego to wyznaja pod imieniem Ulmar. Ich klany ze wzgledu na [}
niezbyt przyjazne stosunki z orkami najczgséciej zyja w matych twierdzach w ‘
poblizy siedzib ludzi, krasnoludow lub reptillionow. Ich mgzczyzni to
znakomici rycerze i gwardziéci, jednakze z tych samych powodow co inni
malaucy nigdy nie uzywaja koni (uwazaja, ze na jedzeniu si¢ nie jezdzi).
Ulubiona ich forma podrézowania sa wszelkiego typu otwarte lektyki,
noszone przez mlodszych malaukdéw, przez niewolnikow lub przez
przedstawicieli innych ras. Na dtuzsze wyprawy najcze$ciej wypozyczaja reptillionskie Antary (pancerne jaszczury), aczkolwiek nie
umieja walczyé siedzac na nich. Zyja do 400 lat, a dojrzewaja w wieku 60. Z powodu swego zachowania prawie wylacznie spotykani
sa jako zokierze, rycerze i ewentualnie klerycy. Do$¢ czgsto mozna u nich spotka¢ niezbyt udolnych iluzjonistow.

Wystgpowanie:

Malucy nie sg typowa rasa Archipelagu Centralnego. Ich najwigksze skupiska znajduja si¢ na Archipelagach Zachodnich i
Archipelagu Wschodnim. Na tym ostatnim sa niezwykle uprzywilejowana rasa w stuzbie niezawistnego wladcy tego archipelagu
chana Mohameda Khali, ktéry w swym gorskim krélestwie od wiekdw toczy wojny z miejscowa dynastia Katanow. Zamieszkuja
najczesciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystgpowania zyja hordami, ktore koczuja
wzdhuiz wazniejszych drég i siedzib ludzkich. Dos¢ czgsto pojedynczo spotykani sg jako mieszkancy osiedli, wiosek i miast, jednakze
nigdy samemu nie tworza tego typu wlasnych siedzib. Najwigksze miejskie skupisko olbrzymow znajduje si¢ w miastach Ora—gar i
Ogra—gar (na Orkusie Wielkim), gdzie ich liczebno$¢ sigga nawet ponad 1/3 stanu wszystkich mieszkancéw. Prawdopodobnie z tego
tez powodu Ora—gar przez orki zostat okrzyknigty stolica olbrzymow. Poza Orkusem Wielkim ich wigksze skupiska spotykane sa na
wyspach ciagu Orkusa (z wyjatkom wyspy Orkus Tan), oraz na zewngtrznych wyspach Archipelagu Centralnego (szczegdlnie na
wyspach Malaukow, Korsarskich, oraz Czerwonych i Biatych Piratoéw).Najczesciej spotyka si¢ je w bandach [75%] (2—20 osobnikoéw
z poziomow 4—8) lub hordami (5-500 osobnikow z pozioméw 0—10). W odludnych stronach spotyka si¢ czgsto pojedyncze starsze
osobniki, wiodace najczgséciej samotny tryb zycia (6—10 p.).

Specjalne Zdolnosci:

v w wypadku postugiwania si¢ bronia dwurgczna, ktéra moga trzymacé 4 rgkoma naraz, wtedy bonus do ran liczy si¢ jako 1/2 SF.

v umiejetnosé bezproblemowego uzywania 4 rak do réoznych czynnosci (np. moga uzywaé jednoczes$nie w walce 2 broni
dwurecznych jednocze$nie [nie dotyczy broni strzelajacych])

Rasa: Gigant Wzgorzowy
Charakter: przewaznie neutr.zty
Wzrost: 3-5 m.wys.

Waga: 500-1500 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

900 800 10 | 40 15 50 | 20 @ 60 @ 40 +20 100/100/100
Premia do biegtosci:

» + 10% do maczug, pigsci (80 ob; 15 OBR; opdz.3 sg; *uszk. x2)

» + 5% do gltazéw
Premia do odpornosci:1 (10), 4 (20), 5 (10), 6 (10), 10 (10)

Wyglad:

Giganty wzgorzowe naleza do ogromnych ssakéw o humanoidalnej postawie. Odznaczaja si¢ wysokim wzrostem, masywna
(potezna) sylwetka i ludzka postura, jednakze ich rozmiary jakby je proporcjonalnie zmniejszaja (co jest spowodowane dzwiganiem
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bardzo duzego cielska). Czgsto chodza w pozycji lekko zgarbionej, co jest
czesto przyczyna, ze wydaja si¢ mniejsze. Na swa brazowa, gruba skore
najczeSciej naktadaja niedbale wyprawione skory bawole. Kazdy osobnik
posiada takze duza torbe¢ skorzang (tam tez znajduje si¢ praktycznie caty jego
dobytek).

Tryb Zycia:

Giganty wzgdrzowe pedza najczgsciej potkoczowniczy tryb zycia. Tam
gdzie pozywienia jest duzo czgsto zaktadaja cate wioski lub osiedlaja sig w
duzych jaskiniach. Gdy brakuje jedzenia osada najczesciej rozprasza si¢ po
catej okolicy i tylko najstarsze zostaja na starych pieleszach. W rejonach
cywilizowanych lub o duzej ilosci smokow czgsto zagrozone tym stawiaja
potezne zamczyska, skad zbieraja daning z catej okolicy. Za pokarm
najczesciej stuza im wszelkie duze zwierzgta (bawoly Opasy), mniejsze [
humanoidy, czy monstra. Na swe ofiary poluja najczgsciej za pomoca glazow, [/
ktoérych kilka z reguty maja przy sobie lub w poblizu. Niekiedy staraja si¢ tez
wchodzi¢ w komitywg z innymi rasami, ktére w zamian za ich opicke maja
pomagaé w zdobywaniu pozywienia. Zyja do 400 lat, aczkolwiek dojrzatosé
swoja osiagaja juz po 30 latach. Najczesciej spotykani sa jako przedstawiciele
kasty zolierskiej, rzadziej klerycznej lub jako iluzjonisci. Postuguja si¢ l
najczeSciej wlasnym (gigantow wzgdrzowych) jezykiem, aczkolwiek znaja tez &\
jezyk olbrzymoéw, a po czesci takze orkoéw, gnoli lub goblinow. :

Wystegpowanie:

takze w gorach, a pojedynczo i w nizinnych lasach. W poblizu swych wiosek (z reguty taka osada liczy 5—50 osobnikéw z 0—10p.)
najczgsciej kraza rodzinami (0—4 z Op., 1-2 z 2p. i 1-2 z 4-6p.) lub pojedynczo (2—8p.). Pojedynczo z dala od swych siedzib
najczesciej spotyka sig tylko samotnikow (8p.).

Specjalne Zdolnosci:

X maja problemy z Trafieniem w kazdg istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary).

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v W wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy sig jako atak daleki (nie skutkuje
zastanianie si¢ bronia, itp.).

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja si¢ upas¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %—owego
rzutu na ZR aktualna [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna
dostawa¢ 1-100 ran na rund¢ [wygrzebanie si¢ wymaga %—owego rzutu na 1/2ZR aktualnej]).

Rasa: Gigant Skalny

Charakter: przewaznie neutr.neutr.
Wzrost: 4-6 m.

Waga: 800—1500 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

1200 1000 5 20 15 40 = 30 50 30 + 100 200/200/200
Premia do bieglosci:

» + 10% do gtazow

» + 5% do maczug i pat
Premia do odpornosci:1 (10), 3 (10), 7 (40), 8 (20), 9 (10), 10 (10)

Wyglad:

Giganty skalne naleza do ogromnych ssakéw o humanoidalnej postawie.
Odznaczaja si¢ wysokim wzrostem, pot¢zna sylwetka i ludzka postura. l
Najczeéciej chodza w pozycji wyprostowanej i tylko podczas walki sig garbig. il
Na swa oliwkowa, gruba skore tylko starsze osobniki naktadaja niedbale
wyprawione skory bawole. Kazdy osobnik posiada takze duza torbe skorzana
(tam tez znajduje si¢ praktycznie caty jego dobytek). Z zewnatrz ich skora
wyglada jakby byla $liska, za to w dotyku okazuje si¢ niesamowicie twarda i
elastyczna. Dzigki swej skorze 1 umigsnieniu przypominaja zlepek gtazow, co
z mozliwoscia zmieniania odcienia swej skory daje im jakby niewidzialno$¢ na
tle wielu formac;ji skalnych. Praktycznie takze nie posiadaja tez zadnego
owlosienia (nawet ich kobiety sa kompletnie tyse).

L

¥ VN
il

Tryb Zycia:
Giganty skalne pedza najczgSciej samotny lub rodzinny tryb zycia.
Praktycznie takze nie zaktadaja wigkszych skupisk. W rejonach
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cywilizowanych lub o duzej ilosci smokoéw czgsto prowadza bardzo skryty tryb zycia. Z reguly istoty ktore widzialy ich siedziby
traktuja jak niewolnikéw lub pokarm. Poluja najczeSciej z zasadzki i za pomoca glazéw lub lawin kamieni. Ofiarami stuzacymi im za
pokarm sa przede wszystkim wszelkie mniejsze istoty, w tym szczegdlnie humanoidy i nie za duze monstra. Niekiedy staraja si¢ tez
wchodzi¢ w komitywg z innymi rasami, ktére w zamian za ich opieke maja pomaga¢ w zdobywaniu pozywienia. Czg¢sto do pomocy
sobie wykorzystuja tez wszelkie wieksze zwierzeta, ktore potrafia po swojemu "udomawiaé". Zyja do 800 lat. Dojrzatoéé swoja
osiagaja po 60 latach. Najczgsciej spotykani sa jako towcy i1 ew. jako druidzi, niekiedy jednak zdarzaja si¢ w $rod nich wojownicy,
czy inni (niz druidzi) klerycy, a nawet iluzjonisci. Postuguja si¢ najczgsciej wlasnym (skalnych gigantow) jezykiem, aczkolwiek znaja
tez jezyk olbrzymow, a po czgsci takze orkow, gnoli lub goblinow.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja najczesciej tereny gorskie, kamieniste lub pagorkowate, aczkolwiek mozna je spotkac takze w poblizu kamienistych
stromych wybrzezy (np. kliféw) lub na obrzezach puszcz i ggstych lasow. Za siedziby obieraja sobie najczesciej wigksze groty,
jaskinie lub ukryte doliny. W poblizu swych rodzinnych osad réwnie czg¢sto mozna spotkac cata rodzing (04 zOp., 1-2z2p.i11-2 z
4-6p.), jak i pojedyncze osobniki (2—8p.).Z dala od swych naturalnych siedzib spotyka si¢ praktycznie tylko samotnikéw (8p.).

Specjalne Zdolnosci:

X maja problemy z Trafieniem w kazda istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary).

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v W wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy si¢ jako atak daleki (nie skutkuje
zastanianie si¢ bronia, itp.).

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja si¢ upas¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %—owego
rzutu na ZR aktualna [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna
dostawac 1-100 ran na rundg [wygrzebanie si¢ wymaga %—owego rzutu na 1/2 ZR aktualnej]).

v Posiadaja mozliwos$¢ na tle skat stawania si¢ niewidocznymi (polaczenie krycia si¢ w cieniu z mimoza — przystosowanie kolorytu

skory do koloru tta skal) w rezultacie daje im to mozliwo$¢ zaskakiwania na 1/2 SZ akt., a w wypadku naglego podnoszenia sig
nawet na 1/10 SZ akt.

Rasa: Gigant Lodowy
Charakter: przewaznie praw.zty

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
1600 800 20 60 20 50 30 10 10 +30 150/150/150

Premia do biegtosci:
» + 5% milotéw, topordw, mieczy
Premia do odpornosci: ?

Wyglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystepowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

X maja problemy z Trafieniem w kazda istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary).

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v W wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy si¢ jako atak daleki (nie skutkuje
zastanianie si¢ bronia, itp.).

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja si¢ upas¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %—owego
rzutu na ZR aktualna [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna
dostawac 1-100 ran na rundg [wygrzebanie si¢ wymaga %—owego rzutu na 1/2ZR aktualnej]).

v odpornos¢ na wszelki zimno i chtod

Rasa: Gigant Ogniowy
Charakter: praw.zty

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory
1600 800 @ 25 40 30 40 40 10 5 +20 100/100/100

Premia do biegto$ci:
» + 10% do mieczy
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Premia do odpornosci: ?
Wyglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisy

Specjalne Zdolnosci:

x maja problemy z Trafieniem w kazda istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary)

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v W wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy si¢ jako atak daleki (nie skutkuje
zastanianie si¢ bronia, itp.)

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja si¢ upas¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %—owego
rzutu na ZR aktualng [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna
dostawac 1-100 ran na rundg [wygrzebanie si¢ wymaga %—owego rzutu na 1/2ZR aktualne;j])

v odpornos¢ na wszelki ogien i goraco

Rasa: Gigant Sztormowy
Charakter: chaot.neutr.

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
3200 1000 20 30 50 40 50 15 8 +20 100/100/100

Premia do biegto$ci:

» +10% do pigsci
Premia do odpornosci: ?
Wyglad:

brak opisy

Tryb Zycia:
brak opisy

Wystepowanie:
brak opisy

Specjalne Zdolnosci:

x maja problemy z Trafieniem w kazda istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary)

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegltos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v w wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy si¢ jako atak daleki (nie skutkuje zastanianie
si¢ bronia, itp.)

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja si¢ upa$¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %—owego
rzutu na ZR aktualng [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna
dostawa¢ 1-100 ran na rundg [wygrzebanie si¢ wymaga %—owego rzutu na 1/2ZR aktualne;j])

v oddychanie pod woda i czary druidyczne

Rasa: Gargant
Charakter: przewaznie neutr.neutr., chaot.neutr., chaot.dobry

Wazrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR  Obronaskéry Wyparowania skory
2400 1400 10 30 10 10 0 5 3 +30 150/150/150

Premia do biegtosci:
» +20% do wszystkiego
Premia do odpornosci: ?

Wyzglad:
brak opisu

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
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brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

x maja problemy z Trafieniem w kazda istote dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary)

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v w wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy sig jako atak daleki (nie skutkuje zastanianie
si¢ bronia, itp.)

v w momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja si¢ upasé¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %—owego
rzutu na ZR aktualna [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna
dostawa¢ 1-100 ran na rund¢ [wygrzebanie si¢ wymaga %—owego rzutu na 1/2ZR aktualnej]).

v paralizujaca $lina ($linig bron) — 2%/p. antodp, trwa 1—10 rund.

v nie noszg zbroi ograniczajacej ZR;

Rasa: Troll (istota magiczna)

Charakter: chaot.zty, neutr.zty

Wzrost: 2,5-3,5 m.wys., aczkolwiek chodza zgarbione, przez co wygladaja na 1,5-2,5 m.
Waga: 130450 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

350 240 10 30 | 25 30 15 35 5 +20 90/100/110

Premia do bieglosci:
» + 5% do pysk (65 kt; 6 OBR; 0pdz.5 sg; uszk. x2)
» + 10% do tap (100 tn; 24 OBR; 0p06z.4 sg; uszk. x3)
Premia do odpornos$ci: do wszystkich odpornosci + 10%, a do 6, 7 i 10 dodatkowo jeszcze 20%

Wyzglad:
Trolle naleza do ssakopochodnych monstréw o humanoidalnej sylwetce, jednakze mocno przygarbionej i powtdczacej jakby

rekoma. Odznaczaja si¢ glowa z bardzo dobrze rozwinigtym dhugim nosem i dlugimi, silnie uzgbionymi szczgkami, ktore z profilu
upodabniaja do pyska. Ich odrazajace z wygladu ciato jest pokryte chropowata, miejscami guzkowata, lekko szczeciniasto owlosiong
gruba i elastyczna skora. Podskorne jednak organa maja charakterystyczna budowe. Skora ich
najczgSciej jest w odcieniu zielonym, oliwkowym lub brazowym, czg¢sto jednak z
powodu brudu wyglada na czarna. Ich tapy zaopatrzone sa w duze czarne
pazury. Trolle naleza do istot, ktore z reguly nosza réznego rodzaje skory
zwierzgce, a ponadto uzywaja wielkich sakw lub workow.

Tryb Zycia:

Sa typowymi nocnymi i zmierzchowymi drapieznikami, jednakze w ;
okresach gtodu polujacymi takze w dzien. Najczgstszym ich sposobem walki to f¢ !
atak z zasadzki cala rodzina. Na terenie wszelkich podziemi uwielbiaja
doprowadza¢ do zamknigcia ofiar w pomieszczeniach bez wyjscia i czekaé, az
pojedynczo beda cheialy wychodzi¢. Trolle s monstrami o rodzinnych
zamitowaniach. Czgsto ich rodziny sktadaja si¢ z kilku pokolen osobnikow. W
rejonach, gdzie sa liczne najsilniejsze osobniki (10p.) potrafig kontrolowac
wiele rodzin. Mimo ze prowadza do$¢ barbarzynski tryb zycia potrafia uzywac
bez problemu wszelkich wytwordéw "cywilizacji" jak garnkow, sztu¢cow, zbroi
1 najprzerdzniejszych broni, a ponadto sa wstanie uczyc¢ sig¢ wszelkich zawodow
(najczesciej kowalstwa), jak 1 wielu profesji (szczegdlnie tych zotierskich).
Praktycznie kazdy w $rod nich dysponuje podstawowymi (nr. 1-10)
zdolnos$ciami zotierskimi. Dojrzato$¢ ptciowa osiagaja juz w wieku 15—tu lat.
Zyja do 1000 lat, jednakze rzadko widuje sie osobniki starsze niz 100 letnie,
szczegoblnie, ze z racji gromadzenia cennych przedmiotéw czgsto sa
przedmiotem polowan ze strony cywilizowanych ras. Niekiedy w
cywilizowanych stronach spotyka si¢ je na stuzbie u réznych istot.

Wystegpowanie: ¢

Zamieszkuja najcze¢sciej wszelkiego rodzaju lasy, tereny pagorkowate i gorskie. Jako siedziby obieraja sobie najczesciej jaskinie,
groty, ruiny, a nawet opuszczone domostwa. Réwnie czgsto spotykane sa rodzinami (0-9 z Op., 0—4 z 2p., 1-2 z4p. 1 0-1 z 8p.), jak i
pojedynczo (6p.).

Specjalne Zdolnosci:

v regeneracja 10% ZYW na rundg (od ognia nic) Dzigki specyficznej magii wiazacej ich cialo potrafia goi¢ wszelkie rany (z
wyjatkiem tych zadanych od ognia, kwasu, itp), a ponadto ich odcigte fragmenty ciata sa w stanie ruchem ameboidalnym
przypetza¢ do tutowia (i zrastac si¢ w odpowiednich miejscach)

Uwaga: W dowolnym momencie, gdy tylko zregeneruja kompletnie swe cialo troll jest w stanie wsta¢ (i np. walczy¢).
v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegltos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)
v rozrywanie — w momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nast¢pnej rundzie (opdz.7 sg.) probowaé (rozpatruje si¢ to
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jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac cialo stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +
bonus z SF.

v widzenie noca: potrafiag widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i
Obrong, oraz o b.10% mniejsza odpornos$¢ na magig.

X maja problemy z Trafieniem w kazdg istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary).

Rasa: Troll gorski

Charakter: przewaznie neutr.zty, chaot.zty

Wzrost: 34,5 m.wys., aczkolwiek chodza zgarbione, przez co wygladaja na 2-3 m.

Waga: 250-700 kg.

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

900 300 | 15 30 10 30 25 45 10 +24 110/120/130

Premia do biegtosci:

» +10% do tap (140 tn; 30 OBR; 0p6z.4 sg.; uszk. x3), mioty (200 ob[+/—2—100]; 20 OBR; 0p06z.8 sg.; uszk. x5)
» + 5% do pysk (100 kt; 10 OBR; op6z.5 sg.; *uszk. x2), gtazy

Premia do odpornosci: do wszystkich odpornosci + 10%, a do 6, 7 i 10 dodatkowo jeszcze 20%

Wyglad:

Trolle gorskie naleza do ssakopochodnych, duzych monstréw o humanoidalnej sylwetce, jednakze mocno przygarbionej i
powtodczacej jakby rekoma. Ich potezne tapy zaopatrzone sa w duze czarne, ostre pazury. Odznaczaja si¢ gtowa z dobrze rozwinigtym
dtugim nosem i dtugimi, silnie uzgbionymi szcz¢kami, ktore z profilu upodabniaja do pyska. Ich odrazajace z wygladu ciato jest
pokryte chropowata, miejscami guzkowata, szczeciniasto owlosiona gruba i elastyczna skéra. Podskorne jednak organa maja
charakterystyczna budowe. Skéra ich najczesciej jest w odcieniu brazowym lub czarnym, aczkolwiek spotyka si¢ tez trolle
albinotyczne-biate z czerwonymi oczami. (Uwaga: wlasnie wérdd nich zdarzaja si¢ osobniki o dobrym charakterze). Trolle gorskie
naleza do istot, ktore odziewaja si¢ we wszelkiego rodzaju skory zwierzgce. Starsze osobniki niekiedy nosza odziedziczone po
przodkach, albo wrecz specjalnie dla nich robione (przez niewolnikéw lub na zamowienie) trollowe cigzkie kolczugi (50 Obrony,
Wyparowania: 150 kl/300 tn/150 ob; Wytrzym.170; ograniczenia: 1/2 ZR, 1/3 SZ).

Tryb Zycia:

Sa nocnymi i zmierzchowymi drapieznikami, o ogromnym apetycie. Ich
ofiarami czgsto staja si¢ praktycznie wszelkie gorskie istoty nie postugujace si¢ 2
ogniem. W stosunku do ras cywilizowanych z reguly jest "przyjazny" (tzn.

gtodu trolle gorskie poluja takze w dzien. Najczgstszym ich sposobem walki to
atak z zasadzki, szczegolnie po uprzednim spowodowaniu lawiny lub
obrzucaniu glazami. Jak i inne trolle lubig gromadzi¢ niewolnikéw na pdzniejsze
positki, czgsto po prostu zamurowujac ich w jaskiniach Trolle gorskie sa z
reguty samotnikami. Tylko na terenach, gdzie sa ich liczniejsze populacje (na
terenach dobrych do polowan) podlegaja starym pot¢znym osobnikom (10p.,
rzadziej 14p.). Mimo, ze prowadza do$¢ barbarzynski tryb zycia potrafia uzywaé =)
bez problemu wszelkich wytworow "cywilizacji" jak garnkow, sztuécow, zbroi i
najprzerozniejszych broni, a ponadto sa wstanie uczy¢ si¢ wszelkich zawodow
(najczgsciej kowalstwa), jak i wielu profes;ji (szczegodlnie tych zotnierskich).
Praktycznie kazdy w $rod nich dysponuje podstawowymi (nr. 1-10)
zdolnoséciami zotnierskimi. Dojrzato$¢ ptciowa osiagaja juz w wieku 15—tu lat.
Zyja do 2000 lat, jednakze rzadko widuje sie osobniki starsze niz 1000 letnie,
szczegolnie, ze z racji gromadzenia cennych przedmiotow (aczkolwiek w
sposob doskonaty je ukrywaja) czesto sa przedmiotem polowan ze strony
cywilizowanych ras. Niekiedy w cywilizowanych stronach spotyka si¢ je na
stuzbie u roznych istot. Poza wlasnym jezykiem wielu z nich wlada takze mowsa - R .
gigantow (skalnych), minotauréw i rzadko olbrzymow. - FlE s

Wystgpowanie:
Zamieszkuja najczesciej wszelkiego rodzaju gory i tereny skaliste. Za siedziby obieraja sobie najczesciej jaskinie, groty, ew.
ruiny. Poza okresem wychowu mlodych spotyka si¢ je tylko pojedynczo (0—14p.).

Specjalne Zdolnosci:

v regeneracja 10% ZY W/rundg (od ognia nic) Dzigki specyficznej magii wiazacej ich ciato potrafia goi¢ wszelkie rany (z wyjatkiem
tych zadanych od ognia, kwasu, itp), a ponadto ich odcigte fragmenty ciata sa w stanie ruchem ameboidalnym przypetza¢ do
tutowia (i zrasta¢ si¢ w odpowiednich miejscach)

Uwaga: W dowolnym momencie, gdy tylko zregeneruja kompletnie swe cialo troll jest w stanie wsta¢ (i np. walczy¢).

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegltos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v rozrywanie; W momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastgpnej rundzie (op6z.7 sg.) probowac (rozpatruje si¢ to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac cialo stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +
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bonus z SF

v widzenie noca; potrafia widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i
Obrong, oraz o b.10% mniejsza odporno$¢ na magig

X maja problemy z Trafieniem w kazdg istotg dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy
mniejsze rozmiary ofiary)

Rasa: Sharanowie (pajaki—ludzie)

CHAR. neutr.zty (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry)

Wzrost: 1,5-2 m.wz.

Waga: 25-75 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

120 40 40 20 30 50 35 10 10 +10 40/40/40
Premia do biegtosci:
» +20% do odnoz przednich (4) (—/— 10%)
» + 30% do szczekoczutek (140/ —) z trucizna
Premia do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 6 (10), 7 (10)

Wyzglad:

Sharan (czytaj szaran) zwany tez malym pajako—cztowiekiem nalezy do istot o wygladzie
przypominajacym skrzyzowanie pajaka z cztowiekiem. Od pasa w gorg sharan 1
przypomina wielkiego pajaka. Cz¢$¢ ta wyrdznia si¢ zamiast posiadania glowy obecnoscia Yoo "
1 czgsci charakterystycznej dla pajakow zwanej glowotulowiem. Oznacza to, ze brak &7 S / 1V
jest glowy. W gornej czgsci glowotutowia po 4 z kazdej strony znajduja si¢ wypukte .y
biekitne kulki. Sa to oczy. Z przodu, ponizej ich umieszczone sa 2 zakrzywione 5, g i ¥ / 7
dlugie sierpy z otworkami na koncach. Sa to stawne szcz¢koczulki. Wewnatrz S :
nich znajduje si¢ kanalik doprowadzajacy sok zotadkowy do ciata ugryzionej i
ofiary. Tymi tez narzadami sharan spija papke z rozpuszczonych wngtrznosci A
ofiary. Obok nich znajduja sig tez krotkie konczyny umozliwiajace ( ;' X
przytrzymywanie ofiary. Po bokach glowotutowia znajduja si¢ 4 pary typowo
pajeczych konczyn. Sa one dlugie, owlosione i segmentowane. Na ich koncu
znajduja si¢ 2 drobne, ale silne zakrzywione pazurki. Sa one bardzo pomocne przy
wszelkiej wspinaczce. Od pasa w dot sharan przypomina typowo cztekoksztattng
istotg. Juz bowiem w granicach przeponu glowotuléw przechodzi w brzuch i
konczyny typowo ludzkie. Najczesciej jednak sa one lekko zgigte na boki i
rozsunigte w kolanach. Sharany potrafia doskonale wtada¢ wszystkimi konczynami
bez najmniejszego problemu. Nie sa jednak w stanie podnie§¢ matych i §rednich
przedmiotow. Skora sharandw, jak wszystkich pajeczoksztattnych jest pokryta
szczeciniastymi wloskami. Jest ich bardzo duzo w gornej czgsci 1 bardzo mato w
dolnej. Cato$¢ ma barwe stalowoszara z domieszka czerni u gory i $niado$ci w
dolnej czgsci ciata.

T
Tryb Zycia:

Sharanowie sa pot¢znymi istotami zamieszkujacymi Archipelag Pajeczy. Z racji swej zaborczosci, ptodnosci i dlugowiecznosci
podbity wiele krain na prawie innym kazdym archipelagu. Swoje zdobycze terytorialne zawdzigczaja swym pajeczym
przystosowaniom. Po pierwsze sa bardzo dobrymi zeglarzami. Najczgsciej do ptywania wykorzystuja zdobyczne statki i okrgty. Na
nich tez shuza niebywale postuszni niewolnicy, dla ktdrych jedyna alternatywa jest zostanie papkowata potrawa ktorego$ z sharanow.
W wypadku braku przyzwoitych statkow sharanowie naktaniaja niewolnikéw do budowy ogromnych tratw. Ogotacaja przy tym cate
wielkie odstepy lesne robiac sobie tym samym wielkich wrogéw z druidéw. Na powstatych tratwach mocno przytrzymujacy sig pni
sharanowie, najczescie] wyprawiaja si¢ na wigksze podboje lub inwazje. W ptywaniu tym wykorzystuja prady morskie. Na statym
ladzie lub przy zdobywaniu statkéw istoty te okazuja si¢ perfekcyjnymi alpinistami. W przeciagu chwili sa w stanie wdrapac si¢ na
dowolnej stromizny powierzchni¢. W praktyce oznacza to, ze sharanowie nie wchodza przez bramy, a po murach. Ich czepno$¢ przy
tym jest tak duza, ze zawodza standardowe metody zrzucania napastnikow z muréw. Obroncy z reguty wigc bronia si¢ juz od razu na
murach lub w komnatach. Ci ktoérzy przezyja lub poddadza si¢ zostaja niewolnikami. Moga tez zabra¢ ze soba cz¢$¢ majatku, a w tym
zwierzgta 1 dzieci. Ogromne mozliwo$ci inwazyjne, liczba nacierajacych sharandéw i ich charakterystyczny sposob walki polegajacy
na obalaniu i naktuwaniu broniacych si¢ powoduje, ze kazda napas¢ kojarzy si¢ z horrorem. Najazdy sharandw wraz z rzesza innych
pajeczoksztatynych (arandw i karandéw) naleza do najwigkszych plag w obrebie imperidow Katandw. Prawie przy kazdej ich inwazji,
katani i inni wladcy wysytaja wszystko co tylko jest w ich stuzbie by zatrzymato ten nienasycony pochod. W tych kwestiach
najwigksze korzysci przynosza jednak oddzialy kusznikow, tucznikow, pikinierow, oraz wszelkie latajace Wigksze inwazje w
zasadzie sa tylko do zatrzymania przez poteznych czarodziei, wielkie smoki lub martwiacze armie. Ten ostatni powdd decyduje
niekiedy o pobtazliwosci do martwiakow na danym terenie. Sharanowie na swych wyspach zamieszkuja najczgsciej podbite niegdys
miasta i twierdze. Pedza tam wydawalo si¢ dos¢ spokojny zywot: dbaja o niewolnikow, o handel czy o politykg. Do wigkszych
wymarszow w zasadzie dochodzi, gdy zaczyna brakowac¢ jedzenia lub/i niewolnikéw. W miastach tych, a takze na wojnie sharanowie
bezwzglednie postuszni sa wielkim pajeczym karanom, lub potezniejszym demonom, albo arcykaptanom ztych béstw. Zyja do 500
lat, a dojrzewaja w wieku 10. Rozmnazaja si¢ niczym ludzie, przy czym ich kobiety nawet co roku rodza od 2 do 4 owinigtych
kokonem "dzieciaczkow". Z powodu swego zachowania i budowy prawie wylacznie spotykani sa jako wojownicy, towcy, specyficzni
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gwardziSci lub kupcy. Niektore zdolnosci tych profes;ji sa jednak dla nich niedostgpne. Raz na kilka pokolen spotyka sig u nich
klerykéw. Nie maja oni jednak mozliwosci postugiwania si¢ PM, a przez to rzucania czarow. W tym jednak celu wykorzystuja oni
zaufanych pomocnikéw lub niewolnikéw. Sharanowie pocierajac fapami wydaja charakterystyczne wibrujace dzwigki. Jest ich tak
duzo rodzajow, ze zastgpuja one mowe. Niektorzy niewolnicy korzystajac z metalowych pomocy sq w stanie nauczy¢ si¢ ich jezyka
(3 stopien trudno$ci). Wykorzystywani sa oni jako thumacze u przez to czgsto chroni si¢ ich bardziej od swych przywddcow. Dobry i
lojalny tltumacz ma u nich nieoficjalna wtadz¢ podobna do tej jaka maja karanowie.

Wystepowanie:

Sharanowie sa rasa wystgpujaca bardzo licznie na Archipelagu Pajeczym. W jego potudniowej cz¢sci znajduje si¢ ogromne
imperium zwane Karanlor. Mniejsze panstwa lub miasta spotka¢ mozna na wielu wyspach péinocnej potkuli. Niedaleko Orcusa na
wyspie Mew znajdowata si¢ przez wiele lat potgzna kolonia sharanéw. Po dzi$§ dzien resztki sharandw z tej inwazji mozna spotkaé
czesto w najmniej oczekiwanym miejscu. Przyktadem tego jest kilka siedzib gildii zabojcow, gdzie zauroczeni sharanowie stuza za
gwardi¢. Podczas podrozy morskich w zasadzie co 3 spotkanie w okolicach Archipelagu Pajgczego jest ze statkiem floty sharanow.
Prawie kazdy rozsadny kapitan decyduje si¢ wtedy na ucieczke. Tylko grupy z dobrymi tucznikami i czarodziejami sa w stanie
pokusi¢ si¢ zaatakowa¢ standardowo liczebny oddziat sharanow. Mate grupy sharanow spotyka sig tylko na mniejszych statkach, w
zaci¢znych jednostkach lub w poblizu ich miast. Pojedyncze osobniki nielubiace swej cywilizacji ukrywaja si¢ najczesciej w
opuszczonych domostwach lub podziemiach. Poza powyzszymi wypadkami sharanowie prawie zawsze podrozuja w 40 (to ich Swigta
liczba szczgScia). Sa oni najczgsciej z jednego POZ (4 lub 6). W wypadku gdy grupa ma ze soba thtumacza lub oficera z rasy karanow,
jej sktad POZ jest silniejszy (10 z4, 10z 6, 10 z 8 1 10 z 10 POZ). Oddziaty w miastach sktadaja si¢ najczesciej z 0 lub 2 POZ.
Podczas podbojow oddziaty wracajace do bazy sa czgsto przerzedzone i licza mniej sharandéw. Dla kazdego takiego oddziatu rzué¢
1k10 (premiowane) — o ile jest zmniejszona liczebnosc.

Specjalne Zdolnosci:

v naturalna oburgczno$¢ — w trakcie 1 rundy atakuje bez ograniczen kazda lewa i prawa tapa. Potrafig one bez problemu uzywac
naraz wszystkich tap.

v obalanie na ziemi¢ — Za kazda tape, ktora trafi przeciwnika, musi wykonaé % rzut na akt. ZR — 1 pkt/POZ sharana. Nieudany rzut
oznacza upadek.

v obezwladnienie — jezeli minimum 2 tapy trafig lezacego oznacza to, Ze zostaje on przytrzymany przy ziemi. W tej pozycji ofiara
nie moze walczy¢ lub czarowac. Mozna jednak prébowac si¢ uwolni¢. Po udanym % rzucie na potowe akt. ZR (— 1 pkt./POZ
sharana) kazda z przytrzymujacych tap musi wykonaé¢ ponowne trafienie. W jednej rundzie mozna wykonac tylko 1 taka probe
uwolnienia.

v atak szczgkoczutkami — jezeli przeciwnik jest obezwladniony (patrz wyzej) i/albo znajduje si¢ w zasiggu 0 to sharan moze go
zaatakowac szczgkoczutkami. Trafiona ofiara dostaje normalne obrazenia ktute (zaleznie od wyparowan). Gdy nastapilo zranienie
sharan najczgsciej do konca nastgpnej rundy nie wyjmuje szczgkoczultek. Atak postronnej osoby na takie posilanie si¢ przerywa
ten stan. Gdy nic nie przeszkodzito sharanowi, to pod koniec tej nastgpnej rundy wtryskuje on zwarto$é swych sokow
zotadkowych. Kwas ten dziata rozpuszczajac ofiarg od srodka. Oznacza to, ze co rund¢ dostawac ona bedzie 1k100 tzw
powaznych obrazen. Stan ten dziata az do kompletnego stawienia ofiary. Pod koniec ulegaja strawieniu takze koéci i skora
zewngtrzna. Z takiej substancji nie mozna juz wskrzesi¢ czy zregenerowac postaci. Jedynym warunkiem umozliwiajacym
przetrwanie jest rzucenie zawczasu czaru Neutralizacja trucizny lub Uzdrowienie. W wypadku braku jego "zachowac¢" do
ewentualnej regeneracji moze odcigcie nierozpuszczonej jeszcze konczyny lub glowy.

v mozliwos¢ uzywania tap do utrzymania na odlegtos¢ — wystarczy by cho¢ jedna trafita, a przeciwnik nie moze podejs¢. W
wypadku sitowej proby podejscia musi dodatkowo wykona¢ % rzut na akt. ZR, sharan za$§ moze si¢ cofnac.

v infrawizja (zasigg 1/10 SZ%)

v pajecze wspinanie si¢ — posiadanie 8 pajgczych tap i pary zwyklych ndog umozliwia doskonate wrgcz wspinanie si¢ po
czymkolwiek niekrystalicznym (w tym tez po grubej pajeczynie [same nie moga jej przasé]). W zaleznos$ci od sytuacji, MG ma
prawo doda¢ po +50 pkt za kazda uczestniczaca w spinacze dodatkowa parg pajeczych konczyn (maksymalnie wigc 150). Przy
sprawdzaniu utrzymania rownowagi sharan ma mozliwo$¢ rzucac tyle razy na ZR, ile uzywa par konczyn (maksimum 5).
Nadzwyczajna ZR sharandéw przy wspinaczce nie chroni przed zamaszystym atakiem.

Rasa: Sharanowie biali (magiczni pajaki—ludzie)

CHAR. kazdy (rzadko dobry)

Wzrost: 1,5-2 m.wz.

Waga: 25-75 kg.

ZYW  SF  ZR SZ INT MD UM CH PR | Obronaskéry Wyparowania skory

240 60 35 20 60 70 70 20 10 +24 100/100/100
Premia do biegtosci:
» +20% do odnoéz przednich (4) (—/—10%)
> +30% do szczekoczulek (140/ —) z trucizna
Premia do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 6 (10), 7 (10)

Wyglad:

Sharan Biaty (czytaj szaran) zwany tez matym pajako—czlowiekiem nalezy do istot o wygladzie przypominajacym skrzyzowanie
pajaka z cztowickiem. Od pasa w gorg sharan przypomina wielkiego pajaka. Czg$¢ ta wyrdznia si¢ zamiast posiadania glowy
obecnoscia 1 czgécei charakterystycznej dla pajakow zwanej glowotutlowiem. Oznacza to, ze brak jest glowy. W gdrnej czegsci
glowotutowia po 4 z kazdej strony znajduja si¢ wypukte bigkitne kulki. Sa to oczy. Z przodu, ponizej ich umieszczone sg 2
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zakrzywione dlugie sierpy z otworkami na koncach. Sa to stawne szczgkoczulki. Wewnatrz nich znajduje
si¢ kanalik doprowadzajacy sok zotadkowy do ciata ugryzionej ofiary. Tymi tez narzadami sharan spija
papke z rozpuszczonych wnetrznosci ofiary. Obok nich znajduja si¢ tez krotkie konczyny
umozliwiajace przytrzymywanie ofiary. Po bokach glowotulowia znajduja si¢ 4 pary
typowo pajeczych konczyn. Sa one dlugie, owtosione i segmentowane. Na ich koncu
znajduja si¢ 2 drobne, ale silne zakrzywione pazurki. Sa one bardzo pomocne przy
wszelkiej wspinaczce. Od pasa w dot sharan przypomina typowo cztekoksztaltna _
istote. Juz bowiem w granicach przeponu glowotuléw przechodzi w brzuch i !?.:g@\ 3
konczyny typowo ludzkie. NajczgSciej jednak sa one lekko zgigte na boki i
rozsunigte w kolanach. Sharany potrafia doskonale wtada¢ wszystkimi
konczynami bez najmniejszego problemu. Nie sa jednak w stanie podnie$¢ i\ >
malych i $rednich przedmiotow. Skora sharanow, jak wszystkich ( v
pajeczoksztattnych jest pokryta szczeciniastymi wloskami. Jest ich bardzo duzo w \¢
gornej czesci i bardzo mato w dolnej. Cato$¢ ma barwe stalowoszara z domieszka
czerni u gory i $niadosci w dolnej czesci ciala.

Tryb Zycia: .

Sharanowie sa potgznymi istotami zamieszkujacymi Archipelag Pajgczy. Z racji 4
swej zaborczo$ci, ptodnosci 1 dlugowiecznosci podbity wiele krain na prawie innym
kazdym archipelagu. Swoje zdobycze terytorialne zawdzigczaja swym pajeczym
przystosowaniom. Po pierwsze sa bardzo dobrymi zeglarzami. Najczes$ciej do
pltywania wykorzystuja zdobyczne statki i okrety. Na nich tez stuza niebywale
postuszni niewolnicy, dla ktorych jedyna alternatywa jest zostanie papkowata
potrawa ktorego$ z sharanow. W wypadku braku przyzwoitych statkéw sharanowie
naktaniaja niewolnikow do budowy ogromnych tratw. Ogotacaja przy tym cate wiclkie odstepy lesne robiac sobie tym samym
wielkich wrogéw z druidow. Na powstalych tratwach mocno przytrzymujacy si¢ pni sharanowie, najczgsciej wyprawiaja si¢ na
wigksze podboje lub inwazje. W ptywaniu tym wykorzystuja prady morskie. Na statym ladzie lub przy zdobywaniu statkow istoty te
okazuja si¢ perfekcyjnymi alpinistami. W przeciagu chwili sa w stanie wdrapaé si¢ na dowolnej stromizny powierzchnig. W praktyce
oznacza to, ze sharanowie nie wchodza przez bramy, a po murach. Ich czepnos$¢ przy tym jest tak duza, ze zawodza standardowe
metody zrzucania napastnikéw z muréw. Obroncy z reguty wigc bronig si¢ juz od razu na murach lub w komnatach. Ci ktérzy
przezyja lub poddadza si¢ zostaja niewolnikami. Moga tez zabra¢ ze soba czg$¢ majatku, a w tym zwierzeta i dzieci. Ogromne
mozliwo$ci inwazyjne, liczba nacierajacych sharanéw i ich charakterystyczny sposdb walki polegajacy na obalaniu i nakluwaniu
broniacych si¢ powoduje, ze kazda napas¢ kojarzy si¢ z horrorem. Najazdy sharanéw wraz z rzesza innych pajgczoksztatynych
(arandw i karanow) naleza do najwigkszych plag w obrgbie imperiow Katandow. Prawie przy kazdej ich inwazji, katani i inni wladcy
wysylaja wszystko co tylko jest w ich stuzbie by zatrzymato ten nienasycony pochdd. W tych kwestiach najwigksze korzysci
przynosza jednak oddzialty kusznikow, tucznikow, pikinierow, oraz wszelkie latajace Wigksze inwazje w zasadzie sa tylko do
zatrzymania przez poteznych czarodziei, wielkie smoki lub martwiacze armie. Ten ostatni powod decyduje niekiedy o poblazliwosci
do martwiakéw na danym terenie. Sharanowie na swych wyspach zamieszkuja najczgsciej podbite niegdy$ miasta i twierdze. Pedza
tam wydawalo si¢ do$¢ spokojny zywot: dbaja o niewolnikoéw, o handel czy o polityke. Do wigkszych wymarszow w zasadzie
dochodzi, gdy zaczyna brakowac jedzenia lub/i niewolnikow. W miastach tych, a takze na wojnie sharanowie bezwzglednie postuszni
sa wielkim pajeczym karanom, lub potezniejszym demonom, albo arcykaptanom ztych bostw. Zyja do 500 lat, a dojrzewaja w wieku
10. Rozmnazaja si¢ niczym ludzie, przy czym ich kobiety nawet co roku rodza od 2 do 4 owinigtych kokonem "dzieciaczkow". Z
powodu swego zachowania i budowy prawie wylacznie spotykani sa jako wojownicy, fowcey, specyficzni gwardzisci lub kupcy.
Niektore zdolnosci tych profesji sa jednak dla nich niedostepne. Raz na kilka pokolen spotyka si¢ u nich klerykow. Nie maja oni
jednak mozliwosci postugiwania si¢ PM, a przez to rzucania czaréw. W tym jednak celu wykorzystuja oni zaufanych pomocnikow
lub niewolnikow. Sharanowie pocierajac fapami wydaja charakterystyczne wibrujace dzwigki. Jest ich tak duzo rodzajow, ze
zastgpuja one mowg. Niektorzy niewolnicy korzystajac z metalowych pomocy sa w stanie nauczy¢ sig ich jgzyka (3 stopien
trudnosci). Wykorzystywani sa oni jako thumacze u przez to czgsto chroni si¢ ich bardziej od swych przywodcoéw. Dobry i lojalny
thumacz ma u nich nieoficjalng wtadzg¢ podobna do tej jaka maja karanowie.

Wystgpowanie:

Sharanowie sa rasa wystgpujaca bardzo licznie na Archipelagu Pajeczym. W jego potudniowej czgsci znajduje si¢ ogromne
imperium zwane Karanlor. Mniejsze panstwa lub miasta spotka¢ mozna na wielu wyspach poinocnej potkuli. Niedaleko Orcusa na
wyspie Mew znajdowala si¢ przez wiele lat potgzna kolonia sharanéw. Po dzi§ dzien resztki sharandw z tej inwazji mozna spotkaé
czgsto w najmniej oczekiwanym miejscu. Przyktadem tego jest kilka siedzib gildii zab6jcow, gdzie zauroczeni sharanowie stuza za
gwardig. Podczas podrézy morskich w zasadzie co 3 spotkanie w okolicach Archipelagu Pajgczego jest ze statkiem floty sharanow.
Prawie kazdy rozsadny kapitan decyduje si¢ wtedy na ucieczke. Tylko grupy z dobrymi tucznikami i czarodziejami sa w stanie
pokusi¢ si¢ zaatakowaé standardowo liczebny oddziat sharanow. Male grupy sharanow spotyka si¢ tylko na mniejszych statkach, w
zaci¢znych jednostkach lub w poblizu ich miast. Pojedyncze osobniki nielubiace swej cywilizacji ukrywaja si¢ najczgsciej w
opuszczonych domostwach lub podziemiach. Poza powyzszymi wypadkami sharanowie prawie zawsze podrozuja w 40 (to ich Swigta
liczba szczg$cia). Sa oni najczesciej z jednego POZ (4 lub 6). W wypadku gdy grupa ma ze soba thumacza lub oficera z rasy karanow,
jej sktad POZ jest silniejszy (10 z4, 10z 6, 10 z 8 i 10 z 10 POZ). Oddzialy w miastach skladaja si¢ najczesciej z 0 lub 2 POZ.
Podczas podbojow oddzialy wracajace do bazy sa czgsto przerzedzone i licza mniej sharandéw. Dla kazdego takiego oddzialu rzu¢
1k10 (premiowane) — o ile jest zmniejszona liczebnos¢.

Specjalne Zdolnosci:
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v naturalna oburgczno$é — w trakcie 1 rundy atakuje bez ograniczen kazda lewa i prawa tapa. Potrafia one bez problemu uzywaé
naraz wszystkich tap.

v obalanie na ziemi¢ — Za kazda tape, ktora trafi przeciwnika, musi wykonaé % rzut na akt. ZR — 1 pkt/POZ sharana. Nieudany rzut
oznacza upadek.

v obezwladnienie — jezeli minimum 2 tapy trafia lezacego oznacza to, ze zostaje on przytrzymany przy ziemi. W tej pozycji ofiara
nie moze walczy¢ lub czarowac. Mozna jednak probowac¢ si¢ uwolni¢. Po udanym % rzucie na potowg akt. ZR (— 1 pkt./POZ
sharana) kazda z przytrzymujacych tap musi wykonaé¢ ponowne trafienie. W jednej rundzie mozna wykonac tylko 1 taka probe
uwolnienia.

v atak szczgkoczutkami — jezeli przeciwnik jest obezwladniony (patrz wyzej) i/albo znajduje si¢ w zasiggu 0 to sharan moze go
zaatakowac szczgkoczutkami. Trafiona ofiara dostaje normalne obrazenia ktute (zaleznie od wyparowan). Gdy nastapito zranienie
sharan najczeséciej do konca nastepnej rundy nie wyjmuje szczgkoczultek. Atak postronnej osoby na takie posilanie si¢ przerywa
ten stan. Gdy nic nie przeszkodzilo sharanowi, to pod koniec tej nastgpnej rundy wtryskuje on zwarto$¢ swych sokow
zotadkowych. Kwas ten dziata rozpuszczajac ofiarg od $rodka. Oznacza to, ze co rundg dostawac ona bedzie 1k100 tzw
powaznych obrazen. Stan ten dziala az do kompletnego stawienia ofiary. Pod koniec ulegaja strawieniu takze kosci i skora
zewngtrzna. Z takiej substancji nie mozna juz wskrzesi¢ czy zregenerowac postaci. Jedynym warunkiem umozliwiajacym
przetrwanie jest rzucenie zawczasu czaru Neutralizacja trucizny lub Uzdrowienie. W wypadku braku jego "zachowa¢" do
ewentualnej regeneracji moze odcigcie nierozpuszczonej jeszcze konczyny lub glowy.

v mozliwos$¢ uzywania tap do utrzymania na odlegtos¢ — wystarczy by cho¢ jedna trafita, a przeciwnik nie moze podejs¢. W
wypadku sitowej proby podej$cia musi dodatkowo wykonaé % rzut na akt. ZR, sharan zas$ moze si¢ cofnac.

v infrawizja (zasig¢g 1/10 SZ%)

v pajecze wspinanie si¢ — posiadanie 8 pajeczych tap i pary zwyktych ndg umozliwia doskonate wrgcz wspinanie si¢ po
czymkolwiek niekrystalicznym (w tym tez po grubej pajeczynie [same nie moga jej przasc]). W zaleznosci od sytuacji, MG ma
prawo doda¢ po +50 pkt za kazda uczestniczaca w spinacze dodatkowa parg pajeczych konczyn (maksymalnie wigc 150). Przy
sprawdzaniu utrzymania rownowagi sharan ma mozliwos$¢ rzucac tyle razy na ZR, ile uzywa par konczyn (maksimum 5).
Nadzwyczajna ZR sharandéw przy wspinaczce nie chroni przed zamaszystym atakiem.

v wszyscy traktowani sa jako wojownicy, ale moga wsrod nich wystepowac tez wszelkie profesje kleryczne (D. i As. tylko do 10p.)
i iluzjonisci; stabo widza kolory i stabo stysza (w praktyce sa gluche), ale porozumiewaja si¢ poprzez wibracje powstate z
pocierania o siebie konczyn przednich.

Rasa: Szklara
Charakter: chaot.zty

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
400 200 20 60 30 30 | sp. | 35 5 +20 100/100/100

Premia do bieglosci:
> + 10% do wszystkiego (tapy 80 tn/ 15 OB; opdz. 3 sg.; uszk. x2)
Premia do odpornosci: 4 (20), 5 (10), 6 (10), 10 (20)

Wyglad:
brak opisy

Tryb Zycia:
brak opisu

Wystgpowanie:
brak opisu

Specjalne Zdolnosci:

v furia — w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furi¢ (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat
dwukrotnie wigksza SF i odnosit tylko potowe ran)

v paralizujaca §lina ($linig bron) — 2%/p. antodp., trwa 1-10 rund; ograniczone wtapianie si¢ w otoczenie

v naturalna oburgczno$¢ — istota ta w trakcie 1 rundy atakuje bez ograniczen lewa i prawa tapa.

v mimoza — przystosowanie kolorytu skory do koloru tta skat

v nie nosza zbroi ograniczajacej ZR;

Rasa: Harpie (magiczne)

Charakter: przewaznie neutr.zly, chaot.zty

Wzrost: 130-180 m.wz.

Waga: 20-70 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

80 40 35 40 15 20 sp 2 6 +2 10/10/10

Premia do biegto$ci:
» + 10% do pal koscianych (60 ob; ? OBR; op6z. ? sg.), tapy (20 tn; ? OBR, opdz ?. sg.)
Premia do odpornosci: 1 (20), 3 (20), 6 (10), 7 (10), 10 (10)
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Wyglad:

Harpie nalezg do przedziwnych istot taczacych soba cechy zarowno ludzkie, jak i
ptasie. Ich glowa, tutow i rece sa ksztattu typowo ludzkiego, za$ cata dolna czg$é, oraz
wyrastajace z plecow skrzydta to typowo s¢pie. Dobrze zadbane harpie i niepokazujace
swych ptasich cech (np po okryciu dlugim ptaszczem lub w odpowiedniej pozie) nie sa
prawie do odréznienia od ludzkich kobiet. Ich twarze sa mtode i pigkne, za$ piersi
wygladaja na jedrne. W momencie podraznienia twarz ich przybiera niesamowicie
odrazajacy wyglad, za$ piersi jakby maleja. MG dla postaci pierwszy raz si¢
spotykajacych z takim obliczem moze zalozy¢ ze wywota to strach (po nieudanym %
rzucie na odpornos$¢ nr 2).

Tryb Zycia:

Harpie typowe to istoty zyjace najczgsciej w duzych grupach zwanych gniazdami.
Do$¢ tatwo mozna je wyczu¢ po charakterystycznym zapachu guana ptasiego,
aczkolwiek, ktory im nie przeszkadza — z reguly sa bardzo niechlujne i brudne. Wszystkie
one prowadza bardzo spoteczny tryb zycia, co objawia si¢ poprzez ogromna wigz taczaca
je ze soba. pomaga im to skutecznie broni¢ si¢ w ich siedzibach. Gniazdem harpii wtada
krolowa. Jest ona bardzo despotyczna i okrutna Jak wszystkie harpie lubuje si¢ we
wszelkiego rodzaju drogocennych kamieniach i klejnotach, jednak ma jeszcze zwyczaj
zabierania ich swym poddanym. Najczesciej harpie zajmuja si¢ zwabianiem r6znych istot
do $rodka swych siedzib, gdzie, gdy tylko stwierdza, ze sa w stanie pokonac¢ ofiarg stadnie rzucaja si¢ starajac zathuc ja swymi
ko$cianymi patkami. W wypadku wigkszej liczby ofiar cze$¢ z nich zywcem trzymaja w réznych naturalnego pochodzenia "celach".
Niekiedy takze z niedoszla ofiarg sa w stanie dogadac¢ si¢ i w zamian za uwolnienie umowi¢ si¢ na dostarczanie przez nia bogactw lub
pozywienia. Najwigkszym problemem harpii jest to, ze ich populacja sktada si¢ prawie wylacznie z samic. Srednio jeden osobnik
mgski przypada na okoto 100 samic. Samce moga by¢ urodzone tylko przez bardzo dobrze odzywiona harpig, a wigc wlasciwie tylko
przez krolowa. Poniewaz jednak $miertelno$¢ jaj (sktadaja i wysiaduja jaja) i mtodych jest bardzo wysoka, to oznacza, ze samce
bardzo rzadko dozywaja dojrzatosci. Ich zycie poza tym jest tez bardzo krotkie, jako ze nadmiernie eksploatowane dos¢ szybko
umieraja z wycienczenia lub na rézne z tym zwiazane choroby. W praktyce nowe gniazdo harpii moze powstac, gdy odpowiednia
ilo$¢ dorostych samic jest w stanie zabra¢ jakiegos$ samca dla siebie. Gniazdo w ktorym zabraknie samcéw skazane jest na naturalng
zagtade. Niekiedy zdarzaja si¢ tez harpie o innych charakterach niz typowe. Sa ona najczg¢sciej wypgdzane ze stada. Przygarnigta i po
otrzymaniu dobrej opieki moze okaza¢ si¢ wiernym i oddanym przyjacielem. Harpie zyja do 100 lat. Naturalnie traktowane sa jako
istoty (potwory) wszystkozerne. Zdarza si¢ jednak, ze osobno trzymane sa w stanie wyuczy¢ si¢ zdolnosci zotnierskich, ztodziejskich,
a nawet czasami klerycznych albo czarodziejskich.

Wystgpowanie:

Harpie zamieszkuja najczesciej wszelkie lesne lub gorskie tereny, ktore sa zarazem zapewni¢ im ochrong przed deszczem. Z tego
powodu ich gniazda, a nawet cale kolonie najlatwiej spotkac na skraju wielkich gestych puszcz lub wielkich gorskich jaskiniach.
Dosc¢ czgsto osiedlaja si¢ tez w obrebie wigkszych ruin lub podziemi (w tym i labiryntow).

* Mate towcze grupy tworza najczesciej grupy 2k10 samic (0—2 POZ) w obstawie 1k5 starszych samic (4-8 POZ).

* Do patrolowania terenow wokot siedziby kolonii najczgsciej wykorzystuje si¢ samice (1k5 sztuk) odpowiadajace 4-6 POZ.

* Nowo zatozone gniazdo harpii tworzy najczgsciej 50 + 1k50 osobnikoéw (0-10 POZ). Najczgsciej jednak okoto 1/4 osobnikow

znajduje si¢ poza gniazdem.

* Dawno zatozone gniazdo harpii tworzy najczesciej 2k100 osobnikow (0—10 POZ). Najczgsciej jednak okoto 1/4 osobnikow

znajduje si¢ poza gniazdem, a poza tym czg¢sto sa to kolonie bez samcow, a wigc 0 wymierajacej populacji.

* W pojedynczych odludnych chatach lub w mniejszych ruinach mozna spotkaé pojedyncze harpie, ktore zostaly wypedzone ze

stada (1k5 sztuk z POZ 0-6).

Specjalne Zdolnosci:

v infrawizja 1/10SZ

v doskonaty stuch — harpie dwukrotnie trudniej jest zaskoczy¢ (jej SZ jest liczona podwojnie)

v latanie — za pomoca skrzydet z predkoscia 1/2 akt. SZ liczonej w metrach na rundg (wzlot trwa 1 rundg);

v czajacy $piew — Spiew ten wywotuje analogiczny efekt do czaru Oczarowanie. Oznacza to, ze w kazdej rundzie jego trwania
postac, ktora nie wykona % rzutu na odpornos¢ nr 2 zmniejszona o 1 pkt/POZ harpii (+ ewentualnie zmniejszona o 10 pkt przy
zbiorowym $piewie) zmienia swoje nastawienie do harpii na o klasg lepsze. W praktyce mozna wyr6zni¢ nastawienie zajadle
wrogie, wrogie , neutralne, pozytywne i "hotdujace". Tylko bezposrednia agresja harpii na oczarowana ofiar¢ jest w stanie zmienic
jej nastawienie. Efekt $piewu nie wptywa na istoty kompletnie ghuche lub bardzo ghupie (INT ponizej 20 pkt). Zatkanie obydwu
uszu zwigksza odpornos¢ nr 2 o 20 pkt (w wypadku wosku o 50 pkt), ale i o analogiczna ilo§¢ pkt zmniejsza OB.

v W momencie zagrozenia dzieci, krolowej lub gniazda wpadaja one w rodzaj szalu odpowiadajacemu czg§ciowo czarowi Furioza.
W praktyce az do zakonczenia walki daza one do zwarcia z wrogiem, posiadajac przy okazji o 40 pkt wigksze Trafienie i o 20 pkt
wigksza OB.

Rasa: Gargoila (czarna) — istota magiczna

Charakter: najczgsciej zty

Wzrost: 2-2,5 m.wys., aczkolwiek chodza na ugietych nogach, przez co wygladaja na 1,5-2 m.
Waga: 100-200 kg.
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskory Wyparowania skory (kamienna)

350 240 15 15 40 40 45 15 40 +40 120/100/110 (+10/p.)
Premia do biegtosci:
» +15% do tap (80 kt/tn; 24 OBR; 0p6z.3 sg.; uszk. x2)
» + 5% do rogi (70 kt; 6 OBR; 0p06z.2 sg.), tokcie (60 tn; 0 OBR; opo6z. 2 sg. i 5 sg.), kolana (60 kt; 0 OBR; op6z.3 sg. 17 sg.)
Premia do odpornos$ci: do wszystkich odpornosci + 10%, a do 6 i 7 dodatkowo + 20%

Wyglad:

Gargoila czarna jest ssakopochodnym monstrem o humanoidalnej postawie. Odznacza si¢ nagim cialem i charakterystyczna
sylwetka polegajaca na chodzeniu ze zgigtymi w kolanach nogami. Na czole, kolanach i tokciach wystgpuja u nich twarde rogowe
wytwory, w ksztatcie dtuzszych kolcow. Ich ciemnobrazowa lub czarna skéra w dotyku wydaje sig $liska i twarda jak kamien (cho¢
jest 1 odpowiednio elastyczna). Twarz gargoili (z wyjatkiem charakterystycznego rogu na gtowie) przypomina z przodu ludzka,
jednak jej duze policzki i szerokie usta upodabniaja ja do wizerunku maski teatralnej. Palce dtoni i stop zaopatrzone sa w krotkie
pazury, dzigki czemu nadaja si¢ zard6wno do szarpania (cigcia) jak 1 dzgania (ktucia).

Tryb Zycia:

Gargoile czarne najczesciej tworza mate spotecznosci o hierarchicznych zalezno$ciach, aczkolwiek wiele osobnikéw niemogacych
si¢ temu poddac jest wypedzana. Najczesciej pedza nocny tryb zycia. Tam, gdzie nie dociera §wiatlo stoneczne sq w stanie by¢ non
stop aktywne. Istoty te z natury sa drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywia¢ si¢ innymi pokarmami, albo zapadac
w stan "letargu" objawiajacy si¢ skamienieniem postaci. Ta wlasciwos$¢ moga tez wykorzystywaé¢ w dowolnym momencie.
Skamieniata posta¢ nie musi by¢ odzwierciedleniem gargoili. Moze ona przybra¢ posta¢ dowolnej istoty, ktéra wymiarami jej
odpowiada i ktéra wczeéniej obmacata gargoila. Bedac posagiem gargoila traci kontakt ze wszelkim otoczeniem i podlega tym
samym prawom co on. Z tego stanu jest w stanie ja obudzi¢ tylko pierwsze rany lub dotknigcie zywej istoty (w tym czasie styszy i ew.
widzi doktadnie to co si¢ wokot niej dzieje). Dzigki mozliwo§ciom samospetryfikowania si¢ (samoskamienienia) gargoile sa w stanie
niepostrzezenie przebywac¢ w cywilizowanych budowlach, bez praktycznej mozliwo$ci wykrycia ich (tylko czar Jasnowidzenie, ew.
doktadne [% na UM — 100] wykrycie magii w posagu pozwala stwierdzi¢, ze jest on magiczny). Jako zywe istoty potrafia zy¢ do 200
lat, cho¢ dojrzatos¢ osiagaja juz w wieku 15 lat. Pod wzgledem zdolnosci do walki najczesciej traktuje si¢ je jako monstra,
aczkolwiek jesli posiadaja nauczycieli (np. niewolnikow), to sa w stanie wyuczy¢ si¢ zdolnosci zohierskich lub ztodziejskich. Mowa
gargoili czarnych jest najczgsciej najbardziej powszechny jezyk z rodzimej okolicy (np. orkéw, wspolny).

Wystgpowanie:

Jako spoteczno$¢ (5—50 osobnikdéw z 0—14p.) zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu podziemne budowle lub opuszczone zamki
(itp.). Pojedyncze (1-5 z 6-14p.) egzemplarze, zywe lub pod postacia posagdw spotyka si¢ praktycznie we wszelkiego typu
kamiennych budowlach.

Specjalne Zdolnosci:

v samoskamienienie — potrafiag w przeciagu 1-10 rund wprowadzi¢ swe ciato w stan skamienienia przyjmujac przy tym postac istoty
(podobnych wymiardéw), ktora kiedys dobrze poznaly.

v kopanie kolanami — W momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasig¢g 0) sa w stanie dodatkowo kopna¢ kazdym
kolanem.

v uderzenie glowa — W momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasigg 0) sa w stanie dodatkowo dzgna¢ kolcem
umieszczonym na czole.

v rozrywanie; W momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastgpnej rundzie (op6z.7 sg.) probowac (rozpatruje si¢ to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac ciato stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +
bonus z SF.

v widzenie noca — potrafiag widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w §wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i
Obrong, oraz o b.10% mniejsza odpornos¢ na magig.

v calkowita odporno$¢ na polimorfi¢

v calkowita odpornos¢ na petryfikacje

Rasa: Czerwona Gargoila (istota magiczna)

Charakter: chaot.zly, rzadziej inny zty

Wzrost: 2-2,5 m.wys., aczkolwiek chodza na ugigtych nogach, przez co wygladaja na 1,5-2 m.

Waga: 100-200 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskory Wyparowania skory (kamienna)

350 240 15 15 50 30 45 15 40 + 40 120/100/110 (+10/p.)

Premia do biegto$ci:

» + 15% do tap (80 kt/tn; 24 OBR; 0p6z.3 sg.; uszk. x2)

» + 5% do pysk (70 kt; 6 OBR; op6z.4 sg.), tokcie (60 tn; 0 OBR; opdz.2 sg. 1 5 sg.), kolana (60 kt; 0 OBR;0 p6z.3 sg. 17 sg.)
Premia do odpornosci: do wszystkich odpornosci + 10%, a do 6 i 7 dodatkowo + 20%

Wyglad:

Czerwona Gargoila jest ssakopochodnym monstrem o humanoidalnej postawie. Odznacza si¢ nagim ciatem i charakterystyczna
sylwetka polegajaca na chodzeniu ze zgigtymi w kolanach nogami. Z tyhu ciata posiadaja dtugi cienki ogon. Na kolanach, tokciach i
koncu ogona wystepuja u nich twarde rogowe wytwory, w ksztalcie dtuzszego kolca (rogu). Ich czerwona (w réznych odcieniach)
skora w dotyku wydaje sig sliska i twarda jak kamien (cho¢ jest i odpowiednio elastyczna). Twarz gargoili przypomina z przodu
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ludzka, jednak jej duze policzki i szerokie usta upodabniaja ja do wizerunku maski teatralnej. Dolna szczgka jest jakby nizej utozona i
dtuzsza, co z reguly odstania rézowe, dtugie kty. Szyja z reguly dwukrotnie dluzsza ustawia glowe z przodu postaci. Palce dioni i stop
zaopatrzone sg w krotkie pazury, dzigki czemu nadaja si¢ zardwno do szarpania (cigcia) jak i dzgania (ktucia).

Tryb Zycia:

Czerwone gargoile posiadaja nietypowy tryb zycia. Najczg$ciej tworza male spotecznosci na ktorych czele stoi kilka
najsilniejszych i najbardziej szalonych (ew. ztosliwych) osobnikow. Wiele z nich czgsto oddziela sig i trafia w rozne cywilizowane
nawet strony. Najczesciej pedza nocny tryb zycia. Tam, gdzie nie dociera $§wiatlo stoneczne sa w stanie by¢ non stop aktywne. Istoty
te z natury sa drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywia¢ si¢ innymi pokarmami, albo zapada¢ w stan "letargu"
objawiajacy si¢ skamienieniem postaci. Tq wlasciwos¢é moga tez wykorzystywaé w dowolnym momencie. Skamieniata postac nie
musi by¢ odzwierciedleniem gargoili. Moze ona przybraé posta¢ dowolnej istoty, ktdéra wymiarami jej odpowiada i ktdra wczesniej
obmacata gargoila. Bedac posagiem gargoila traci kontakt ze wszelkim otoczeniem i podlega tym samym prawom co on. Z tego stanu
jest w stanie ja obudzi¢ tylko pierwsze rany lub dotknigcie zywej istoty (w tym czasie slyszy i ew. widzi doktadnie to co si¢ wokot
niej dzieje). Dzigki mozliwosciom samospetryfikowania si¢ gargoile sa w stanie niepostrzezenie przebywaé w cywilizowanych
budowlach, bez praktycznej mozliwosci wykrycia ich (tylko czar Jasnowidzenie, wykrycie zachwiania rownowagi (lub ewidentnosci),
ew. doktadne [% na UM — 100] wykrycie magii w posagu pozwala stwierdzi¢, ze jest on magiczny). Jako zywe istoty potrafiag zy¢ do
200 lat, cho¢ dojrzatos¢ osiagaja juz w wicku 15 lat. Pod wzgledem zdolnosci do walki najczesciej traktuje sig je jako monstra,
aczkolwiek jesli posiadaja nauczycieli (np. niewolnikdw), to sa w stanie wyuczy¢ si¢ zdolno$ci zohierskich lub ztodziejskich. Mowa
czerwonych gargoili jest Dawna Mowa lub najczeSciej najbardziej powszechny jezyk z rodzimej okolicy (np. orkow, wspolny).

Wystgpowanie:

Jako spoteczno$¢ (5-50 osobnikdéw z 0—14p.) zamieszkuja najczeséciej wszelkiego typu podziemne budowle lub opuszczone zamki
(itp.). Pojedyncze (1-5 z 0—14p.) egzemplarze, zywe lub pod postacia posagdw spotyka si¢ praktycznie we wszelkiego typu
kamiennych budowlach.

Specjalne Zdolnosci:

v samoskamienienie — potrafia w przeciagu 1-10 rund wprowadzi¢ swe ciato w stan skamienienia przyjmujac przy tym postac istoty
(podobnych wymiardéw), ktora kiedys dobrze poznaty

v kopanie kolanami — W momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasi¢g 0) sa w stanie dodatkowo kopna¢ kazdym
kolanem

v rozrywanie — W momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastgpnej rundzie (op6z.7 sg.) probowac (rozpatruje si¢ to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac cialo stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +
bonus z SF

v widzenie noca — potrafiag widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w §wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i
Obrong, oraz o b.10% mniejsza odporno$¢ na magig

v calkowita odpornos¢ na polimorfi¢

v calkowita odpornos¢ na petryfikacje

Rasa: MegaGargoila (czarna) — istota magiczna

Charakter: ewidentnie (kazdy) zty

Wzrost: 3—4 m.wys., aczkolwiek chodza na ugigtych nogach, przez co wygladaja na 2-3 m.

Waga: 300-500 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory (kamienna)

850 440 | 15 15 40 40 45 15 40 +50 160/110/150 (+10/p.)
Premia do biegto$ci:
» +15% do tap (120 k¥/tn; 24 OBR; 0p6z.3 sg.; uszk. x3)
» + 5% do rogi (100 kt; 6 OBR; opoz. 2 sg..;uszk. x2), tokcie (90 tn ;0 OBR; 0p6z.2 sg. i 5 sg.), kolana (90 kt; 0 OBR; op6z.3 sg. 17
sg.)
Premia do odpornos$ci: do wszystkich odpornosci + 10%, a do 6 i 7 dodatkowo + 20%

Wyglad:

Megagargoila czarna jest olbrzymim ssakopochodnym monstrem o humanoidalnej postawie. Odznacza si¢ nagim ciatem i
charakterystyczna sylwetka polegajaca na chodzeniu ze zgigtymi w kolanach nogami. Na czole, kolanach i tokciach wystepuja u nich
twarde rogowe wytwory, w ksztatcie dtuzszych kolcow. Ich ciemnobrazowa lub czarna skora w dotyku wydaje sig $liska i twarda jak
kamien (cho¢ jest i odpowiednio elastyczna). Twarz gargoili (z wyjatkiem charakterystycznego rogu na glowie) przypomina z przodu
ludzka, jednak jej duze policzki i szerokie usta upodabniaja ja do wizerunku maski teatralnej. Palce dtoni i stop zaopatrzone sa w
krotkie pazury, dzigki czemu nadaja si¢ zarowno do szarpania (cigcia) jak i dZzgania (khucia).

Tryb Zycia:

Megagargoile czarne najczgsciej tworza bardzo mate spotecznosci o hierarchicznych zaleznosciach, aczkolwiek wiele osobnikow
niemogacych si¢ temu poddac jest wypedzana. Najczgsciej pedza nocny tryb zycia. Tam, gdzie nie dociera §wiatlo stoneczne sa w
stanie by¢ non stop aktywne. Istoty te z natury sa drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywia¢ si¢ innymi
pokarmami, albo zapada¢ w stan "letargu" objawiajacy si¢ skamienieniem postaci. Tq wlasciwos$¢ moga tez wykorzystywac w
dowolnym momencie. Skamieniata posta¢ nie musi by¢ odzwierciedleniem gargoili. Moze ona przybra¢ posta¢ dowolnej istoty, ktora
wymiarami jej odpowiada i ktora wezesniej obmacata gargoila. Bedac posagiem gargoila traci kontakt ze wszelkim otoczeniem i
podlega tym samym prawom co on. Z tego stanu jest w stanie ja obudzi¢ tylko pierwsze rany lub dotknigcie zywej istoty (w tym
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czasie styszy i ew. widzi doktadnie to co si¢ wokot niej dzieje). Dzigki mozliwosciom samospetryfikowania si¢ gargoile sa w stanie
niepostrzezenie przebywac¢ w cywilizowanych budowlach, bez praktycznej mozliwosci wykrycia ich (tylko czar Jasnowidzenie,
wykrycie zachwiania rownowagi, wykrycie ewidentnosci, ew. doktadne [% na UM — 100] wykrycie magii w posagu pozwala
stwierdzi¢, ze jest on magiczny). Jako zywe istoty potrafia zy¢ do 400 lat, cho¢ dojrzato$¢ osiagaja juz w wieku 30 lat. Pod wzgledem
zdolnosci do walki najczesciej traktuje si¢ je jako monstra, aczkolwiek jesli posiadaja nauczycieli (np. niewolnikéw), to sa w stanie
wyuczy¢ si¢ zdolnosci zotnierskich lub zlodziejskich. Mowa megagargoili czarnych jest najczgsciej najbardziej powszechny jezyk z
rodzimej okolicy (np. orkow, wspdlny).

Wystgpowanie:

Jako spoteczno$¢ (1-5 +1 osobnikdéw z 0—14p.) zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu podziemne budowle lub opuszczone
zamki (itp.). Pojedyncze (1-2 z 6-14p.) egzemplarze, zywe lub pod postacia posagdéw spotyka si¢ praktycznie we wszelkiego typu
kamiennych budowlach.

Specjalne Zdolnosci:

v samoskamienienie — potrafia w przeciagu 1-10 rund wprowadzi¢ swe ciato w stan skamienienia przyjmujac przy tym postac istoty
(podobnych wymiaréw), ktora kiedys dobrze poznaty

v kopanie kolanami — w momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasi¢g 0) sa w stanie dodatkowo kopna¢ kazdym
kolanem.

v uderzenie glowa — w momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasigg 0) sa w stanie dodatkowo dzgna¢ kolcem
umieszczonym na czole

v rozrywanie — w momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastgpnej rundzie (opdz.7 sg.) probowaé (rozpatruje si¢ to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac cialo stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +
bonus z SF

v widzenie noca; potrafiag widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i
Obrong, oraz o b.10% mniejsza odporno$¢ na magie

v calkowita odpornos¢ na polimorfi¢

v calkowita odpornos¢ na petryfikacje

LIKANTROPY

(Schematy zmian tylko dla formy lycantropiej)
Rasa: Wilkotak
Charakter: dawny (w specjalnych okoliczno$ciach chaot.zty)

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
x2 x5 x2 x2 x1 | 1/10  1/10  1/10 1/10 x2 x2

Premia do biegto$ci:
» +30% do pysk (60 kt; 5 OBR; op6z.4 sg.)
» + 15% do tapy (50 tn; 20 OBR; 0p6z.3 sg.)
Premia do odpornosci: +20% do wszystkich odpornosci

Wyglad:

W postaci ludzkiej poza lekko zro$nigtymi brwiami i wystajacymi bardziej niz normalnie ko§¢mi policzkowymi nie réznia si¢
niczym od swego poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci uaktywniajacych klatwe przybieraja postac
humanoidalna ze znieksztatcong na wzor wilczej twarzy. Ciato jego pokrywa rzadka szczecina, aczkolwiek na twarzy tworzy juz
typowa siers¢. Uszy szpiczaste na wzor wilczych. Oczy jego sa kompletnie czerwone (zaréwno zrenice jak i biatka). Paznokcie
przeksztalcaja si¢ w potezne zakrzywione szpony. Wilkotaki w tej formie poruszaja si¢ jako zgarbione postacie, nieckiedy nawet
podpierajac si¢ przednimi konczynami.

Tryb Zycia:

Lycantropia, to jedna z potgzniejszych klatw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé ludzka (dotyczy takze potorkow,
pololbrzymoéw, podtelfow i pottroli) zostanie zraniona bezposrednio przez wilkotaka, ew. zostanie na nig rzucona zastuzenie klatwa, to
zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szanse ja odeprzec) klatwe wilkotaczej lycantropii. Objawia si¢ ona tym, ze kiedy
zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci postaé przybiera pewne cechy wilcze. Przejscie do tej postaci moze wywota¢ petnia ksigzyca,
silny strach, gniew, bdl, widok duzej ilosci $wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki wilkotak jest owladnigty zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara si¢ zabi¢ kazda Zywa istot¢ w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara si¢ atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas pelni ksigzyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogty
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija si¢ od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikow) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksigzyca (aczkolwiek moze sig to tylko odby¢ raz na 24 godziny
petni).

Wystepowanie:
Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajduja sig ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tgpienia spotyka si¢
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je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natknac si¢ na terenach mniej zaludnionych.

Specjalne Zdolnosci:

x Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, potelfy, potolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostale rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureolg/aurg
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez wilkotaka).

x Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).

Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci)

Jezeli nie zostanie zabity srebrng bronig lub ogniem, to przy najblizszej petni regeneruje si¢ w poprzednia postac

doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza)

doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

ciche skradanie si¢ — umiejgtnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualnej)

rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy glowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje
to powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle
uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej

v obalanie — umiej¢tnos¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego

rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos¢ ataku z pyska podczas obalania.

v podwojna odpornos¢ na wszelka magig (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sig liczy wynik korzystniejszy)

AN

RS <N

Rasa: Kototak
Charakter: dawny (w specjalnych okolicznosciach chaot.zty)

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
x2 x4 x3 x2 x1 | 1/10 1/10 1/10 | 1/10 x2 x2

Premia do biegtosci:
» + 10% do pysk (50 kt;5 OBR;0p6z.4 sg.)
> +20% do tapy (70 tn;20 OBR;0p6z.2 sg.)
Premia do odpornosci: + 20% do wszystkich odpornosci

Wyglad:

W postaci ludzkiej poza lekko zro$nigtymi brwiami, pionowymi zrenicami i ggstszym meszkowatym zarostem na twarzy nie
r6znig si¢ niczym od swego poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okolicznosci uaktywniajacych klatwe przybieraja
posta¢ humanoidalna, o mniejszych rozmiarach, ze znieksztatlcona na wzor kociej twarzy. Ciato jego pokrywa rzadkie futerko. Uszy
szpiczaste na wzor kocich. Oczy ma kompletnie czerwone (zar6wno zrenice jak i biatka). Paznokcie przeksztalcaja si¢ w dlugie ostre
pazury. Kototaki w tej formie poruszaja si¢ jako zgarbione postacie, nickiedy nawet podpierajac si¢ przednimi konczynami, ale z
pewna gracja.

Tryb Zycia:

Lycantropia, to jedna z potezniejszych klatw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé ludzka (dotyczy takze potorkow,
pololbrzymoéw, potelfow i pottroli) zostanie zraniona bezposrednio przez kototaka, ew. zostanie na nia rzucona zashuzenie klatwa, to
zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szansg ja odeprze¢) klatwe kototaczej lycantropii. Objawia si¢ ona tym, ze kiedy
zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci posta¢ przybiera pewne cechy kocie. Przejscie do tej postaci moze wywotaé pelnia ksigzyca,
silny strach, gniew, bol, widok duzej ilo$ci $wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki kototak jest owtadnigty zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara si¢ zabi¢ kazda zywa istot¢ w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara si¢ atakowaé jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas petni ksigzyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogty
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija si¢ od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikdw) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksigzyca (aczkolwiek moze sig to tylko odby¢ raz na 24 godziny
pehni).

Wystgpowanie:
Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajduja si¢ ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tgpienia spotyka si¢
je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natknac si¢ na terenach mniej zaludnionych.

Specjalne Zdolnosci:

x Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, potelfy, potolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostale rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureolg/aurg
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez kototaka).

x Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%
obrony)

v Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci)
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Jezeli nie zostanie zabity srebrng bronig lub ogniem, to przy najblizszej petni regeneruje si¢ w poprzednia postac.

doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

ciche skradanie si¢ — umiejgtnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualnej).

rozszarpywanie — poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to

powazne rany — potrzebna regeneracja, albo mozna tylko polowicznie zaleczyc¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniace;.

v obalanie — umiej¢tnos¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v podwojna odpornos¢ na wszelka magig (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sig liczy wynik korzystniejszy)

RS <<=

Rasa: Szczurotak
Charakter: dawny (w specjalnych okoliczno$ciach chaot.zly

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
x1 x2 x2 x2 x1 | 1/10 1/10 1/10 | 1/10 x2 x2

Premia do biegto$ci:
» +20% do pysk (40 kt; 5 OBR; op6z. 3 sg.)
Premia do odpornosci: +20% do wszystkich odpornosci

Wyglad:

W postaci ludzkiej poza lekko lekko wystajacymi zgbami i nieco wylupiastymi oczami nie r6znig si¢ niczym od swego
poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci uaktywniajacych klatwe przybieraja posta¢ humanoidalna, o
mniejszych rozmiarach, ze znieksztalcona na wzor szczurzy twarza. Ciato jego pokrywa rzadkie szczeciniaste futerko. Uszy na wzor
szczurzych, oczy kompletnie czerwone (zaréwno zrenice jak i biatka). Przednie zgby — siekacze dobrze widoczne i wystajace z ust.
Szczurotaki w tej formie poruszaja sig jako zgarbione postacie, czgsto podpierajac si¢ przednimi konczynami.

Tryb Zycia:

Lycantropia, to jedna z potgzniejszych klatw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé ludzka (dotyczy takze potorkow,
pololbrzymoéw, potelfow i pottroli) zostanie zraniona bezposrednio przez szczurotaka, ew. zostanie na nia zashuzenie rzucona klatwa,
to zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szansg ja odeprzec) klatwe szczurotaczej lycantropii. Objawia si¢ ona tym, ze
kiedy zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci posta¢ przybiera pewne cechy szczura. Przejscie do tej postaci moze wywotaé petnia
ksigzyca, silny strach, gniew, bol, widok duzej ilo$ci swiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki szczurotak jest owtadnigty
zadza mordu i jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dzialaniem samobojczym, to stara si¢ zabi¢ kazda zywa istot¢ w swym poblizu.
Jezeli przeciwnik moze by¢ niebezpieczny to stara si¢ atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany
odczuwa tylko te zadane od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub
przebicie serca srebrem. Takze unicestwi¢ go mozna zdj¢ciem klatwy podczas petni ksigzyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach
po tym nie beda mogty by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija si¢ od niego (od obydwu postaci), natomiast
wszelkie rany od broni srebrnej (itp. czynnikéw) sa regenerowane podczas najblizszej pelni ksiezyca (aczkolwiek moze sig to tylko
odby¢ raz na 24 godziny pehni).

Wystepowanie:

Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajduja si¢ ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tgpienia spotyka si¢
je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natknac si¢ na terenach mniej zaludnionych. Najczgsciej spotyka si¢ je w malych grupach
(3 + 1-5 sztuk), albo pojedynczo, czgsto w towarzystwie duzych szczurow.

Specjalne Zdolnosci:

x Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, potelfy, potolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg.
Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwick aureol¢/aur¢ dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez
szczurotaka

x Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).

Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci

Jezeli nie zostanie zabity srebrng bronig lub ogniem, to przy najblizszej petni regeneruje si¢ w poprzednia postac.

doskonaly stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byla dwukrotnie wigksza).

doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegtos$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

Selektywny atak — (analogicznie jak zdolnos¢ wojownika).

ciche skradanie si¢ — umiejgtnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci aktualnej).

podwojna odpornos¢ na wszelka magig (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sig liczy wynik korzystniejszy).

AN

RS <<=

Rasa: Niedzwiedziotak
Charakter: dawny (w specjalnych okoliczno$ciach chaot.zty)
Wazrost: ?
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Waga: ?
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

x3 x6 | x1 x1 x1 | 1/10 1/10 1/10 | 1/10 x4 x4
Premia do bieglosci:
> +20% do pysk (60 kt; 10 OBR; 0p6z.3)
» +30% do tapy (70 tn; 20 OBR; 0p6z.5)
Premia do odpornosci: +20% do wszystkich odpornosci
Wyglad:

W postaci ludzkiej poza bardziej gestszymi brwiami, duzym zarostem na twarzy i wigcksza masywnoscia nie rdznig si¢ niczym od
swego poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci uaktywniajacych klatwe przybieraja posta¢ humanoidalna, o
raczej duzo wigkszych rozmiarach, ze znieksztatcona na wzor niedzwiedziej twarzy. Cialo jego pokrywa niedzwiedzie futro. Uszy
krotkie, przylegajace, oczy kompletnie czerwone (zarowno zrenice jak i biatka). Lapy potgzne z wielkimi pazurami. Niedzwiedziotaki
w tej formie poruszaja si¢ jako lekko zgarbione postacie, nickiedy podpierajac si¢ przednimi konczynami.

Tryb Zycia:

Lycantropia, to jedna z potgzniejszych klatw stworzonych przez sity zla. Jezeli posta¢ ludzka (dotyczy takze pétorkow,
pololbrzymoéw, potelfow i pottroli) zostanie zraniona bezposrednio przez niedzwiedziotaka, ew. zostanie na nig zastuzenie rzucona
klatwa, to zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szansg ja odeprzec) klatwe niedzwiedziotaczej lycantropii. Objawia si¢
ona tym, ze kiedy zaistnieja odpowiednie okolicznosci postaé przybiera pewne cechy niedzwiedzia. Przejscie do tej postaci moze
wywola¢ pehnia ksigzyca, silny strach, gniew, bol, widok duzej ilosci Swiezej krwi (tylko w wypadku charakteru ztego), a nawet
podniecenie czy zadza. Taki niedzwiedziotak, jezeli ma zty charakter lub zostanie rozztoszczony zostaje owladnigty zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara si¢ zabi¢ kazda zywa istot¢ w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara si¢ atakowaé jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas petni ksigzyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogty
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija si¢ od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikow) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksigzyca (aczkolwiek moze sig to tylko odby¢ raz na 24 godziny
petni). Tego typu lycantropy czgsto sa druidami lasu, w ktorych zyja. (UWAGA: Czar "Totem" — w niedzwiedzia dziata na takich
druidow w odmienny sposob, tzn. sa w stanie kontrolowa¢ swoje przemiany oraz dziatania, ktére podejmuja podczas "lykantropi"”
zachowujac swoja madros$¢.).

Wystgpowanie:
Na terenach cywilizowanych z powodu ich tgpienia spotyka si¢ je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natkna¢ si¢ na
terenach nie zaludnionych, czgsto w le$nych ostgpach.

Specjalne Zdolnosci:

x Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, potelfy, potolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureolg/aurg
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez niedzwiedziotaka).

x Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).

Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

(Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci).

Jezeli nie zostanie zabity srebrna bronia lub ogniem, to przy najblizszej petni regeneruje si¢ w poprzednia postac.

doskonaly stuch — zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byla dwukrotnie wigksza).

doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

obalanie — umiejg¢tno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie wykona %—owego

rzutu

na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos¢ ataku z pyska podczas obalania.

v W wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furi¢ (az do wyczerpania jego sit traktuje si¢ go jakby miat dwukrotnie
wigksza SF 1 odnosit tylko potowg ran).

v podwojna odpornos¢ na wszelka magie (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sig liczy wynik korzystniejszy).

<

RN

Rasa: Dzikotak
Charakter: dawny (w specjalnych okolicznosciach chaot.zty)

Wzrost: ?

Waga: ?

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
x2 X3 x1 x2 x1  1/10 1/10  1/10 1/10 X3 x3

Premia do biegtosci:

» +20% do pysk (40 tn; 5 OBR; op6z.3 sg.)

> + 10% do tapy (50 ob; 15 OBR; op6z.3 sg.)

Premia do odpornosci: +20% do wszystkich odpornosci

Wyglad:
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W postaci ludzkiej poza duzo bardziej krzaczastymi brwiami, lekko obwistymi policzkami i bardziej trudnymi do rozczesania,
prostszymi wlosami nie r6znia si¢ niczym od swego poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okolicznoéci
uaktywniajacych klatwe przybieraja posta¢ humanoidalna, o lekko wigkszych rozmiarach, ze znieksztatcona na wzor ryja twarzy.
Ciato jego pokrywa szczeciniaste futerko. Uszy szpiczaste jak u dzika, oczy kompletnie czerwone (zaré6wno zrenice jak i biatka). Z
szerokiego pyska wystaja dobrze plaskie, ostre kly. Palce dtoni podgigte, lekko zgigte. Dzikotaki w tej formie poruszaja sig jako
zgarbione postacie, czgsto podpierajac si¢ przednimi konczynami.

Tryb Zycia:

Lycantropia, to jedna z potgzniejszych klatw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé ludzka (dotyczy takze potorkow,
pololbrzymoéw, potelfow i pottroli) zostanie zraniona bezposrednio przez dzikotaka, ew. zostanie na nia zastuzenie rzucona klatwa, to
zyskuje automatycznie (postaé z aura dobra maja szansg ja odeprze¢) klatwe dzikotaczej lycantropii. Objawia si¢ ona tym, ze kiedy
zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci posta¢ przybiera pewne cechy dzika. Przejscie do tej postaci moze wywotaé petnia ksigzyca,
silny strach, gniew, bdl, widok duzej ilo$ci $wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki dzikotak jest owtadnigty zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara si¢ zabi¢ kazda zywa istot¢ w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara si¢ atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjgciem klatwy podczas pelni ksigzyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogty
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija si¢ od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikow) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksigzyca (aczkolwiek moze sig to tylko odby¢ raz na 24 godziny
pehni).

Wystepowanie:

Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajduja si¢ ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tgpienia spotyka si¢
je niezmiernie rzadko, za to tatwiej mozna na nie natkna¢ si¢ na terenach mniej zaludnionych. Najczg$ciej spotyka si¢ je w matych
grupach (1 + 1-5 sztuk), albo pojedynczo, np. w towarzystwie dzikow.

Specjalne Zdolnosci:

x Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, potelfy, potolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez dzikotaka).

x Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).

Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

(Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci).

Jezeli nie zostanie zabity srebrng bronig lub ogniem, to przy najblizszej petni regeneruje si¢ w poprzednia postac.

doskonaty stuch — zwierzg takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wigksza).

doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

szarzowanie — jezeli jest do rozpgdzenia przestrzen réwna wilasnej SZ (liczonej w metrach), to w przypadku zetknigcia si¢ z ktami

dzika zadaja one podwdjna ilo§¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ si¢ stosujac unik.

podwdjna odpornos$¢ na wszelka magi¢ (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym si¢ liczy wynik korzystniejszy).

RS <N AN

<
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GADY

Rasa: Antar — Jaszczur Kamienny

Charakter: neutr.neutr., rzadko neutr.dobry

Wzrost: 5-10 m.dt., rzadziej do 15 m.dt.

Waga: 0,85 ton

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

800 300 10 30 5 15 0 0 5 +70 210/ 210/ 210 + 10/p.
Bonusy do bieglosci:

» + 10% do pysk (80 ob; 0 OBR; 0p06z.5 sg.) |
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 10 (10)

Wyglad:

Kamienny jaszczur, to olbrzymi przedstawiciel naziemnych
gadow. Posiada niezwykle masywny tulow, szeroka, ptaska, jakby
76twia glowe. Cate ciato jest niskie i zarazem raczej szerokie. Ich
jaszczurcze tapy sa szeroko rozstawione, nie za krotkie i bardzo
grube. Na ich koncu znajduja si¢ potezne pazury, ktére moga petni¢
rolg grzebnych. Ogon maja rowny dtugosci ciata. Jest on takze bardzo
masywny i gruby. Ogoétem te jaszczury przypominaja wygladem
gadzia odmiang gigantycznej salamandry. Najbardziej jednak
charakterystyczna dla nich jest ich twarda skora. Jej przedziwna
budowa przypomina wygladem spgkana, wyschnigta ziemig.
Ubarwienie posiada nadzwyczaj jednolite — brazowe (samice) lub
czarne (samce), o stabym opalizujacym polysku. Mimo ocigzalego
wygladu jaszczury te bardzo sprawnie poruszaja si¢. Najczesciej
petzaja powoli wlokac swoj o potowe mniej opancerzony brzuch po
ziemi. W momencie jednak np. niebezpieczenstwa podnosza wysoko
swe cialo i potrafig dos¢ dlugo biega¢ w takiej pozycji.

i

Tryb Zycia:

Jest to catodzienne aktywny, naziemny i sucholubny gad. Zywi sie gtéwne korzeniami drzew, ktére umiejetnie wygrzebuje swymi
poteznymi pazurami, a nastgpnie w szczg¢kach dtugo miazdzy. Kazdy jego positek trwa dos¢ dtugo i pozostawia ogromne zniszczenia
w drzewostanach. W miarg mozliwo$ci pozywia sig tez padling. Potrafi dlugo tez oby¢ si¢ bez jedzenia, ale jesli juz zacznie, o nic juz
od tego go nie oderwie. Takze po positku potrafi kilka dni leze¢ na stoncu trawiac to co zjadl (jeden positek starcza mu na kilkanascie
dni). Jedna z ciekawszych cech tego zwierzgcia jest to, ze stare osobniki sa nadzwyczaj spokojne, tolerancyjne, a na dodatek probuja
rozdziela¢ (straszac lub wchodzac pomig¢dzy) dwoch walczacych zbyt blisko nich rownej mu wielkosci przeciwnikoéw. Z tego tez
powodu cywilizowane istoty uwazaja je za zwierzeta o dobrych charakterach. Zyja do 500 lat, ale znane sa legendy o wielokrotnie
starszych. Wiele spotecznosci (jak reptillioni) czgsto oswaja, rozmnaza i tresuje te bestie. Takie urodzone w niewoli 1 oswojone bestie
stuza za wierzchowce reptillionskiej elicie wladzy. Czgsto zaprzyjazniaja si¢ z nimi tez druidzi, szczegdlnie, Ze jest to ulubione
zwierze na totem dla druidow Kregu Zywiotu Ziemi.

Uwaga: Treser — specjalista lub druid odpowiedniego kregu potrafia (trwa to rok) oswajaé takie jaszczury (tzn. nie beda si¢ na
nich rzucaly, nawet przy nieostroznym obchodzeniu si¢ z nimi).

Wystgpowanie:

Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie tereny. Najczgsciej jednak sa to obszary niskich gor, cieptych wzgoérz, a szczegdlnie
wszelkie odmiany pustyn i potpustyn. Czesto znajdywane sa w plytkich wykrotach i jaskiniach. Wyjatkowo jak na jaszczury jest to
zwierzg rodzinne, przez co normalnie nie spotyka si¢ ich pojedynczo (0—12p.) lecz parami (2—4 z 2—8p.) lub ("w gniazdach")
rodzinami (1-5 + 5 lub rzadziej wielokrotnie wigcej osobnikéw z 0—12p.).

Specjalne zdolnosci:

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v kazdy przyrost zywotnosci i sity fizycznej z poziomu wzrasta o 1/10 poprzedniej wartosci (jak smoki).

v automatycznie potowi wszelkie rany zadawane na odpornosci 7, 8, 9, 10.

v zdolnoSci tragarza — potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza.
Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybkos¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie — podczas biegu proba obalenia i przepelznigcia po istocie, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona pozytywnego
%rzutu na ZR) przed biegnacym.
Uwaga: Uderzenie ciatem i przepelznigcie po ofierze zadaje ofierze 10-100 ran + dodatkowo 10—-100 ran na kazde pelne 5 metrow
jaszczura.

v po dniu odpoczynku regeneruja 1/10 czgs$¢ swej zywotnoSci.

v gryzienie jego nie zadaje ran klutych, czy tnacych, a obuchowe (miazdza). Posta¢ "zmielona" w ten sposob (a wigc ilo$¢ ran ktore
dostata kwalifikuje do regeneracji) w przeciagu 1-100 rund jest w stanie potkna¢. Uwaga: Nie dotyczy to ofiar wigkszych niz 1/5
jego wielkosci.
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v Istoty mniejsze od 1/10 jego wielkoSci jest w stanie przytrzyma¢ w pysku i prawie automatycznie (95%) moze zadawaé im rany co
rundg (miazdzac w pysku).

WIELKIE SMOKI

Smoki naleza do najwigkszych i najpotezniejszych istot zywych.
Uosabiaja magig, sit¢, witalnos¢ i inteligencje.
Nie wszyscy je lubia, ale jakze pusty bylby bez nich §wiat.

SPIS TRESCI:
I.  Wyglad smokow

}f
7

e « o
/

II. Legenda powstania smokoéw s M= " ;
1. Tryb zycia N5

1. Smocze pasje
a) skarby
b) wiladza
c) przyjazn.
IV. Naturalne smocze zdolnosci
latanie
zianie ogniem
transformacja
odwzorowanie postaci
nabycie profesji
sen i letarg
zmiana skory
smoczy strach
. 1yk
10. samozdrowienie
V. Wystgpowanie Duzych Smokow
VI. Rodzaje smokow i ich parametry
VII. Odgrywanie roli smoka

VXA N R W=

I. Wyglad smokow

Kazdy smok jest gadem, ksztaltem swego ciala przypomina olbrzymiego jaszczura o wydtuzonej, smuktej szyi oraz dtugim,
gigtkim ogonie. Gtowa jest duza, typowo gadzia o wysunigtych do przodu nozdrzach i szerokim, licznie uzgbionym pysku. Smok ma
dwie pary jaszczurczych konczyn, z ktorych przednie petnia funkcje manipulacyjna, tylne za$, znacznie wigksze, pomagaja sig¢ wzbic
w gore, ulatwiajac smokowi wzbicie si¢ w powietrze. Trzecia, dodatkowa para konczyn stanowi wielkie, bloniaste skrzydta. Tworzy
je elastyczna btona skorna, rozpigta na lekkim szkielecie kostnym. Skrzydta smoka osiagaja najwigksza rozpigto§¢ sposrod
wszystkich innych istot latajacych. Ciato wigkszo$ci smokdéw pokryte jest roznego ksztaltu (najczesciej trojkatnego) tuskami. Na
brzuchu i glowie zamiast nich wystgpuja rogowe ptytki i tarczki. Na spodniej stronie szyi i ogona tuski sa wigksze i bardziej
elastyczne. Dla kazdego gatunku smoka charakterystyczna jest jego barwa. Glowe z reguty zdobi korona ostrych kolcow i rogéw, a
takze twarde guzki i skorne kryzy. Najwigksze smoki posiadaja dodatkowo przepigkne grzebienie biegnace wzdtuz catego kregoshupa,
od dhugiej szyi, poprzez grzbiet i az po koniec ogona. Wielkos$¢ i kolor takiego grzebienia jest powodem dumy kazdego samca.

Il. Legenda o powstaniu smokow

Typowe smoki sa czystej krwi gadami. Dzi$ trudno jest orzec, czy wyewoluowaty one jako jedna z grup systematycznych gadow,
czy tez powstaty jako magicznie stworzone istoty. W swiecie Orchii powstanie smokow probuje wyttumaczy¢ jeden z antycznych
tekstow, ktory zostal wyryty na wyniostych murach Archagasty — pradawne;j stolicy reptillionéw. Rzuca on pewne $wiatto na t¢ cala
historie.

Mur Zachodni (odczytane fragmenty):

»(Gdzie$, w innej sferze egzystencji istnial goracy i zyzny §wiat, ktory nalezal w catosci do ogromnych gadow. Rozciagaty one swe
wladanie na wsze lady, wody i1 powietrze. Przez miliardy lat zyty one w szczgéciu i1 spokoju. Nadszedt jednak dzien, kiedy bogom
znudzilo si¢ widzie¢ kraing, ktorej mieszkancy nie oddawali im nalezytej czci. Rozsadzili wige, ze nalezy wszystkie gady zgtadzic i
zastapi¢ je istotami madrzejszymi. Nastat wigc dla gadow dzien, ktorego jasne dotad niebo przeciat ognisty zwiastun zguby. Przez
siedem dni i siedem nocy pedzit na wskro$ niebios, az switu dnia siddmego uderzyt w ziemig. Trzgsienia ziemi, pozary i zastaniajacy
niebo dym zwiastowat poczatek konca. Potem nastala cisza, a po niej przyszta zima, ktorej zadna istota dotad nie zaznata. Lodowy
zywiol pochlonal morza, zrownat lady z wierzchotkami gor. Biel pokryta wszystko, ukazujac pustke, ktora ogarngta caty §wiat.”

Mur Wschodni (odczytane fragmenty):

»Znalezli si¢ jednak posrod bogow tacy, ktorzy zagtady gaddw weale nie pragneli. Zeszli si¢ razem i potaczyli swe boskie moce,
aby na powro6t stworzy¢ to, co zastato przez innych zniszczone. Jednymi kreowata che¢ zemsty, inni tylko pragngli zachowaé
kosmiczna rownowagg, lecz byli i tacy, ktorzy cheieli zadoscuczyni¢ wyrzadzonej krzywdzie. Tak oto, w tajemniczej krainie Mateo
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powstaty wielkie smoki. Tym potgznym, uskrzydlonym jaszczurom nadano magiczna naturg, nauczono zia¢ ogniem i wpojono
nieustraszona odwage. Tak powstali protoplasci najstarszych smoczych ras i klanow.”

Mur Pétnocny (odczytane fragmenty):

,,Procz smokoéw powstaty tez rasy dziwnych, smoczych istot. Kazdemu rodzajowi smoka odpowiada poszczeg6lna rasa ardraco,
posiadajaca wiele cech jego wygladu. Kazda rasa ardraco przypomina rodzaj smoka, ktéremu jest przypisana. Ma t¢ sama barwe,
ksztatt i charakter. Rozni si¢ za§ duzo mniejszym rozmiarem ciata, humanoidalng postawa i innymi zwyczajami kulturowymi. Wraz z
ogonem osiagaja dlugos¢ do kilku metrow. Bardzo szybko si¢ rozmnazaja, przez co sa niezwykle liczni. Tworza wlasne cywilizacje,
ktorych osrodkami sa pobudowane przez nich miasta. Potrafia tez zeglowac. Cechuje je wielka madros¢ i fanatyczna wiara w bogow,
ktorzy ich stworzyli. Niektorzy z tych demiurgdw zstapili na ziemig, przyjmujac smocze ksztatty...”

Mur Potudniowy (odczytane fragmenty):

,Nie wszystkie smoki zostaty stworzone bezposrednio za sprawa bogoéw. Natura pokierowata ewolucja wielu gadow tak, iz
mimetycznie upodobnity si¢ one swym ksztaltem do réznych smokéw. Sztuka smoczego mimesis pozwolila im przetrwac i wyrobié
sobie znaczny prestiz wérod naturalnych wrogoéow. Cho¢ trwato to miliony lat, wlasnie w ten sposob powstaty mate smoki oraz
ogromne, smocze odpowiedniki w wielu gadzich grup. Latwo jest je jednak odr6zni¢ od prawdziwych smokéw — nie maja magicznej
natury i nie potrafia zia¢ ogniem.”

Ill. Tryb zycia wielkich smokow

Mimo swego boskiego pochodzenia smoki naleza pod wzglgdem biologicznym do gromady gadéw. Wykluwaja si¢ z jaj i
dorastaja przy boku rodzicéw, dopoki nie stana si¢ w petni samodzielne i nie wytycza swojego rewiru. W wieku miodzienczym
poznaja $wiat i uzywajq zycia. Gdy dojrzeja, lacza si¢ w pary, wyszukuja miejsca na gniazdo i zakltadaja rodzing. Jedynie smoki
zyjace na Smoczej Domenie lubia swoje towarzystwo, pozostate zyja tylko w parach lub pozostaja samotnikami. Doroste smoki
poswigcaja zycie swym pasjom, gtoéwnie gromadzeniu wlasnego, wielkiego skarbu. Starsze osobniki wola zy¢ w samotnos$ci z dala od
swych pobratymcow i wszelkich probleméw. Czgsto przenosza si¢ wowczas do innych sfer egzystencji lub zaszywaja si¢ gdzie$
daleko, na samotnych wyspach czy glgboko pod ziemia. Najstarsze probuja wej$¢ na panteon lub udac¢ si¢ do krain, gd21e bgda mogty
spokojnie spocza¢ na wieki. Smoki naleza do istot bardzo dlugowiecznych. Caty
cykl biologiczny smoka moze trwaé nieprzerwanie przez kilka tysigcy lat.
Stosunkowo czgsto mozna spotkaé osobniki liczace sobie kilkaset lat. Ma to dla
nich olbrzymie znaczenie, gdyz smoki rosna i doskonalg si¢ nieustannie. W tym
czasie moga si¢ wiele nauczy¢ i poznaé rozmaite jezyki. Czasem smoki zapadaja
w dhugotrwaly, nie raz kilkuletni sen—letarg. Wczesniej jednak musza
przygotowac sobie odpowiednio bezpieczna kryjéwke, a takze solidnie sobie
podjes¢. Po przebudzeniu smok jest z reguly bardzo glodny i zty. Koniecznie
trzeba tez wspomniec¢ o charakterze smokéw. Okazuje si¢, ze smoki nie kieruja
si¢ swym charakterem tak, jak zwykte istoty. Nawet ewidentnie dobry smok,
ktory jest bardzo glodny, moze si¢ zachowa¢ doktadnie tak samo jak smok zty. |
na odwrdt, najedzony i zadowolony czerwony smok moze si¢ okazaé §wietnym
przyjacielem i uprzejmym gospodarzem. Smoki zawsze rodzg si¢ z charakterem
czysto neutralnym (neutr. neutr.). Dopiero w miar¢ dorastania charakter zmienia - .
si¢ na odpowiedni do smoczej rasy, do ktorej smok nalezy. Na staro$¢ szoki staja ~~
si¢ obojgtne na wszystko 1 zwykle ponownie osiagaja charakter neutralny. Smok Pt _ ,iﬁﬁaﬂ.@l&{ﬂ B
jest istota znacznych rozmiaréw, dlatego jego positki rowniez musza by¢ duze. e g ' St
Najczesciej bedzie to bydto, krowy, konie i bawoty (zwlaszcza opasy). W
przypadku braku wigkszej zwierzyny, smoki zjedza wszystko, co jest wigksze od psa. Jezeli smok z glodu zaatakuje grupe istot
ludzkich, bedzie si¢ kierowal rozmiarem ofiar — wybierze osobnika najwigkszego i najttustszego, pozostatych tylko przepedzajac.
Jezeli jedna ofiara nie starczyta, smok powrdci i pozre kolejna. Sredniej wielkosci smok zjada tygodniowo jednego bawota opasa lub
odpowiadajaca mu wielko$cia mas¢ migsa, np. trzy krowy lub konie. Zje nawet padling. Smoki sa w stanie strawi¢ prawie wszystko,
czasem jedza skale wapienna, uzupelniajac w ten sposob brakujace w organizmie zwiazki mineralne. Zaden smok nigdy by nie zjadt
gadziego migsa, uznajac to za kanibalizm. Moze dlatego wigkszos¢ reptylionow i ludzi—jaszczurow nie boi si¢ egzystowaé w poblizu
rewiréw tych gadow.

1. smocze pasje

a) skarby
Najwicksza pasja wigkszosci smokow jest che¢ posiadania najcenniejszego skarbu. Nawet najtagodniejszy smok moze si¢ wige
wyda¢ pod tym wzgledem zachtanny, chciwy i brutalny, robiac wszystko, aby tylko powigkszy¢ swe bogactwo. Oczywiscie zaden nie
lubi pozbywac si¢ nawet czg$ci swojego majatku, ani dzieli¢ si¢ z nikim. Niekiedy mozna uzyska¢ pomoc smoka w zamian za
odpowiednie ,,prezenty”. Smoki zbieraja wszystko, co wydaje si¢ im naprawdg cenne (% rzut na 1/2 MD). Monety, bizuteria, dzieta
sztuki i bron tworza w smoczych gniazdach wielkie sosy. Ich ilo$¢ i zawarto$¢ zalezy wylacznie od rodzaju i POZ smoka. W
przygodach MG ma prawo modyfikowac ich ilo§¢, w zalezno$ci od zamoznosci krainy, w ktorej zyje smok.

Standardowo ilo$¢ stosow odpowiada potowie POZ okreslonego smoka (zaokraglajac w dot). W kazdym stosie miesci si¢ zwykle
skarb: 20A5 (tylko monety z wyjatkiem mitrylu), 20A5(tylko kamienie), 20B1 (bez szat, mag 5), 15C2 (mag 5), 10C2 (wszystko
zdobione, mag 5). Oprocz zwyklego, uzbieranego przez siebie skarbu, kazdy smok posiada tzw. skarb rdzenny. NajczgSciej jest on
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== schowany gdzie indziej i lepiej, np. pod jakas$ ptyta skalna, ktora tylko zdolnosci lub SF smoka
imoga‘ odsuna¢. Najczesciej sktada sig on z mitrylu (1k10 szt./POZ), 1k5(premiowane)

i cenniejszych, magicznych ksiag(np. wiedzy, z czarami) i jakis szczegolnie magicznych
przedmiotow (1k10 premiowane). Wigkszo$¢ zabezpieczen chronigcych skarby polega na

i zawaleniu sig calej jaskini lub podziemi.

. b) wladza

Raz na jaki$ czas zdarzaja si¢ smoki, ktore maja ogromne ambicje. Jesli bedzie to smok o
’ ztym charakterze, moze doj$¢ do wielkich kataklizmow i pozog wojennych. Astrologowie
ostrzegaja, ze w kazdej chwili tysiace ztych smokow moga wyruszy¢ na tupiezcze wyprawy,
ktérych celem bedzie ktorys$ z zamieszkatych archipelagow. Oznaczatoby to spalone do gotej
vziemi miasta, okrutne rzezie mieszkancow i ich stad bydta, ztupione doszczetnie $wiatynie,
zamki i wszelkie skarbce. Tylko najpotezniejsze miasta jak Ostrogar, Gasta, czy Archagasta
bylyby w stanie stawi¢ czola takiej inwazji.

Prowodyrami i gtéwnymi uczestnikami smoczych najazdéw sa smoki z Imperium
Czerwonego Zmierzchu. Jak wszystkie cywilizowane smoki ze Smoczej Domeny, potrafia one
zorganizowaé potezne armie, podejmujac atak z powietrza wedlug starannie przygotowanej taktyki. Szpiedzy i tajni sprzymierzency
tych smokow, zwani podtym mianem ,,smokowcow”, od wielu lat penetruja, celem zbadania mozliwosci przysziego ztupienia, jedno
z najbogatszych miast §wiata, Get-warr—gar. Popularna metoda pozbywania si¢ smokowcow jest rozrywanie konmi. Astrologowie
Katana juz od wielu lat rozwazaja najkorzystniejsze formy obrony. W tej chwili wiedza tylko jedno: ten dzien nicbawem nastapi.

) przyjazn
Wiele smokéw o dobrym charakterze bardzo sobie ceni wysokie uczucia. Lubia one przyjazn i pragna mie¢ wielu szczerych

przyjaciot, kompanow lub wiernych kochankéw. Jako ze moga przyjmowac postac istot z innych ras, maja ku temu wiele mozliwosci.
Nie oznacza to oczywiscie, ze gotowe beda dzieli¢ sig¢ z przyjacidlmi swoimi skarbami czy im stuzy¢. Przyjazn traktuja czysto
bezinteresownie i, biorac to pod uwagg, potrafia by¢é wiernymi przyjaciotmi i towarzyszami. W zasadzie kazdy smok, bez wzgledu na
swoj charakter, ma przyjaciol. Jezeli upewni si¢, ze ma do czynienia z osoba uczciwa 1 godna zaufania, pozwoli przebywac jaj w
swoim towarzystwie dowolnie dtugo. Razem moga podrozowaé, poznawaé nowy swiat, nabywac wiedzg i robi¢ wszystko to, co robia
dwaj przyjaciele.

W przypadku ztych smokéw przyjazh przybiera forme stosunku wtadczo—poddanczego. Zyjacy w okolicy cywilizowanych krain,
smoki te czgsto nawiazuja kontakty z miejscowa ludnoscia lub go wymuszaja. Czasem oszczedzaja zbtakanych wedrowcow lub
pechowych rycerzy, aby go zabawiali lub swymi opowie§ciami zaspokoili jego ciekawo$¢. Interesuja ich gtoéwnie informacje na temat
mozliwosci zdobycia skarbow i1 skromnych kaszteli, ktore moglyby stac si¢ jego tupem. Chgtnie stucha tez historii panstwa,
aktualnych konfliktach i zyciu. W zamian za dobre informacje czgsto pozwalaja plotek do zycia towarzyskiego. Niekiedy, zwlaszcza
jesli maja do czynienia z osoba przeciwnej pici, mtoda i pigkna, nawiazuja blizsza przyjazn i darza t¢ osobg sympatia. Surowo jednak
karaja wszelkie proby oszustwa.

IV.Naturalne smocze zdolnosci

1. latanie
Kazdy prawdziwy smok potrafi wzbi¢ si¢ w powietrze i lata¢. Zdolno$¢ t¢ zawdzigczajq posiadaniu pary wielkich, bloniastych

skrzydet. Jednak nawet pot¢zna powierzchnia i sila tych skrzydet nie bytaby w stanie unie$¢ cigzaru smoczego cielska, gdyby nie
specyficzna budowa pluc. Podobnie jak niektore ptaki, smoki posiadaja wewnatrz swojego ciala rozlegla sie¢ workéw ptucnych.
Weciagane do ptuc powietrze jest nastgpnie transportowane do kazdego z workow plucnych, gdzie ulega bardzo silnemu rozgrzaniu.
Jak wiemy, gorace powietrze jest 1zejsze, dlatego tez ciato smoka réwniez robi si¢ nieco 1zejsze — na tyle przynajmniej, aby moc
skrzydet wystarczylta juz do wzbicia si¢ w powietrze i podjecie lotu. Cecha ta wyjasnia czemu smok w locie wydaje si¢ nieco
wigkszy, jakby rozdety i thumaczy, dlaczego zyjace na pustyniach smoki (glownie z6tte) tak rzadko lataja.

Zmniejszenie ci¢zaru ciala smoka odbywa si¢ takze dodatkowo przy pomocy zebranych w komorach nadzotadkowego pgcherza
gazow, powstatych w wyniku procesow trawiennych. Gazy te réwniez sa 1zejsze od powietrza i w przypadku wigkszych smokow
determinuja wrecz aktualng zdolnos¢ lotu. Dlatego smok, ktory niedawno zionat lub dtugo nic nie jadt czgsto nie jest w stanie wzbic
sig¢ w powietrze. W takiej sytuacji smok radzi sobie inaczej — po prostu wspinaja si¢ na jakas$ skarpg lub gorg i rzucaja w dot, bez
problemu chwytajac w swe wielkie skrzydla wznoszace prady powietrzne (o ile akurat sa). Takie prady powietrzne wystgpuja
najczeSciej w nagrzanych dolinach i nad morzem. Smok dzigki nim wznosi si¢ w gorg i potem moze juz swobodnie i lekko szybowacé.
Predkos¢ lotu smoka zalezy wylacznie od wykorzystania lotu slizgowego. Te gady, podobnie jak wielkie ptaki (np. albatrosy) rzadko
kiedy machajq skrzydtami, ktore potrzebne sa im wlasciwie tylko do wzbicia si¢ w powietrze, zmiany kierunku lotu podczas
szybowania i wyhamowania predkosci, np. w chwili podchodzenia do ladowania. Kiedy smok chce wyladowac, czasem zaczyna
pikowaé, znacznie zwigkszajac swa predkosc¢, by nastgpnie, tuz nad wybranym ladowiskiem, nagle rozwinac¢ skrzydta na cata ich
rozpigtosé, co sprawia, ze na krotka chwilg to wielkie cielsko zawisa nieruchomo tuz nad ziemia. Naturalna predko$¢ duzego smoka
w zasadzie nie przekracza 1/10 czgsci jego aktualnej SZ liczonej w metrach na rundg¢. W wypadku schodzenia w dot lotem §lizgowym
smok czasowo kilkukrotnie zwigksza swa predkosc, nawet dziesigciokrotnie podczas pikowania. Zazwyczaj wzbicie si¢ w powietrze
(na 2 metry wysokosci) zajmuje 1 rundg czasu +1 rundg na kazde ograniczenie SZ ((np. z ograniczeniem SZ do 1/2 smok wzbija si¢ 2
rundy). Zaatakowany smok, aby wzbi¢ si¢ w powietrze, musi wykona¢ dodatkowo udany % rzut na aktualna ZR. Manewrowo$¢
smoka pozwala mu na wykonywa¢ w powietrzu zwroty o 30 stopni na rund¢. Hamowanie przy standardowej szybkos$ci trwa 1 rundg.
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Smok moze sprobowaé wyladowaé w miejscu, na ktorym ktos stoi. Jest to jedna z form ataku smoka. Przeciwnik, ktorego
aktualna SZ jest mniejsza od 50 pkt, musi wykona¢ % rzut na aktualna ZR. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara nie zdazyta uskoczy¢ i
smok uderzyt ja masa swego ciata. Ofiara, na ktorej smok wyladowat, doznaje obuchowych obrazen o sile 1k10*¥10 + 1k10*10 na
kazde 5 POZ smoka. Ma tez 50% szansg, ze siedzacy na niej smok uniemozliwi jej oddychanie (1k100 obrazen od duszenia co
rundg).

W walce z wigkszymi przeciwnikami smoki niekiedy atakuja za pomoca lotu §lizgowego. Przelatujac tuz nad ofiara, staraja sig je
zaczepi¢ jedna z fap (lub obiema). Ofiara, ktéra nie unikngta trafienia tapa, otrzymuje standardowy cios i musi wykonaé % rzut na
potowg aktualnej ZR. Nieudany rzut oznacza, ze sita ciosu odbila ja i przetoczyta po ziemi przez kilka metréw. Duze smoki
(minimum 8 POZ) podczas slizgu (lub walczac na ziemi) potrafia pochwyci¢ mata ofiar¢ w przednie szpony. Ofiara zostanie w ten
sposob schwycona, jesli smok wykona udany % rzut na potowg aktualnej szansy Trafienia. Schwycona ofiar¢ smok moze po prostu
trzyma¢ unieruchomiong z zacis$nigtej tapie lub Scisnaé tape i zacza¢ ja miazdzy¢, zadajac co rundg obrazenia rowne premii z SF
+1k100

Niebezpieczniejsza odmiana §lizgu jest lot koszacy. Zachodzi on wowczas, gdy smok lotem §lizgowym opada z duzej wysoko$ci.
Gdy smok skutecznie trefi tapa swojego przeciwnika, ten rodzaj ataku okazuje si¢ nadzwyczaj silny. Z powodu tek duzej predkosci
lotu skuteczno$¢ ciosu jest podwajana, a ofiara odrzucona dwa razy dalej. Ten styl ataku smoki wykorzystuja zazwyczaj wtedy, kiedy
walcza migdzy soba. Z reguly wygrywa ten, ktory wyzej i szybciej wzniesie si¢ do gory, osiagajac w ten sposob wigksza szybkosé
lotu i moc ataku. Taki sposob walki pozwala czg$ciej zwycigza¢ osobnikom mlodszym, zwinniejszym, cho¢ znacznie stabszym
fizycznie.

Uwaga: Bron kluta, nastawiona na sztorc w kierunku smoka atakujacego §lizgiem, lotem koszacym lub przez probe ladowania, w
efekcie udanego trefienia zadaje podwdjne obrazenia. Bron efektywna przeciwko szarzy (wtocznie, piki) oraz szarza z uzyciem kopii
zadaje w takim wypadku czterokrotnie wigksze obrazenia. Dodatkowo takie trafienie traktuje si¢ jako trafienie w brzuch, a wiec w
miejsce, gdzie ilos¢ wyparowan jest dwukrotnie mniejsza, niz w kazdym innym miejscu ciata smoka.

2. zianie ogniem

Zianie ogniem umozliwia smokom specjalne organy wewngtrzne. Mieszanka tatwopalnych i lotnych gazow (1zejszych od
powietrza), ktora powstaje w wyniku proceséw trawiennych, gromadzi si¢ w komorach nadzotadkowego pgcherza, potaczonego za
pomoca oddzielnego przewodu z pyskiem, gdzie z kolei mieszcza si¢ specjalne gruczoty inicjujace zapton gazéw. Nadmiaru tych
gazow smok pozbywa si¢ przez nozdrza. Maja brzydki siarkowo—chlorowy zapach i u innych istot powoduja czasowa utrate
powonienia. Latwa jest go wyczu¢ w kazdym smoczym legowisku.

Tuz przed wydechem gaz dostaje si¢ do pyska. Wydychane w tym czasie powietrze zapobiega raptownemu samozaplonowi i
poranieniu pyska. Moment ziania jest dla smoka najbardziej ryzykowny. Jezeli w tej chwili gaz by sig zapalil, nastapitaby eksplozja,
zdolna urwa¢ smokowi glowg. Jezeli przeciwnik wykaze sig intuicja i refleksem (%rzut na 1/10 INT), moze zdazy¢ rzuci¢ czar w
otwarty pysk smoka, na chwilg zanim ten zacznie zia¢. W takiej sytuacji smok doznaje wynikajacych z sity oddechu obrazen glowy,
dodatkowo wraz z krytycznym, ktory losujemy z tabeli obuchowych (pomijajac nie pasujace). Pamigtajmy, ze ZYW glowy jest o
potowe mniejsza od catkowitej ZYW ciata, ktora zmniejszona bedzie tylko o 1/10 obrazen odniesionych przez glowe.

Komory gromadzace gaz w pecherzu maja swoja okreslona pojemnos¢. Napetniaja si¢ one w miarg jedzenia, podczas odpoczynku
i snu. Maksymalna ilo$¢ porcji zgromadzonego gazu réwna jest liczbie POZ smoka. Przyjmuje sig, ze smok naturalnie odzyskuje 1
porcje gazu po 12 godzinach od czasu kazdego wigkszego positku. Kiedy jednak planuje jakie§ wymagajace dlugiego ziania ogniem
przedsigwzigcie, moze sprobowac zgromadzi¢ wigcej gazu, nie wydalajac jego nadmiaru przez nozdrza, jak zwykle to czyni. Nie jest
to jednak zbyt przyjemne. Smok moze powstrzymac si¢ przed tym co najwyzej 2k10 dni. Wowczas stgzenie gazu rosnie i za kazde 2
dni smok uzyskuje 1 dodatkowa porcje gazu. Taki wymuszony, nienaturalny naptyw gazu powoduje, ze gromadzi si¢ on w komorach
pecherza ponad miarg. Stan ten jest dla smoka bardzo uciazliwy, gdyz ogranicza swobodg ruchu, uniemozliwia latanie i szybsze
poruszanie si¢. Prowadzi rowniez walke tak, jakby znajdowat si¢ w trudnych warunkach (m.in. 1/2 TR, OBR i UM). Smoki, ktore
czuja si¢ bezpiecznie, nie lubia w ten sposdb nadwerezaé pojemnosci swego pecherza. Kazde zionigcie dziata odstraszajaco na
zwierzeta oraz na inteligentne istoty, ktore po raz pierwszy z czyms$ takim sig stykaja (patrz Smoczy strach).

Wyrézniamy 3 rodzaje smoczego zionigcia: chuchnigcie, zionigcie wlasciwe i zionigcie maksymalne. W zaleznos$ci od ilo$ci
porcji zgromadzonego gazu smok moze odpowiednia ilo§¢ razy ziona¢. Kazdy rodzaj zionigcia zuzywa inng ilo$¢ porcji gazu.

Wykorzystujac 1 porcj¢ gazu smok moze chuchnaé. Jest to najstabsza forma smoczego zionigcia. Tego oddechu smok moze
uzywacé nawet w trakcie walki, nie ograniczajac swej szansy trafienia. Smok moze chuchna¢ dopiero po uptywie 2 pelnych rund od
ostatniego zionigcia. Opdznienie chuchnigcia wynosi 3, za$ trwa ono nieprzerwanie przez nastgpne 5 segmentow. W trakcie jego
trwania smok moze objac¢ ogniem wszystkie istoty znajdujace si¢ z przodu. Zasigg tego zionigcia rowny jest z reguty 1/10 dlugosci
smoka i zawiera sie w stozku o kacie 45 stopni. Ofiary chuchniecia otrzymuja ilo$¢ obrazen réwna 1 pkt na kazde 100 pkt ZYW
smoka. Istoty, ktore staty na granicy ognia lub wykonaty udany % rzut na odpornos¢ nr 7 (bez antyodpornosci), otrzymuja potowe
obrazen, za$ ich ekwipunek potowe uszkodzen. (Inne mozliwosci uniknigcia tych obrazen — patrz nizej — zionigcie wlasciwe).
Wszelkie objgte ogniem przedmioty i ekwipunek ofiar otrzymuja uszkodzenia rowne 1/10 sily zionigcia (zaokraglajac w dot).
Przedmioty metalowe, kamienne i wykonane z innych materiatow odpornych na ogien nie doznaja uszkodzen.

Wykorzystujac 5 porcji gazu smok moze ziona¢. Whasciwe zionigcie jest zwykle uzywane w momencie zagrozenia zycia, prawie
w ogoble do polowania. Z tego oddechu smok moze korzysta¢ nawet w trakcie walki, lecz nie moze jednoczes$nie atakowac tapami czy
pyskiem. Wtasciwe zionigcie wymaga pewnego przygotowania. Smok musi najpierw wzia¢ wielki oddech (1 runda), utrzymac
powietrze w ptucach (1 runda) i dopiero wtedy zionaé. Podczas brania oddechu gad nie moze atakowac pyskiem. Ten rodzaj zionigcia
moze by¢ uzyty dopiero po uptywie 2k10 rund od jakiegokolwiek poprzedniego. Wtasciwe zionigcie trwa 1 petna rundg i stanowi
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stozek ptomienia o zasiggu rownym potowie dtugosci smoka i kacie rozwarcia rownym 90 stopni. W czasie ziania smok moze obroci¢
gtowe o kont 90 stopni w dowolnym kierunku (1 segment/10 stopni). Osoby objete ptomieniem nie moga do konca rundy nic robié;
ich czary i wszelkie czynnoS$ci (wlacznie z poruszaniem sig, porozumiewaniem i nawet patrzeniem — oczy zamykaja si¢ odruchowo)
zostaja przerwane. Otrzymuja obrazenia od magicznego ognia rowne 1/10 ZYW smoka. Istoty, ktére wykonaty udany % rzut na
odporno$¢ nr 7 (z antyodpornoscia 2 pkt/POZ smoka) otrzymuja tylko polowg obrazen, podobnie jak istoty, ktore nie znajdowaly sie
w ogniu petnej rundy lub staty na jego granicy (np. szarzujacy rycerz, lub kto$ probujacy wezesniej uciec w bok). Osoba, ktora
znajdowata si¢ na granicy ptomienia i wykonata udany unik (patrz odpowiednia zdolno$¢ profesjonalna) otrzymuje tylko 1/10
obrazen. W wypadku, gdy ponad 75% ciata ofiary jest zastonigte stata przeszkoda (np. ofiara stoi w oknie), MG ma prawo zatozy¢, ze
ogien zadziatal selektywnie na odstonigta czg$¢ ciala. Przy zastonie rzgdu 90% (zbroje miarowe), MG powinien obnizy¢ obrazenia o
polowe, a przy 88% (zbroje odlewane) az dziesigciokrotnie. Jednak uwaga — przedmioty i ekwipunek osobisty ofiar ulegaja na skutek
ognia uszkodzeniu rownym 1.10 sity zionigcia (zaokraglajac w dot). Przedmioty wykonane z metalu (a wigc np. zbroja), kamienia lub
innego odpornego na ogien materiatu nie zostana uszkodzone, jesli wykonaja udany % rzut na swa aktualng wytrzymalos¢.

Wykorzystujac 10 porcji gazu smok moze ziona¢ z maksymalna sita. Ten rodzaj zionigcia najczgsciej jest uzywany do niszczenia
wrot, statkow, budowli, poszerzania tuneli lub w walce z wielkimi i powolnymi istotami (np. antary). Smok nigdy nie korzysta z
niego w normalnej walce i podczas polowania. Smok musi najpierw wzia¢ bardzo gl¢boki oddech. Gdy to robi musi sta¢ nieruchomo,
a kazde otrzymane obrazenia przerywaja mu ten stan. Nabranie odpowiedniej ilosci powietrza zajmuje 1 rundg na kazde 1000 pkt
ZYW smoka (zaokraglajac w dot). Nastepnie smok tyle samo czasu utrzymuje je w ptucach, silnie je rozgrzewajac. Juz moze sig
powoli porusza¢ i walczy¢ jedna tapa. Moze powstrzymac¢ maksymalne zionigcie, ale tylko przez 1 runde na kazdy swoj POZ. Jezeli
w tym czasie z jakich$ przyczyn nie zacznie zionag, istnieje 5% szansa (rosnaca w kazdej nastgpnej rundzie o nastepne 5 %), ze
nastapi samozapton i eksplozja gazéw wewnatrz pluc. Maksymalne zionigcie jest nadzwyczaj destrukcyjne. Trwa ono 1 peina rundg +
1 runde na kazde 5 POZ smoka. Przyjmuje posta¢ nieprzerwanego bialo—czerwono-blekitnego strumienia plomieni o niebywale
wysokiej temperaturze. W czasie tego zionigcia smok nie moze poruszy¢ sig, ani przesuna¢ gtowa. Strumien ognia osiaga $rednicg 1
metra + 20 cm/POZ oraz zasigg rowny dlugosci smoka. Istoty objgte tym ogniem otrzymuja obrazenia powazne od magicznego ognia,
rowne 1 pkt na kazdy 1 pkt ZYW smoka. Potowe tych obrazen otrzymuja ci, ktorzy wykonali udany % rzut na 1/10 odpornosci nr 7,
sa w zbroi odlewanej lub byly chronione 99% zastona. Z pozostatych nie zostaje nawet popiot. Na ten rodzaj zionigcia nie sa odporne
zadne smoki z wyjatkiem czerwonych i ztotych. Nie chroni przed nimi Antymagia, poétmaterialno$c¢ i czary chroniace przed ogniem.
Wszelka materia w zetknigciu z takim ogniem otrzymuje uszkodzenia roéwne 1/10 czegsci sity zionigcia. Ponadto musi wykonac udany
% rzut na 1/10 swej wytrzymatosci, albo wyparuje. W kazdej kolejnej rudzie ziania wytrzymato$¢ topionego materiatu zmniejsza si¢
dziesigciokrotnie. Ten rodzaj zionigcia styszalny jest z odlegtosci kilku kilometréw i wywoluje taki sam efekt smoczego strachu jak w
przypadku ryku.

Uwaga: MG po wylosowaniu smoka powinien sprawdzi¢ ile porcji gazu ma smok. Rzu¢ 1k10 Wynik 1-5 oznacza, ze smok ma o
1k5 (premiowane) porcji gazu mniej od maksymalnej mozliwosci. Wynik 69 oznacza, ze smok zgromadzit maksymalng ilo$¢ porcji
gazu. Wynik 10 oznacza, ze smok z jakichs$ przyczyn zgromadzil wigksza ilos¢ gazu (o 1k10 porcji wigceej); w tym przypadku jest
bardzo wolny i nie moze latac.

3. transformacja (inaczej: transsublimacja)

Dzigki tej zdolno$ci smoki mogg przybiera¢ posta¢ dowolnej zywej istoty mniejszej od siebie. Moga to robi¢ raz dziennie za kazde
poswigcone petne 100 UM. Transformacja trwa nieprzerwanie 50 + 1k50 rund. W tym czasie smok pozostaje w bezruchu, jest
bezbronny i nie posiada wyparowan skory. Podczas transformacji mozna go zrani¢ tylko bronia magiczna. Bez wzglgdu na obrazenia
transformacja nie moze zosta¢ przerwana. Podczas transformacji powoduje przys$pieszone gojenie ran i je§li smok byl wczesniej
ranny, jego obrazenia zmniejszaja si¢ o potowe. Po transformacji smok posiada ksztalt, rozmiar, cechy szczegdtowe i1 zdolnosci rasy,
ktorej przyjal. Zdolnos¢ ta nie pozwala stworzy¢ czyjego$ sobowtora, chyba ze smok widzi w momencie przemiany pierwowzor.
Smok moze zmieni¢ si¢ tylko w istoty tych ras, ktdrych przedstawicieli miat okazje konsumowaé. W ten sposdb poznaje wzorzec
genetyczny istoty, w ktora pozniej bedzie mogt transformowac.

Smok w przybranej postaci posiada wspdtczynniki (SF, ZR, SZ, PR) odpowiadajace $redniej statystycznej dla rasy tej postaci. To
samo odnosi sie do biegtosci. Jedynie ZYW jest dwukrotnie wieksza. Wspotczynniki takie jak INT, MD, WI, ZW pozostaja nie
zmienione. UM sa wynikiem $redniej ze wspotczynnikow smoka i przybranej rasy. Wszystkie te parametry si¢ do istoty o POZ nie
wigkszym od POZ smoka. Patrz tez odwzorowanie postaci. Zabicie smoka pod inna postacia jest bardzo trudne, poniewaz trzeba
zadaé ilo$¢ obrazen przewyzszajaca czterokrotnie jego nowa Zyw. Smok, ktéry zostanie wprowadzony w stan agonii jest wciaz
przytomny i w kazdej chwili moze rozpocza¢ retransformacje.

Retransformacja — jest to odwrocenie procesu transformacji. Smok moze w dowolnym powréci¢ do swej naturalnej postaci. Moze
tego dokonac tylko wowczas, kiedy ma wokot siebie wolna przestrzen i nie jest zaangazowany w walke. Ten proces zajmuje 1k10
rund (premiowane) czasu.

Uwaga: Ubranie i przedmioty ktore przed przemiana smok miat na sobie spadaja na ziemi¢ w momencie rozpoczgcia
retransformacji (ew. I transformacji), poniewaz podczas tych procesow jego ciato przechodzi w stan potmaterialny. Dlatego tez w tym
czasie mozna go zrani¢ tylko bronia magiczna.

4. odwzorowanie postaci

Ta umiejgtnos$¢ pozwala smokowi doskonale wcieli¢ si¢ w przybrana posta¢. Dzigki niej smok potrafi perfekcyjnie nasladowac
zachowanie typowe dla rasy istot, w ktore si¢ przemienia. Pozwala mu na to korzystanie z jej naturalnych zdolnos$ci, np. Jako troll
potrafi sig¢ zregenerowac. Potrafi si¢ porozumie¢ z innymi istotami, o ile zna ich jgzyk. W przybranej postaci jest bezptodny. Po
dluzszym (czasem krotszym) czasie przebywania pod przybrana postacia smok moze si¢ tez nauczy¢ niektoérych zdolnosci rasowych,
szczegoblnie tych, ktore nie uaktywniaja si¢ samoistnie, jak jest w przypadku regeneracji. Przyktadem takich zdolno$ci moze by¢:
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latanie, tropienie wechem, doskonate ptywanie. Smok wybiera sobie ras, w ktora
najczegsciej bedzie sig transformowat. Okresla tez szczegdlowy wyglad istoty tej rasy i
odtad bedzie wystgpowat najczesciej jako ten sam osobnik. Za kazdym razem ta
ulubiona przybrana posta¢ bedzie miata t¢ sama pte¢ i wie, bedzie wygladata doktadnie
tak samo. Kiedy smok zdecyduje si¢ juz na wybdr postaci, nie moze przybra¢ innej
(oczywiscie dotyczy to okreslonej rasy). Po dtuzszym czasie zycia pod ta postacia (np. 5
lat) smok jest juz w zasadzie nie do odréznienia od normalnych istot jej rasy. Moze si¢
nauczy¢ si¢ jednej dodatkowej profes;ji, charakterystycznej dla wybranej przez siebie
rasy. Smok zdobywa doswiadczenie i umowna dla nas POZ w kategorii potwor—smok.
Jest odpowiednikiem profesji. W postaci smoczej kazda in na, wyuczona profesja dla
niego nieosiagalna.

5. nabycie profesji

Ta zdolno$¢ umozliwia nauczenie si¢ nowych profesji. Smoki moga korzystac z tej
zdolnosci tylko po przybraniu ulubionej postaci. Poniewaz najwigcej profesji
dostepnych jest dla ludzi, smoki przewaznie t¢ ras¢ wybieraja jako swoja ulubiona.
Smok wybiera profesjg¢ zgodnie ze swoim charakterem. W wypadku dobrych smokow
moze by¢ to by¢ paladyn, a w przypadku ztych — czarny rycerz. Smok musi znalez¢
sobie odpowiedniego nauczyciela i naktoni¢ go do nauki. Nauka musi trwac
nieprzerwanie 2 + 1k5 lat. W przypadku dtuzszych przerw nauka musi by¢ rozpoczgta
od nowa. Po ukonczeniu szkolenia wspotczynniki psychiczne (tzn. INT, MD, UM, W1,
CH) wzrastaja o premig wynikajace z profesji. Podobnie rosna bieglos$ci w broniach.
Smok, moze korzysta¢ z niektorych nabytych zdolnosci pod naturalng postacia, o ile nie _—
przeczy logice. Od tego momentu PDosw., ktoére smok zdobywa beda rozdawane na - :
dwie profesje. Pierwsza z nich to naturalna profesja potwor—smok. Decyduje ona o POZ smok. Druga profesja jest ta, ktorej smok si¢
nauczyt. Smok otrzymuje PDosw. na t¢ profesje, kiedy wykonuje czynnosci z nia zwigzane. PDosw. przyznawane ogolnie (np. za
wskrzeszenia) rozdzielane sa po rdwno sa po rowno na obie profesje. Na kazde petne 150 INT i 200 MD smok moze wyuczy¢ si¢
nowej, zgodnej z charakterem profesji, tak ze majac np. 300 INT i 400 MD smok moze by¢ trojklasowcem.

Uwaga: Smok korzystajac z tej zdolnosci potrafi nauczy¢ innych profesji, ktore zna. Jest to jeden z wyjatkéw umozliwiajacych
bohaterom dolaczenie nowej profesji. Potencjalny uczen musi jednak naleze¢ do najlepszych przyjaciol smoka, zastuzy¢ sobie na to
weczesniej i posiada¢ minimum 100 INT. Procedura i wymagania sa takie, jak w przypadku smoka.

6. smoczy sen i letarg
Smoki maja sktonnos$ci do zapadania w dlugi i glgboki sen. W zalezno$ci od warunkow i stanu psychicznego smoka jego sen
przyjmuje jedna z trzech form.

Kiedy smok czuje si¢ zagrozony, gtodny lun zty, wtedy ma sen bardzo czujny i kontrolowany. Podczas tego snu nadal funkcjonuje
kontrola otoczenia (patrz opis jego zdolnosci), jest jednakze przesytanie wiadomosci smok traktuje jako sny. Jezeli smok wyczuje
jakie$ zagrozenie. Natychmiast si¢ budzi.

Druga forma smoczego snu jest normalny, twardy sen. Gdy smok jest najedzony, rozleniwiony, zmgczony, pograza si¢ gteboko w
sen, a jego kontrola otoczenia prawie nie funkcjonuje. W wypadku zaistnienia jakiego$ zagrozenia smok odczuje dopiero wtedy,
kiedy wykona udany % rzut na intuicj¢. Poniewaz poczatkowo dla smoka bgdzie to wygladato jak czg$¢ koszmarnego snu, obudzi sig
dopiero wowczas,kiedy zweryfikuje pierwsze odczucie — wykona kolejny udany % rzut na intuicjg.

Trzecia forma smoczego snu jest letarg. Smok zapada dobrowolnie, kiedy jest wyjatkowo znudzony. Kiedy stwierdzi, ze wszystko
go nudzi i niema dla niego nic do zrobienia, postanawia przeczeka¢ do lepszych czaséw. Zapada wowczas w gleboki letarg, podczas
ktoérego jego czynnosci fizjologiczne ulegaja wielkiemu spowolnieniu. W trakcie letargu smok nie starzeje sig, a jego kontrola
otoczenia nie funkcjonalne. Co 1k100 lat smok smok budzi si¢ z letargu, by zmieni¢ pozycjg. Jezeli nic go wtedy nie zaniepokoi,
najczeSciej zné6w zapada w letarg.

7. zmiana skory (wylinka)

Wraz z wzrostem smok musi zmieni¢ skore, podobnie jak czynia to weze i jaszezurki. Dzieje si¢ wtedy, gdy zwigksza si¢ poziom
smoka. Proces linienia powoduje, ze przez pierwsze 2 tygodnie (do 20 dni) smok prawie nic nie widzi, jego ograniczenia wzrastaja
ZR 1 SZ o klas¢. Podczas walki ma ograniczenia, jak w trudnych warunkach. W tym czasie obrona i wyparowania skory wzrastaja o
50%. Do zrzucenia starej skory smoki wykorzystuja ostre skaty. Moga to robi¢ w swej naturalnej postaci. Po zruceniu skory, przez
najblizsze 2 tygodnie smoki maja ciensza i bardziej elastyczna tuske. Ich obrona ze skory i wyparowania sa w tym czasie dwukrotnie
mniejsze. Ograniczenia wynikajace ze skory w ty czasie o klas¢ mniejsze.

8. smoczy strach
Smok roztacza wokot siebie aurg strachu o intensywnos$ci malejacej stopniowo wraz z wzrostem odlegtosci. Aura ta dziata tylko
na te istoty, ktore smoka widza. Na §lepych i tych, ktdrzy podchodza do smoka z zamknigtymi oczami, ta forma strachu nie dziata.

a) daleki zasigg smoczego strachu
Aura strachu oddziatywuje stabiej na istoty, ktore znajduja si¢ od smoka dalej, niz wynosi ilo$¢ metréw rowna ich SZ. Te istoty
wykonuja % rzut na odporno$¢ nr. 2.

> Wynik w granicach warto$ci tej odpornos$ci oznacza ze sa odporne na strach.
> Inny wynik oznacza, ze istota odczuwa strach i che¢tnie by uciekla. W przypadku walki traktowania jest, jakby walczyla w
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trudnych warunkach (1/2 trafienia, obrony, UM, itd.) Bohaterowie z dodatkowa odporno$cia na strach (rycerze, btogostawieni) nie
maja tych ograniczen

b) $redni zasi¢ smoczego strachy
Aura strachu oddziatywuje silniej na istoty, ktore sa oddalone od smoka mniej wigcej na ilo$¢ rowna swojej SZ. Takie istoty
musza wykona¢ % rzut na odporno$¢ nr. 2.

» Wynik do potowy warto$ci tej odpornosci oznacza, ze ofiara nie odczuwa strachu.

» Wynik inne, ale nie przekraczajacy tej odpornosci oznacza, ze ofiara boi sig i chgtnie bu uciekta. W wypadku walki traktowana
jest, jakby walczyta w trudnych warunkach (1/2 trafienia, obrony, UM, itd.) Bohaterowie z dodatkowa odporno$cia na strach
(rycerze, blogostawieni) nie maja tych ograniczen.

> Wynik wyzszy od tej odpornosci oznacza, ze postaé przez 1k10 rund biegiem ucieka. Wynik w granicach 99-100 powoduje, ze
ofiara dodatkowo przez pierwsze 1k10 rund stoi sparalizowana ze strachu.

c) bliski zasigg smoczego strachu
Aura strachu najsilniej oddzialuje na istoty, ktore widza smoka w catej okazatosci, tj podeszty do niego blizej, niz na odlegtos¢
1/10 swej SZ liczonej w metrach. Takie istoty wykonuja % rzut na odpornos¢ nr. 2.

» Wynik do 1/10 wartosci tej odpornos$ci oznacza, ze ofiara nie odczuwa strachu.

» Wynik od 1/10 do potowy wartos$ci tej odpornosci oznacza, ze ofiara boi si¢ i ch¢tnie by uciekta. W wypadku walki traktowana
jest, jakby walczyta w trudnych warunkach (1/2 trafienia, obrony, UM, itd.). Bohaterowie z dodatkowa odpornos$cia na strach
(rycerze, blogostawieni) nie maja ty ograniczen.

» Wynik od potowy do granicy oznacza, ze ofiara ucieka biegiem przez 1k50 rund. W przypadku wyczerpania ofiara pada i
odczotguje sig dale;.

» Wynik rzutu przekraczajacy t¢ odpornos¢ oznacza, ze ofiara stoi sparalizowana strachem przez 1k10 rund (premiowane), po czym
pada nieprzytomna na tyle samo rund. Wynik w granicach 99-100 oznacza, ze posta¢ wykonuje dodatkowo % rzut na szok, czy
nie dostata zawatu serca.

Uwaga: Istoty zblizajace si¢ do smoka sprawdzaja odporno$¢ na strach podczas przekraczania kazdej bariery zasiggu smoczego
strachu. Smoczy strach nie dziata na szarzujacych konno lub na znajdujacych w stanie furii, bohateréw o etosie ar tan(zabojca
smoko6w), na inne smoki oraz na istoty obcujace z nimi na co dzien.

9. ryk

Kazdy smok, jezeli nie atakowany, moze kosztem jednej rundy nabra¢ powietrze w ptuca, po to by w nastepnej rundzie ( w
pierwszych 2 segmentach)ryknaé z olbrzymia sita. Ryk powoduje straszliwe wibracje, wywotujace strach u istot, ktore ryk stysza. Ta
forma strachu funkcjonuje identycznie, jak smocza aura. Dotyczy jednak istot, ktore moga ryk ustyszeé¢. Ta forma strachu nie dziata
na ghuchych i tych, ktorzy solidnie zatkaja sobie uszy. Ofiary tej formy strachu nie musza smoka widzieé¢, zeby odczuwacé jego skutki.

Uwaga: Zdolnosci 8 i 9 nie sumuja swych efektow.

10. samozdrowienie
Najedzony odpoczywajacy smok regeneruje w przeciagu 24 godzin obrazenia w ilo$ci 1/10 czg§¢ obrazen. Jednak Musi leze¢
nieruchomo w przeciwnym razie lub gdy przebywa w ztych warunkach, samozdrowienie przebiega dziesigciokrotnie wolniej.

V. WYSTEPOWANIE DUZYCH SMOKOW

Kazdy gatunek smoka preferuje inne srodowiska. Dlatego smoki mozna spotka¢ zaréowno w tropikalnych lasach, jak i na
arktycznych lodowcach. O tym, gdzie dany gatunek smoka zyje, zwykle méwi kolor jego tuski. Przyjmuje si¢, ze zielone preferuja
gesta roslinnosc, zotte, zotte — pustynie, biale — lodowce, a czerwone skalne groty w poblizu rud zelaza.

ARCHIPELAG PAJECZY | SMOCZE KROLESTWA

Na potudniu od réwnika, na pétnocnych wybrzezach kontynentu Anghor istnieje kraina nazywana Smocza Domena wiasnie tam
mieszcza si¢ Smocze Krolestwa. Kazde smocze panstwo podlega innemu gatunkowi smoka. Najwigkszymi obszarami wiadaja
najwigksze smoki. Stabsze gatunki maja mate domeny lub zamieszkuja na obszarach silniejszych smokow. Kazde smocze panstwo
ma swojego wiadcg, stolicg i armi¢. Smocze miasto to nic innego jak gory, w ktorych stworzono sie¢ korytarzy i komér. W jednej
takiej siedzibie moze mieszka¢ do kilkunastu smoczych rodzin. Najciekawsze sa smocze armie. Trzon kazdej z nich stanowi smok —
matka. Ze wzgledu na wiek i rozmiary ciala nie bierze ona udziatu w bitwach. Petni za to rolg lotniskowca, przewozac na swym
grzbiecie na olbrzymie dystanse do kilkunastu dorostych smokéw. Dowodzi ona cata armig i opiekujg¢ si¢ rannymi. Na grzbietach
matki i innych dorostych osobnikéw przewozeni sa dodatkowo smoczy ludzie — ardraco. Wykorzystywani sa do walki w miastach i
walk z mniejszymi istotami. Bardzo duze znaczenie maja smoczy sprzymierzency. Moga by¢ nimi rycerze, jak i liczne oddzialy ras
wspierajacych smocze krolestwo. Wiadcami smoczych krolestw sa najwigksze smoki — praojcowie. Nie oddalaja si¢ oni od swych
stolic. Ich ogromne zdolno$ci mentalne tworza z nich supergeniuszy. Wsrdd $miertelnikow sprawiaja oni wrazenie
wszystkowiedzacych bogow. Charakterystyczne dla Smoczej Domeny sa klany Smoczych Lowcow. Kazdy gatunek ma swoj klan,
ktory odpowiedzialny jest za dostarczanie zywnosci do miast. Klan tworza najwigksze smoki. Poluja najczgsciej na wieloryby i inne
istoty o godnych uwagi rozmiarach ciata. Sa bardzo wazne dla prawidlowego funkcjonowania kazdego smoczego krolestwa Podczas
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1o wojny przydzielana jest m eskorta smoczej armii.
i *r' 8 ',//_:// Oto nazwy i lokalizacje najwigkszych Smoczych Krolestw:

post rl
i w L :-:-* — Kraj Zlotej Tarczy — pétnocno—zachodnia cz¢$¢ kontynentu,

_._d_'-__,—_'-.—""f_--'ff i E zamieszkana przez ztote smoki, ich smoczy lud i Ztoty Klan ludzi—
; ) H !., A ; jaszczurow (nie myli¢ z reptillionami). Na obrzezach zyje wiele

n-'-- ) .,'.:: rr = e _._._H_’_,_,—__/_:___,,_/_- unikalnych ras o dobrym charakterze. Ta kraina posiada 15
LR RN 51 S = T [} J_/—-———"/_F' smoczych armii, 8 miast i 3 klany lowcow.
' 9 s i ¢ Imperium Czerwonego Zmierzchu — centralna cz¢$¢ kontynentu

Anghor, zamieszkala przez czerwone smoki, smoczy lud i ludzkie
panstwo kultystow Wielkiego Zmierzchu. Kraina ta posiada 13
smoczych armii, 6 miast i 2 klany lowcow.

Srebrne Imperium — gorzysta, poétnocno—wschodnia czgs$¢
kontynentu, zamieszkana przez srebrne smoki, ich smoczy lud,
srebrne elfy (smoczy lykantropi) i elfie smocze dzieci (bezptodne
mieszance srebrnych elfow i srebrnego smoczego ludu). Kraina ta
posiada 11 smoczych armii, 5 miast i 2 klany towcow.

Kraina Spalonej Ziemi — potudniowo—zachodnia czgsé¢
kontynentu, zamieszkaly przez czarne i czerwone smoki, ich
smoczy lud i smokodemony (demoniczne formy ztych smokow).
Kraina ta posiada 12 smoczych armii, 4 miasta i 2 klany towcow.
I Cesarstwo Zielonego Piekla — dzungle potudniowo wschodniej

" czesci kontynentu, zamieszkale przez zielone smoki, ich smoczy
lIud i smoczych gigantéw (humanoidalne, niezwykle silne mieszance gigantow i smokow). Kraina ta posiada 10 smoczych armii,
miast, 2 klany lowcow oraz legion smoczych gigantow.

VI.RODZAJE SMOKOW | ICH PARAMETRY

Oto 10 najpospolitszych ras smoczych. Podano najczesciej wystgpujace charakterow posrod danej rasy smokow, bazowe
wspotczynniki w kolejnosci: ZYW, SF, ZR, SZ, INT, MD, UM, WI, CH, PR, OBR, WYP. K£/TN/OB, Amg, premie do biegtosci
oraz bazowa skutecznos¢.

s s |':=||_

Rasa: Ztote Smoki
Charakter: kazdy nie chaotyczny, najczgsciej praw.dobry

Wspotczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéry Wyparowania skory Amg
750 180 30 = 40 | 80 70 | 60 0 90 | 90 +100 220/220/180 55
Premia do bieglosci:
> pysk bgt +25% (skut 120 kt.)
> tapy bgl. + 10% (skut. 150 tn.)
> ogon bgl. + 10% (skut.180 ob.)
Rasa: Srebrne Smoki
Charakter: kazdy nie zty
Wspotczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéory Wyparowania skory Amg
500 @ 150 35 5 75 50 50 0 70 70 + 80 180/160/140 50
Premia do bieglosci:
> pysk bgt + 30% (skut. 100 kt.)
> lapy bgl. + 10% (skut. 150 tn.)
» ogon bgl. + 10% (skut. 180.)
Rasa: Miedziane Smoki
Charakter: kazdy, ale najczg¢Sciej dobry
Wspolczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskory Wyparowania skory Amg
350 100 30 40 | 50 50 | 30 0 40 50 + 60 150/120/90 30

Premia do biegtosci:

> pysk bgt + 25% (skut. 60 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 100 tn.)
» ogon bgt. + 10% (skut. 120 ob.)
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Rasa: Czerwone Smoki
Charakter: kazdy zty

Wspolczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéory Wyparowania skory Amg
550 150 40 50 | 80 50 | 50 0 70 50 + 80 190/160/130 50

Premia do biegtosci:
> pysk bgt. +35% (100 kt.)
> tapy bgt. +20% (160 tn.)
> ogon bgt. + 5% (180 ob.)

Rasa: Czarne Smoki
Charakter: kazdy nie dobry

Wspotczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéry Wyparowania skory Amg
450 140 30 40 70 40 @ 40 0 40 30 +70 170/140/110 40

Premia do biegtosci:
> pysk bgt +25% (skut. 90 kt.)
> tapy bgt. + 10% (skut. 150 tn.)
» ogon bgt. + 10% (skut. 100 ob.)

Rasa: Z6tte Smoki
Charakter: kazdy neutr., najczgsciej neutr.zty

Wspotczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskory Wyparowania skory Amg
300 120 | 40 4 50 50 | 40 0 40 50 +70 170/140/110 40

Premia do biegto$ci:
> pysk bgt. +25% (skut. 80 kt.)
> lapy bgt + 10% (skut. 120 tn.)
» ogon bgt. + 10% (skut. 130 ob.)

Rasa: Biate Smoki
Charakter: kazdy, najcze$ciej neutr.zly

Wspotczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéry Wyparowania skory Amg
350 130 30 40 | 70 70 | 30 0 40 | 50 +70 170/140/110 40

Premia do biegto$ci:

» pysk bgt. +25% (skut. 130 kt.)
> lapy bgt. + 10% (skut. 160 tn.)

» ogon bgt. + 10% (skut. 100 ob.)

Rasa: Niebieski Smoki
Charakter: kazdy

Wspolczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéry Wyparowania skory Amg
450 140 35 | 60 50 50 50 0 40 | 50 +70 170/140/110 40

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 30 (skut. 100 kt.)
> tapy bgt. + 15 (skut. 120 tn.)
> ogon bgt. + 0 (skut. 80 ob.)

Rasa: Brazowe Smoki
Charakter: kazdy neutr, najczesciej dobry

Wspotczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskory Wyparowania skory Amg
450 140 30 40 60 40 @ 40 0 40 30 +70 170/140/110 40

Premia do bieglosci:

> pysk bgt. +25% (skut. 80 kt.)
> tapy bgt. + 15% (skut. 120 tn.)
» ogon bgt. + 10% (skut. 80 ob.)
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Rasa: Z6twiosmoki
Charakter: kazdy neutr., najczeséciej dobry

Wspolczynniki:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obronaskéory Wyparowania skory Amg
750 190 10 | 20 40 @ 30 10 0 20 | 40 + 140 310/240/300 20

Premia do biegtosci:

» pysk bgt. +25% (skut. 90 kt.)
> tapy bgt. + 10% (skut. 80 tn.)

» ogon bgt. + 10% (skut. 40 ob.)

Parametry podane w schemacie odnosza si¢ do smoka tuz po wykluciu z jaja. Od tego czasu traktujemy go jak 0 POZ smoka.
Najczgsciej juz po roku (zaleznie od gatunku) smok jest gotowy do podjecia samodzielnego zycia. W przeciagu pierwszego roku
zycia parametry smoka ulegaja zwigkszeniu o podane nizej warto$ci. Dodatkowo podane jest ile pkt dochodzi co POZ.

Zyw bazowa + 100 pkt (20 + 1k10 premiowane, x2 za magicznos¢, x2 z powodu przekroczenia 200 pkt,). Od tego momentu
granice zwielokrotniajace pkt. ZYW nie licza sie przy podnoszeniu na POZ. Duze smoki, ze wzgledu na swa gadzia, smocza i
magiczna nature maja zupetnie inne przyrosty ZYW. Co POZ, az do 5 POZ, wzrasta im ona o 40% poprzedniego stanu. Od 6 POZ do
10 wzrasta im o 20%, natomiast od 11 POZ o 10%.

SF bazowa + 1k100 ($rednio 50 pkt.) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Duze smoki, ze wzgledu na swa gadzia, smocza i magiczna
natur¢ maja zupelnie inne przyrosty SF. Co POZ az do 5 POZ, wzrasta im ona o 20% poprzedniego stanu. Od 6 POZ do 10 POZ
wzrasta o 10%, natychmiast od 11 o 5%. Smoki, ktorych bazowa SF jest wigksza od 200 pkt., otrzymuja dwukrotnie wigksze
przyrosty. Od tego momentu granice zwielokrotniajace pkt. nie licza si¢ przy podnoszeniu na POZ.

ZR bazowa + 1k50 ($rednio 25) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co POZ ZR smoka wzrasta o 5 pkt. Na POZ 4, 8, 12 i 16 smok
odczuwa ograniczenia ZR z powodu masy ciata i grubosci skory. Odpowiednio do tych POZ wynosza one: 1/2, 1/3, 1/4 1 1/5.

SZ bazowa + 1k50+ (Srednio 25 pkt) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co POZ SZ smoka wzrasta o 5 pkt. Na POZ 4,8, 121 16
smok odczuwa ograniczenia SZ z powodu masy ciata i grubosci skoéry. Odpowiednio do tych POZ wynosza one: 1/2, 1/3, 1/4 1 1/5.

INT bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest petna
premia i pelne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotaczeniu kolejnej profesji
dodaje si¢ premie wynikajace tylko z roznicy w stosunku do pierwszej profesji.

MD bazowa + 1k50 (Srednio) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest pelna
premia i pelne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotaczeniu kolejnej profesji
dodaje si¢ premie wynikajace tylko z réznicy w stosunku do pierwszej profes;ji.

UM bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest pelna
premia i pelne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotaczeniu kolejnej profesji
dodaje si¢ premie wynikajace tylko z réznicy w stosunku do pierwszej profes;ji.

CH bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + niepremiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest petna premia
i petne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dofaczeniu kolejnej profesji dodaje si¢
premie wynikajace tylko z r6znicy w stosunku do pierwszej profes;ji.

PR bazowa 1k50 )(srednio 25 pkt)+ 15 (10 + 1k10 premiowane)

WI mozliwa do wylosowania tylko w smoczych miastach lub w zwiazku z odwzorowywana profesja. W takim przypadku losuje
si¢ ja, jako 1k50 + premia z profesji lub smoczego klanu (jezeli smok pochodzi ze smoczego miasta).

ZW 2k10 (obydwa rzuty premiowane)
Obrona bazowa + 5/POZ

Wyparowania bazowe, dodatkowo wzrastaja co POZ o KL + 5, TN + 10, OB + 15. Wszystkie smoki na brzuchu, spodniej stronie
szyi 1 ogona maja ciensza skorg. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i $liska. Oznacza to, ze smok w tych miejscach ma o 25
pkt wigksza obrong, ale i polowe mniejsze wyparowania. Bohaterowie nie dysponujacy zdolnos$cia selektywnego ataku lub nie
atakujacy z zaskoczenia (po uprzednim przycelowaniu) maja dodatkowo o 25 pkt zmniejszone trafienie.

Uwaga: Pamigtajmy jednak, ze smoki posiadaja bazowa barier¢ odporno$ciowa (jak antary) oraz niewrazliwos$¢ na ciosy bronig o
wytrzymato$ci zwykle mniejszej, niz 4 pkt/POZ smoka (lub 1/POZ w wypadku brzucha), Zdolnosci te zaleza od gatunku smoka i
opisane sa w jego specjalnych zdolno$ciach.

Ograniczenia: szukaj przy opisie ZR i SZ
Antymagia (od 1 POZ) bazowa + 1%/POZ

Bieglosci w naturalnych broniach: 1k100 (Srednio 50) + zaleznie od rasy + 10 jako drapiezca. Co POZ wzrasta ona o 3 pkt. W
smoczych miastach istnieje mozliwo$¢ szkolenia, co daje 5 pkt/POZ.
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VI.ODRYWANIE ROLI SMOKA

Raz na kilka lat MG moze przygotowac scenariusz, dzigki ktéremu jeden z graczy moze rozpoczaé gre jako smok. Proponujg, by
taki gracz nie ujawniatl si¢ przed innymi, pojawiajac si¢ wsrod druzyny w przybranej postaci. Jedynie w szczegdlnych momentach
wracalby do swej prawdziwej smoczej formy. Warto za tozy¢, ze bohater—smok posiada jakas klatwe, ktdra znacznie ogranicza mu
przywracanie retransformacji. Decydujac si¢ na przyznanie graczowi takiego przywileju nalezy pamigta¢, ze powinna to by¢ nagroda
za najlepsza gre, w przeciwnym razie pozostali gracze rowniez beda chcieli zosta¢ smokami, co doprowadzitoby do zachwiania
rownowagi gry w calej grze. Inng mozliwoscia przylaczenia smoka do druzyny jest tez smocza lykantropia. W tym przypadku gracz
podlega niekiedy kontroli MG (analogicznie jak bohater niezalezny).

RASA: Srebrne Smoki

CHARAKTER: zawsze ewidentne: poczatkowo neutr.dobry. Lub
chaot.dobry., doroste i starsze chaot.dobry. Lub praw.dobry.; najstarsze
praw.dobry. Lub neutr.dobry.

WIELKOSC: w momencie wyklucia srebrne smoki sa potowe mniejsze od
bazowej dla 0 POZ. Bazowa dla 0 POZ: gtowa 0,2 m, szyja 0,5 m, tutéw 1 m,
ogon 1,3 m. Co POZ kazdy odcinek ciala rosnie o ta sama wielko$¢. Od 6
POZ wzrost ulega zahamowaniu. Potem co POZ przyrost jest o potowe
mniejszy. Grubos¢ ciala (tutdéw) smoka odpowiada 20% dlugosci.

WAGA: po wykluciu 35 kg. Co poziom, az do 5 POZ(wlacznie) waga
zwigksza si¢ dwukrotnie (0 POZ 70 kg. 1 POZ 140 kg. 2 POZ 280 kg. 3 POZ
560 kg. 4 POZ 1120 kg. 5 POZ 2240 kg.). Od 6 POZ wzrasta juz ona tylko o
50% poprzedniej (6 POZ 3360, 7 POZ 5040, 8 POZ 7560, 9 POZ 11,3 tony,
10 POZ 17 ton).

WSPOLCZYNNIKI:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR AMq

500 150 | 35 50 75 50 50 0 70 70 50

ZBROIJA:
> whasna skéra: OB 80, WYP 180 kt/ 160 tn / 140 ob, + co POZ OBR rosnie 0 51 WYP o 5/10/15; twardo$¢ skory zapewnia
niewrazliwo$¢ na ciosy bronig o wytrzymato$cia mniejszej niz 4 pkt na POZ smoka (lub 1 na POZ w wypadku brzucha). Srebrne
smoki na brzuchu, spodniej stronie szyi i ogona maja ciensza skore. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i §liska. Smok ma

w takich miejscach ma o 25 pkt wigksza obrong, ale i o polowg mniejsze wyparowania. Bohaterowie, ktorzy chee trafi¢ w te

miejsca, a nie dysponuja zdolno$cia selektywnego ataku lub nie atakujg z zaskoczenia (musza wczesniej przycelowac) maja o 25

punktow zmniejszone Trafienie.

BRON:
> pysk bgt. + 30% pkt.; SKUT 100 kt; OB + 10; op6z. 4 sg.;uszk. x3; zasigg 2,1,01+ 1 co 10 POZ (na 10: 0, 1, 2, 3,ana 20: 0, 1, 2,
3,4).
> przednie tapy: bgl. + 10%; SKUT 150 kt; OB + 20; op6z. 5 sg.; uszk. x5; zasigg 2 (u dorostych), 110
> ogon: bgl. + 10%; SKUT + 180 ob; OB + 30; op6z. 7 sg.; uszk. x5; zasi¢g zalezny od dtugosci ogona; patrz tez zdolnosci
specjalne
» skrzydta; patrz specjalne zdolnosci
> inne bronie: premia do bieglosci zaleznie od ulubionej profesji
PREMIE DO ODPORNOSCT:
+ 10 pkt do kazdej, a do nr. 6,7 i 10 dodatkowo + 20; Pamigtajmy, ze smoki posiadaja bazowa barier¢ odporno$ciowa ( jak antary) —
jest ona rowna 10 pkt/POZ.
ANTYMAGIA: 50 + 1 pkt/POZ
WYGLAD:

Srebrne smoki wygladaja tak samo jak inne, odrézniaja si¢ gtdéwnie kolorem tuski. Tyt glowy majq zwienczony poprzecznym
szeregiem trojkatnym, rogowych plytek, ktorych ostre konce zawijaja si¢ do tylu. Kolor ciala jest platynowo—srebrny. Brzuch, pazury
1 oczy sg zottawe z blgkitnym odcieniem. Grzebienie i rogowe i tuski odbijaja $wiatlo niczym srebrne lustra, niezaleznie od tego, czy
$wiatlo jest naturalne czy tez magiczne. Podczas wylinki i tuz przed nia ciato srebrnego smoka ciemnieje. Po zrzuceniu starej skory,
przez pierwsze dni po przemianie ubarwienie smoka staje si¢ biatoszare.

TRYB ZYCIA:

Nie ma pigkniejszego widoku od mknacego pomigdzy drzewami jednorozca lub srebrnego smoka szybujacego majestatycznie w
promieniach budzacego si¢ ze snu stonca. Nic wigc dziwnego, ze o jednym i drugich bardowie uktadaja piesni, a matki opowiadaja
swym dzieciom swym dzieciom przepigkne bajki. Jednorozce i srebrne s uosobieniem dobra, istotami wrgcz nierealnymi, a jakze
przeciez nam bliskimi. Biedni ludzie, elfy oraz inne istoty cierpiace ze strony Zta, wtasnie ku nim wznosza w btagalnym gescie o
pomoc. Srebrne smoki nie sa tak opanowani jak ich ztototuscy kuzyni. W jednej chwili potrafia by¢ tagodne, innej wpadaja w szal,
rozwscieczone panoszacego si¢ po swiecie zta. Nigdy jednak mnie krzywdza niewinnych. To one uznawane sa za najbardziej
niepojednanych wrogow Katana. To one prowadza do walki ze ztem najwigkszych heroséw. To one kochaja ludzi, elfy, krasnoludy,
hobbitow i inne rasy podazajace droga dobra. Zazwyczaj srebrne smoki zyja samotnie, kryjac si¢ w najbardziej niedostgpnych
miejscach. Od czasu do czasu tacza si¢ w pary, dajac poczatek nowemu zyciu. Nalezy pamigtac o tym, ze poza Srebrnym Imperium
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czynig niezmiernie rzadko. Biada temu, kto zabije jednego z wspotmatzonkoéw lub ich potomka. Zrozpaczone srebrne smoki staja si¢
nieobliczalne. Na Orkusie do dzi$ opowiadana jest historia 0 mtodym Katanie Ming Huanie, ktory zabit towarzyszke antycznego
smoka, zwanego Srebrnym Plomieniem. Rozwscieczony Plomien spadt na zamek Katanow w Ostrogarze. Niebo tego dnia stanglo w
ptomieniu. Mimo swej mocy Katan nie potrafil powstrzymac furii przepelnionego cierpieniem, rozpacza i zadza zemsty smoka. On i
wszyscy, ktorzy tego dnia mu towarzyszyli, zgingli spaleni ognistym oddechem Srebrnego Plomienia. Posrod historii o srebrnych
smokach, nie moze zabrakna¢ opowiesci ze Smiertelnikami. Mito$¢ mnie jest najrzadszym uczuciem, ktore taczy je z ludzmi, elfami i
potelfami. Wiele smoczyc ulegto urokowi $miertelnika. Elfy opowiadaja najczgsciej historig¢ o swoim Signurze i pigknej smoczycy,
Corze Niebios. Signur ujrzal ja po raz pierwszy, gdy szybowata w §wietle ksigzyca. Wydawata mu si¢ wtedy niczym bogini z legend
elfow. Tej nocy jego zycie si¢ odmienito. Nie potrafit zapomnie¢ tego, co ujrzat. Przepelniony mitoscia, udat si¢ na jej poszukiwanie.
Po dwudziestu latach jego trud zostat nagrodzony, ale to juz inna historia, ktora zostanie opowiedziana przez kogo$ innego. Jednak
jest jednak pewne, takie zwiazki sa zazwyczaj bezdzietne (o ile zakochani nie poprosza o pomoc poteznego czarodzieja badz
alchemika). Srebrne smoki znaja co najmniej cztery jezyki: jezyk srebrnych smokoéw (3 stopien trudnoscei), jezyk wspolny duzych
smokow (3 stopien trudnosci), jezyk danego regionu (np. Wspoélny dla ojczystego archipelagu ) oraz dawna mowe (3 stopien
trudnosci). W niektorych przypadkach MG moze zatozy¢, ze smok ma wigcej jezykow. Srebrne smoki dojrzewaja okoto 12 roku
zycia. Samica potrafi raz na trzy lata sktada¢ od kilku do kilkunastu srebrnobiatych jaj o $rednicy okoto 30 cm. Ze wzglgdu na gruba
skorupke, waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opickuja si¢ mtodymi dopoki nie osiagna one okoto 8 POZ (35 lat).
Poza Srebrnym Imperium rzadko decyduja si¢ w tym czasie na kolejne potomstwo.

WYSTEPOWANIE:

Srebrne smoki spotka¢ mozna zardwno w strefach tropikalnych, jak i umiarkowanych. Mieszkaja zwykle w glgbokich jaskiniach,
opuszczonych zamkach lub na matych, bezludnych wysepkach. Najczesciej sq to miejsca nastonecznienie, potozone w poblizu lasow
lub wzgbrz, gdzie poluja na duze zwierzgta. Przewaznie spotyka sig je pojedynczo. Istnieje jednak szansa (2%), ze spotkane smokowi
bedzie towarzyszyta samica (2 POZ mniej niz samiec) lub ktore$ z dorastajacych mtodych 1k5 premiowane sztuk POZ 0-8). W celu
okreslenia POZ spotkanego dorostego smoka rzu¢ 1k10 o dodaj 5. W przypadku, gdy spotkanie ma miejsce na terenie
cywilizowanych, odejmij od wyniku 2. Na obszarach Archipelagu Pajgczego oraz w krainach od wiekow zamieszkatych przez smoki
dodaj do wyniku 1k5 (premiowane).

W wypadku losowego spotkania rzu¢ 1k100, aby okresli¢, jak smok si¢ zachowa.

01 -10 jezeli smok wyczuje wérdd bohateréw osobg o ztym, atakuje ja bez ostrzezenia (oczywiscie tylko ja)
11-25 jw.—smok atakuje osobg zla, jednak jesli podda si¢ ona, nie uczyni jej krzywdy

26 —75 smok zatacza kilka kregoéw nad druzyna i, jezeli nic nadzwyczajnego nie zwrdci jego uwagi, odlatuje
76 —90 jezeli smok nie zostanie zaczepionym odlatuje pozostawiajac druzyng w spokoju

91 — 100 smok potrzebuje pomocy bohaterow. W smoczej lub w innej postaci bedzie si¢ starat nawiaza¢ znajomo$é. MG bedzie
miat okazj¢ si¢ wykazac.

Uwaga: W zaleznosci od sytuacji (np. Zta pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta druzyna) MG moze zmodyfikowa¢ efekt spotkania

na korzys¢ graczy. Yy

SREBRNE IMPERIUM:

Srebrne Imperium zajmuje pokryta géorami, poétnocna—wschodnia
czgs$¢ centralnej wyspy Archipelagu Pajeczego. W jego sktad wchodzi
rowniez wiele przybrzeznych wysepek. Ze wszystkich stron niczym
szakali otaczaja je krolestwa ztych smokow, nic dziwnego, ze na
pograniczu trwa wieczna woja. Wtadca podzielonego na 11 prowincji
imperium jest smoczy bog Saradan V. Jego podwladni zyja w wielkich
miastach: Saraj, Rasda, Karantla, Sobar, Enlaos. Ostatnie z nich jest
stolica imperium. Od kilkuset lat s3 podejmowane proby odbudowy
najmniej zniszczonych zniszczonych miast pogranicznych, czyli Atlei i
Oagoru, jednak ataki ztych smokow skutecznie to uniemozliwiaja. W
Srebrnym Imperium zyje legendarna rasa elfio—smoczych mieszancow.
Najstarsze z nich w chwilach zagrozenia potrafia przeistoczy¢ sig z
srebrnego smoka (z POZ réwnego potowie swojego). W takiej postaci
dysponuje wigkszo$cia smoczych zdolnosci. Osobniki mtodsze zyskuja
,»tylko” ogromna sitg i zywotno$¢. Srebrne elfy stworzyly nowa rasg —
tzw. Elfie smocze dzieci, sposrod ktorych wywodza si¢ najwigksi
wojownicy i zeglarze. To wlasnie one na swych srebrnych tupinach (tak
zwa sig ich statki wojenne) bronia wyspy imperium przed zakusami ztych =

. -~ = 2
smokow. ur o

ZDOLNOSCI SREBRNYCH SMOKOW: -

v latanie — patrz naturalne zdolnosci smokow; podstawowa szybkos¢: 1/10 SZ w metrach na runde

v zianie ogniem — patrz naturalne zdolnoéci smokéw; chuchnigcie: (1 obrazenie/100 ZY W), zionigcie (1 obrazenie/10 ZY W),
zionigcie z maksymalna sita (1 obrazenie/1 ZYW); czerwone smoki posiadaja zasoby gazu, wystarczajace by zionaé 1 raz + 1
raz/POZ

v transformacja i retransformacja — patrz naturalne zdolno$ci smokow

v odwzorowanie postaci — patrz naturalne zdolnosci smokow
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nabycie profesji — patrz naturalne zdolnosci smokow; ich ulubione profesje to paladyn i astrolog

smoczy sen i letarg — patrz naturalne zdolno$ci smokow

wylinka — patrz naturalne zdolno$ci smokow

smoczy strach — patrz naturalne zdolnosci smokow

ryk — patrz naturalne zdolnosci smokoéw

samozdrowienie — patrz naturalne zdolnosci smokdw; x2 jezeli znajduja si¢ w poblizu silnego zrodta ciepta

absolutna niewrazliwo$¢ na niemagiczny ogien. Lawa i magiczny ogien zadaja normalne obrazenia.

refleksy $wietlne — tuski srebrne smoka odbijaja silne §wiatto olepiajace przeciwnikow. Kazda istota atakuja smoka z bliskiej (dla

siebie) odlegtosci (1/10 SZ w metrach) raz na 6 rund musi wykona¢ % rzut na iluzj¢ (z antyodpornoscia — 2 pkt na POZ smoka).

Nieudany rzut oznacza, ze istota zostala o§lepiona na czas 1k100 rund. Przy udanym rzucie na 1/10 czg$¢ odpornosci nr. 1 nie ma

w ogble zadnego efektu (poza zmruzeniem oczu). W kazdym innym przepadku osoby walczace ze srebrnym smokiem zostaja

czgsciowo oslepione i majq nastgpujace ograniczenia podczas walki i wykonywania innych czynno$ci: — 50 TR, akt. ZR (nie moze

by¢ jednak mniejsza niz 5) i UM. Ten efekt mija dopiero po oddaleniu si¢ smoka.

v bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow, ktore odpowiadaja poszczegolne odpornosci smok otrzymuje tylko obrazenia,
ktore przekroczyly wartos¢ 10 pkt/POZ smoka — analogicznie jak wyparowania

v odporno$¢ na gtod — smoki moga zy¢ bez pozywienia do 1 roku/POZ; Dhuzsza glodowka ostabia je. Zwykle dorosty smok
pozywia si¢ nie czgsciej, niz raz na 2 tygodnie.

v umiejetnosé przyswajania obcego jezyka — dzigki tej zdolnosci smok moze si¢ uczy¢ innych jezykdw, o ile znajdzie nauczyciela

v kontrola otoczenia patrz naturalne zdolno$ci smoka; dziata podobnie jak czar o tej samej nazwie, z poziomu rownemu poziomowi
smoka

v Emanacja Dobra — Roztaczanie naturalnej Aureoli Dobra wokol swego ciata uniemozliwiajace dotknigcie (ew. zranienie) przez
istoty z charakteru ewidentnie zte [lub magiczne o ztym charakterze], ktore nie przetamia tej formy zaklgcia na potowe jej
wartosci — 3 (— 1% na poziom smoka). Posiadaja ja tylko dobre srebrne smoki; po transformacji jest nie do wykrycia przez
zdolnos¢ zachwiania rownowagi.

v aura dobra — smok posiada tylko wtedy, gdy nabyta dodatkowa profesja jest paladyn, badZz w przypadku, gdy przez wiele lat

(okoto 100) utrzymywat swoj dobry charakter. Uniemozliwia zmiang charakteru (wyjatkiem jest oddziatywanie Zaklgcia Assanu).

Antyodpornos$¢ rowna 2 pkt/POZ.

uderzenie w poslizgu — patrz opis w trybie zycia smokow

v atak z lotu koszacego — umiejgtnos$¢ opadania na ofiarg ze znacznej wysokosci. Pozwala trafi¢ ofiarg jedna lub dwiema tapami
(zaleznie od wielkosci celu). Sita rozpgdu zwigksza dwukrotnie obrazenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnoscia Unik moga probowac
uskoczy¢ — patrz opis w trybie zycia smokow

v porwanie w powietrze — patrz opis w trybie zycia smokow

v przygniatanie — jak sama nazwa wskazuje, zdolnos$¢ ta pozwala smokowi opas¢ na ofiarg i przygnie$¢ ja do ziemi. Przeciwnik
ktéremu akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt. Musi wykonaé % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, ze zostat trafiony i otrzymat
1k10x10 + 1k10x10 obrazen na kazde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, Ze przygnieciona posta¢ zacznie si¢ dusi¢ (1k100
obrazen na rundg).

v stala infrawizja — zasieg 1/2 SZ w metrach

AU U U U U N AN

<

RASA: Czerwony smok

CHARAKTER: zawsze ewidentny: mtody — neutr.neutr., doroste kazdy, starsze
— kazdy zly, najstarsze — praw.zty, neutr.neutr., neutr.zly lub ktorys$ z dobrych
WIELKOSC: w momencie wykucia czerwone smoki sa o potowe mniejsze od
bazowej dla 0 POZ, Bazowa dla 0 POZ: gtowa 0,20 m, szyja 0,5 m, tutow 1 m,
ogon 1,3 m. Co POZ kazdy odcinek ciata ro$nie taka sama wielkos¢. Od 6 POZ
wzrost ulega zahamowaniu. Potem co POZ przyrost jest o polowe mniejszy, —
Grubo$¢ ciata (tulow) smoka odpowiada 25% dtugosci.

WAGA: po wykuciu 37,5 kg. Co poziom, az do 5 POZ (wlacznie) waga
zwigksza si¢ dwukrotnie (O POZ 75, 1 POZ 150, 2 POZ 300, 3 POZ 600, 4
POZ 1200, 5 POZ 2400). Od 6 POZ waga zwigksza si¢ tylko o 50%
poprzedniej (6 POZ 3600, 7 POZ 5400, 8 POZ 8100, 9 POZ 12 ton, 10 POZ 18
ton itp.).

WSPOLCZYNNIKI:

ZYW SF /R SZ INT MD UM  WI CH PR AMg

550 150 40 50 80 50 50 0 70 50 50

ZBROIJE:
> wlasna skéra: OB 80, WYP 190 kt/160 tn/130 ob, + co POZ wzrasta o 5 pkt. a WYP o 5/10/15; twardo$¢ skory zapewnia
niewrazliwos$¢ na ciosy bronig o wytrzymatosci mniejszej, niz w przyblizeniu 4 pkt./POZ smoka (lub 1/POZ w wypadku brzucha).
Czerwone smoki na brzuchu, na spodniej stronie szyi i ogona posiadaja ciensza skorg. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i
$liska. Smok w tych miejscach o 26 pkt wigksza obrong, ale o polowg mniejsze wyparowani. Bohaterowie nie dysponujacymi
zdolnoscia Selektywnego ataku lub nie atakujace z zaskoczenia (po uprzednim przycelowaniu) maja dodatkowo o 25 pkt
zmniejszone Trafienie, jesli celuja w te miejsca.
BRON:
1. pysk —bieg.: + 35%; SKUT.: 100 kt; OB. + 10; opdz. 4; uszk x3; zasigg 2, 1, 0; + 1 co 10 pozioméw (na 10; 0,1,2,3 a na 20
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0,1,2,3,4,)

przednie tapy: biegtos¢ +20%; SKUT 160 OB. + 20; opdz. 5 sg.; uszk. x5; zasieg 2 (u dorostych), 110

ogon — bgt. + 5%; SKUT. 180 ob.; OB + 30; opdz. 7 sg.; uszk. x5; zasieg zalezy od dtugosci ogona; patrz tez zdolnosci specjalne
skrzydta — patrz specjalne zdolnosci

inne bronie — premia do bieglosci zaleznie od ulubionej profes;ji

PREMIE DO ODPORNOSCI: + 10 do kazdej, a do nr. 6,7 i 10 dodatkowo + 20; smoki czerwone posiadaja bazowa barierg
odpornosciowa (jak anatary), réwna 10 pkt/POZ

ANTYMAGIA: 50 pkt + 1 pkt/POZ

SN

WYGLAD:

Czerwone smoki przypominaja ksztatltem swego ciata olbrzymia jaszczurke o dlugiej i gigtkiej szyi. Ich cialo jest doskonale
umigsnione. Na grzbiecie wzdtuz linii kregostupa, od glowy az po koniec ogona biegnie rzad ostrych, rogowych wyrostkow,
polaczonych ze soba blona — to wlasnie ona jest odpowiedzialna za zdolno$¢ Kontroli Otoczenia. Na glowie maja kilka
charakterystycznych naro$li oraz rogowa kryzg, si¢gajaca za uszy. Pomigdzy nozdrzami wyrastaja trzy rogi, jeden duzy i dwa
mniejsze. Kolor ciala jest krwiscie czerwony, brzuch i pazury sa biate, oczy niebieskie. Grzebienie i kolce sa czarne. Pazury sa diugie,
sptaszczone i zakrzywione niczym szpony. Podczas wylinki i tuz przed nia cialo czerwonego smoka ciemnieje. Po zruceniu starej
skory, przez pierwsze dni po przemianie, ubarwienie smoka staje sig¢ jaskrawsze.

TRYB ZYCIA:

Czerwone smoki naleza do najwigkszych i najsilniejszych ztych istot. O ich odwadze i inteligencji krazy wiele legend. Ci ktorzy je
spotkali i przezyli twierdza, ze nie ma nic gorszego od rozztoszczonego czerwonego smoka. Ze wzgledu na wyjatkowa zlosliwos¢ i
zniszczenia jakie powoduja, mieszkancy Ochrii zwa je ,,czerwong szarancza” — ich ,,naloty” czynia tyle spustoszenia co plaga
szkodnikoéw rujnujacych cate plony. Jako istoty potezne i wyjatkowe przebiegte, czerwone smoki daza do narzucenia swojej wladzy
innym. Znane s przypadki, kiedy to czerwony smok, przybierajac posta¢ czlowieka, elfa lub jakiej$ innej humanoidalnej istoty
przejmowat kontrolg nad zamkiem, malym miasteczkiem a nawet krélestwem. Na catym Orkusie kraza plotki o tym, jakoby kilku z
najbardziej zaufanych ludzi Katana byto czerwonymi smokami, dazacymi do obalenia jego tyranii i przejgcia wiadzy. Dotychczas nie
wydarzylo si¢ nic, co mogloby potwierdzi¢ owe pogloski. Czerwone smoki zyja po kilka tysiecy lat i dtuzej, jednak bardzo rzadko
spotyka si¢ osobniki starsze, majace ponad 200 lat. W cywilizowanych rejonach bestie te zostaly juz dawno wytgpione. Zwykle
czerwone smoki osiedlaja si¢ w krainach nie zamieszkanych, przybywajac zazwyczaj z Imperium Czerwonego Zmierzchu
(Archipelag Pajeczy). Sa bardzo ekscentryczne, nawet jak na przedstawicieli tego gatunku. Czerwone smoki znaja co najmniej trzy
jezyki: czerwonych smokow (3 stopien trudnosci), wspolny duzych smokoéw (3 stopien trudnoscei), jezyk powszechny dla regionu, w
ktoérym zyja (np. wspoélny dla ojczystego archipelagu) oraz zwykle jezyk jakies$ inteligentnej rasy (np. archonow, gigantow czy
sharanow). Czerwone smoki dojrzewaja okoto 15 roku zycia. Samica sktada od kilku do kilkunastu jaj (o $rednicy okoto 33 cm) raz
na dwa lata. Ze wzgledu na gruba skorupeg waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekuja si¢ mtodymi, dopoki nie
osiagna one okoto 4 POZ (10) lat. Poza Imperium Czerwonego Zmierzchu rzadko si¢ decyduja w tym czasie na kolejne mtode.

WYSTEPOWANIE:

Czerwone smoki zamieszkuja tropikalne i umiarkowane obszary w

// okolicach gor. NajczeSciej wybieraja nienastonecznione groty potozone

~_~ w poblizu z16z zelaza. Lubig opuszczone kopalnie i najrozniejsze
—+% podziemia. Przewaznie spotyka si¢ je pojedynczo. Istnieje jednak
szansa (10%), ze spotkanemu czerwonemu smokowi bgdzie
— towarzyszyla samica (2 POZ mniej niz samiec) lub ktore$ z
dorastajacych mtodych (1k5S premiowane sztuk POZ 0—4). W celu
#~ okreslenia POZ spotkanego smoka rzu¢ 1k10 i dodaj 5. W przypadku,
%, gdy spotkanie ma miejsce na terenach cywilizowanych odejmij od
Lyl wyniku 2. Na obszarach Archipelagu Pajgczego oraz w krainach
" zamieszkatych przez smoki dodaj do wyniku 1k5 (premiowane).

»tw{, ’f*i:g ff’

3 Imperium Czerwonego Zmierzchu Krolestwem tym rzadzi smoczy
"t bog, Pirrus deHaron. Kraj podzielony jest na 13 prowincji. W kazdej z
nich wladzg sprawujg arcykaptan Wielkiego Zmierzchu. Po wojnach z
~— dobrymi smokami i archonami przetrwalo 6 miast — gor (w kazdej
prowingcji byto jedno). Sa to, liczac od zachodu: Maty Redon, Wertha,
Masde, Terad, Klon, i Wielki Redon (stolica imperium), Pozostate
e-miasta—gory zostalty kompletnie zniszczone. Wérdd tubylcoéw kraza
2 legendy o ogromnych skarbcach, spoczywajacych gleboko we wnetrzu
% tych gor. Nikomu sposrod licznych §miatkow nie udato si¢ jak dotad
4odnalez¢. Klany smoczych towcow dobrze strzega tych miejsc.

~gwchodzi: antyczna matka (32 POZ), 10 par dorostych czerwonych
“smokéw (12—18 POZ), oddziat rozpoznawczy (2k5 czerwonych
smokow z POZ 8-10) oraz oddzial desantowy zlozony z cztonkow czerwonego ludu (okoto 250 z POZ 4-10). Poza tym, w sktad
kazdej armii wchodzi flota kultystéw Czerwonego Zmierzchu. Ich okrety wykonane sa ze specjalnych stopu metalu. Tajemnica
wytwarzania tego stopu znana jest tylko arcykaptanom Czerwonego Zmierzchu. W trakcie bitew, w celu zwigkszenia szybkosci
statkow, zaprzggane sa do nich, jak do rydwanu, czerwone smoki.

Krysztaly Czasu Strona 257 z 285 Ksigga Mistrza Gry



W Wypadku losowego spotkania rzu¢ 1k100, aby okresli¢ jak smok zachowa sig.
1-5 smok jest bardzo glodny — natychmiast atakuj¢ druzyng

5-10  jak wyzej, tylko zadowoli sig¢ wierzchowcem lub (jezeli go nie bgdzie) 1-3 bohaterami
11 -25 smok postanawia zabra¢ podwieczorek do jaskini — porwie wierzchowca (jezeli go nie bedzie) najgrubszego bohatera

26 —50 smok ma zamiar odebra¢ druzynie pieniadze i wszelkie kosztownosci. Laduje przed bohaterami i wymownie daje im do
zrozumienia (np. wyciagajac tapg i wskazujac na woz itp.)

51-75 smok zatacza kilka krggdéw nad druzyna i, jezeli nic nadzwyczajnego nie zwroci jego uwagi odlatuje
76 —98  jezeli smok nie zostanie zaczepiony, odlatuje pozostawiajac druzyn¢ w spokoju

99 — 100 smok potrzebuje pomocy bohaterow. W smoczej lub w innej postaci bedzie starat si¢ nawiaza¢ znajomo$é. MG bedzie
miat okazj¢ si¢ wykazac.
Uwaga: W zaleznosci od sytuacji (np. zta pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta druzyna) MG moze zmodyfikowa¢ efekt
spotkania.

ZDOLNOSCI CZERWONYCH SMOKOW:
v latanie — patrz naturalne zdolnosci smokow; podstawowa szybkos¢: 1/10 SZ w metrach na runde
v zianie ogniem — patrz naturalne zdolnosci smokow; chuchnigcie: (1 obrazenie/100 ZYW), zionigcie (1 obrazenie/10 ZYW),

zionigcie z maksymalna sita (1 obrazenie/1 ZYW); czerwone smoki posiadaja zasoby gazu, wystarczajace by zionaé 5 razy + 1

raz/POZ

transformacja i retransformacja — patrz naturalne zdolnosci smokoéw

odwzorowanie postaci — patrz naturalne zdolnosci smokoéw

nabycie profesji — patrz naturalne zdolnosci smokoéw; ich ulubione profesje to czarny rycerz i mag

smoczy sen i letarg — patrz naturalne zdolno$ci smokow

wylinka — patrz naturalne zdolno$ci smokow

smoczy strach — patrz naturalne zdolno$ci smokow

ryk — patrz naturalne zdolnosci smokéw

samozdrowienie — patrz naturalne zdolno$ci smokow; x2 jezeli znajduja si¢ w poblizu silnego zrodta ciepta

absolutna niewrazliwo$¢ na magiczny i niemagiczny ogien oraz ptynaca lawg; od 12 POZ obrazenia zadawane przez magiczny

ogien dzialaja jak leczenie lekkich ran

bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow, ktore odpowiadaja poszczegolne odpornosci smok otrzymuje tylko obrazenia,

ktore przekroczyly warto§¢ 10 pkt/POZ smoka — analogicznie jak wyparowania

v odpornos$¢ na gtod — smoki moga zy¢ bez pozywienia do 1 roku/POZ; Dhuzsza glodowka ostabia je. Zwykle dorosty smok
pozywia si¢ nie czg¢sciej, niz raz na 2 tygodnie.

v umiejetnos$é przyswajania obcego jezyka — dzigki tej zdolnosci smok moze si¢ uczy¢ innych jezykow, o ile znajdzie nauczyciela

v kontrola otoczenia patrz naturalne zdolno$ci smoka; dziata podobnie jak czar o tej samej nazwie, z poziomu réwnemu poziomowi
smoka

v emanacja zla — Roztaczanie pseudo naturalnej aureoli zta wokot swego ciata uniemozliwiajace dotknigcie (ew. zranienie) przez
istoty z charakteru ewidentnie dobre [lub magiczne o dobrym charakterze], ktore nie przetamia tej formy zaklgcia na potowg jej
wartosci ( — 1% na poziom smoka). Smok, ktory nie ma zlego charakteru, nie posiada tej zdolnosci. Przy zmianie charakteru
zdolno$¢ ta zanika lub pojawia sig¢ w przeciagu roku. Jezeli smok zmienit si¢ w inng istote, wykrycie zachwiania rownowagi nie
ujawnia tej aury.

v aura zla — smok posiada tylko wtedy, gdy nabyta dodatkowgq profesja jest czarny rycerz, badz w przypadku, gdy przez wiele lat
(okoto 100) utrzymywal swoj zty charakter. Uniemozliwia zmiang charakteru (wyjatkiem jest oddzialywanie Zaklgcia Assanu).
Antyodporno$¢ rowna 2 pkt/POZ.

v uderzenie w poslizgu — patrz opis w trybie zycia smokow

v atak z lotu koszacego — umiejgtnos¢ opadania na ofiarg ze znacznej wysokosci. Pozwala trafi¢ ofiarg jedna lub dwiema fapami
(zaleznie od wielkosci celu). Sita rozpgdu zwigksza dwukrotnie obrazenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnoscia Unik moga probowac
uskoczy¢ — patrz opis w trybie zycia smokoéw

v porwanie w powietrze — patrz opis w trybie zycia smokow

v przygniatanie — jak sama nazwa wskazuje, zdolnos¢ ta pozwala smokowi opas¢ na ofiarg i przygnies¢ ja do ziemi. Przeciwnik
ktoremu akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt. Musi wykonaé % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, ze zostat trafiony i otrzymat
1k10x10 + 1k10x10 obrazen na kazde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, ze przygnieciona posta¢ zacznie si¢ dusi¢ (1k100
obrazen na rundg).

v stala infrawizja — zasigg 1/2 SZ w metrach

AU U NI N U U

AN

RASA: Smok blotny

CHARAKTER: neutr.neutr. — rzadko neutr.dobry lub neutr.zlty
WZROST: 3—6 metréw dtugosci

WAGA: 150400 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania Skory

300 100 = 30 60 50 20 sp 20 20 +24 60/60/90
Premie do biegtosci:
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» + 10% do pysk (80 kt/14 OBR)
> + 5% do pkt tapy (40 tn/10 OBR), ogon (podcinanie), skrzydta (10 ob/6 R
OBR) -
Premie do odpornosci:1 (10), 2 (10), 3 (10), 6 (35), 7 (35), 8 (15), 9 (15), 10 (35) pe——

Wyglad: S,
Smok btotny nalezy do grupy matych smokow. Gad ten na pierwszy rzut oka A
przypomina duza jaszczurkg z dtuga, gigtka szyja, wysokim tutowiem i z duzymi —— ——
btoniastymi skrzydlami (ktére normalnie nosi ztozone). Proporcjonalnie szyja,
tutéw i ogon zajmuja po okoto 1/3 dtugosci ciata. Glowa smoka blotnego jest =1/
wydtuzona, opancerzona tarczkami i o mocno uzgbionym pysku. W odroznieniu
od wigkszo$ci innych smokéw glowa jego jest w miarg gladka, a wigc nie
Wi
(:/‘

smoka. Sa one masywne, w miar¢ krotkie, opatrzone mocnymi, spigtymi btona
ptawna pazurami. Rozpostarte skrzydta tego smoka przypominaja w ksztalcie
orle, sa jednak nieopierzone i btoniaste. Ciato smoka btotnego pokryte jest w
wigkszosci twarda, elastyczna tuska (jedynie jego brzuch pokryty jest bardziej
migkka ich forma). Cecha ta odr6znia wszystkie mate smoki od ich wigkszych, magicznych kuzynéw, u ktorych zamiast tusek
wystepuja tarczki. Kolor ciata tego gada jest oliwkowo—brunatny, przypominajacy trochg kolor bagien.

posiada grzebieni, rogdw i guzkdéw. Bardzo charakterystyczne sa tez tapy tego
6
s
(N

Tryb Zycia:

Smok btotny to typowo dzienny, ziemnowodny gad, posiadajacy jednak zdolno$¢ latania. Zywi sie duzymi ptakami, rybami, oraz
wszelkimi ssakami. Mimo to jednak tylko duze smoki sa w stanie napas¢ na ssaki wielko$ci cztowieka. W poblizu swoich bagiennych
legowisk czasami poluja stadnie, a wtedy potrafia zaatakowac niewielki oddziat np. poczet rycerski, mata karawang lub grupe
awanturnikow. Starsze osobniki poza ciatami ofiar zbierajg tez co cenniejsze przedmioty, a juz szczegdlnie magiczne ksiggi.
Legowiska btotnych smokéw naleza do najlepiej ukrytych i zabezpieczonych przed dostaniem si¢ tam intruza. Sa to przewaznie duze
nory, czgsto o wielkosei sporej komnaty, do ktorych jedyne wejscie znajduje si¢ kilka metrow pod powierzchnia bagna. Jedynym
sposobem dostania si¢ do takiej nory jest dokopanie si¢ do niej od gory, jezeli zlokalizuje si¢ doktadnie jej potozenie. Nory takie
najczeSciej znajduja si¢ pod samotnymi i suchymi wysepkami na bagnach.

Ulubionym sposobem polowania smoka blotnego jest zaczajenie si¢ w toni bagna i nagle wyskakiwanie na zaskoczona ofiare.
Starsze smoki schwytane pyskiem ofiary staraja si¢ wciagna¢ w gltab bagna i utopi¢. Cigzko ranny smok blotny najczgsciej stara si¢
ukry¢ w toni bagna i wréci¢ do swego legowiska. Wiele starszych osobnikow jest w stanie postugiwac sig¢ magia iluzjonistyczna, co
czesto wykorzystuja do polowania i ukrywania swych siedzib. Niekiedy dla poznania jej tajnikéw sa w stanie wspotpracowac z
inteligentnymi humanoidami, przez co czg¢sto ucza sig ich jgzykow. Niekiedy nawet dochodzi do zawiazania bardzo trwatych i
szczerych przyjazni, szczeg6lnie, ze stare samce maja bardzo tagodny i spokojny charakter. Smoki btotne zyja do okoto 200 lat.
Standardowo postuguja si¢ jezykiem zwanym przez ludzi mowa matych smokow [stopien trudnosci 3]. Dodatkowo niektore,
szczegolnie starsze osobniki maja szans¢ [3—5% na POZ], ze znaja rowniez jakie$§ inne miejscowe jezyki (np. miejscowy wspolny,
orkowy).

Wystgpowanie:

Zamieszkuja wszelkie raczej wigksze bagna, trz¢sawiska lub podmokte torfowiska. Z tego powodu spotykane sa od zatok
morskich, az po wyzyny. Do$¢ rzadko spotykane sa w czgSciowo zalanych woda jaskiniach i labiryntach. Smok blotny jest jednym z
najpospolitszych i najliczniejszych smokow. Spotyka sig¢ je zaréwno pojedynczo (1-2 z 612 POZ), jak i w wielorodzinnych
zbiorowiskach (2k10 z 0—12 POZ). W wielkich prastarych bagnach legendy glosza o ich ogromnej mnogosci (100 x 1k10 sztuk z
POZ 0-20).

Specjalne zdolnosci:

v umiej¢tnos$é plywania i nurkowania w bagnie (z predkoscia 1/10 SZ aktualnej liczonej w metrach/runde) — nie sa wciagane przez
bagno

v mimikra — potrafia w ciagu 1-5 rund zmieni¢ barwg ciala, tak, by nie odrdézniata ich od bagiennego podtoza.

v umiejgtnos¢ zaskakiwania podczas wynurzania sig¢ z bagna (zaskoczenie na 1/2 SZ aktualnej) — jesli byt niewidoczny

v 5%/POZ (sprawdzane 1 raz na kazdym POZ), ze wyuczy si¢ (samoistnie) zdolnosci Iluzjonisty (rzuca czary, jesli je zdobedzie) —
nie moze jednoczesnie rzucaé czaru i atakowacé

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegltos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

latanie — za pomoca skrzydet z predkoscia 1/2 SZ aktualnej liczonej w metrach na rundg (wzlot trwa 2 rundg);

v podcinanie — po udanym trafieniu ogonem (maja premi¢ do Trafienia tym sposobem + 15 pkt), ofiara musi wykona¢ % rzut na ZR
aktualna, inaczej upada; nie moze atakowac ogonem stojacych z przodu

v ogluszanie skrzydtami — w stosunku do 0s6b bedacych na zasigg 1 lub 0 i to tylko zamiast ataku tapami (oczywiscie, kiedy stoi na
ziemi); po udanym Trafieniu ofiara musi wykonaé % rzut na odpornos¢ nr. 4 (szok) zmniejszona uprzednio o 2 pkt/POZ smoka,
inaczej upada ogluszona na 1k10 rund

<

Rasa: Prazmija (istota magiczna)

Charakter: neutr.zly, rzadziej neutr.neutr. lub neutr.dobry, ale zawsze ewidentna z charakteru.
Wazrost: 3,5-7,5 m.dl.

Waga: 150-650 kg
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

1250 400 10 50 50 75 75 75 15 +90 150/ 150/ 150 + 15/p.
Bonusy do biegtosci:

» + 10% do pysk (55 kt/ —; opdz.2 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

Prazmije, to rasa magicznie powstatych istot — przodkow gadow, stworzona przez pradawne innoplanowe sily, dzi$ juz dawno
nieznane i zapomniane. Wyglad jej i zdolnosci zapozyczony zostat catkowicie od istniejacych niegdy$ gigantycznych zmij. Odznacza
si¢ grubym ciatem, pokrytym twarda, tuska. Glowe ma duza, trojkatna, oczy duze, zrenice czerwone, pionowe. Ubarwienie posiada
nadzwyczaj jednolite — brazowe lub ciemnobrazowe z czarnym zygzakiem wzdtuz grzbietu.

Tryb Zycia:

Jest to typowo nocna istota, ktorej nieliczne egzemplarze bytuja na Orchii. Pedzi potcywilizowany tryb zycia, rzadzac w
prastarych budowlach i podziemiach. Zywi si¢ wszelkimi istotami mniejszymi od siebie, ktore karze sobie przyprowadza¢, rzadziej w
"biednych" rejonach sama wychodzi na lowy w asys$cie swej eskorty — innych zmij. Jej jad uchodzi za tak silny (i magiczny), ze
dziata tez na wszelkie materialne formy martwiakoéw, automatycznie je niszczac (m.in. na zasadzie zdjgcia klatwy martwiozy). Z tego
tez powodu na istoty te urzadza si¢ niekiedy potezne polowania, a wszelkie martwiaki sa ich naturalnymi wrogami. Syk jej uchodzi za
magiczng forme zaklecia, gdyz wszelkie istoty, ktore w ktorej$§ rundzie jego slyszenia nie odparly wiazacego ich zaklecia zostaja
sparalizowane, az prazmija nie zazyczy sobie inaczej (dotyczy to tez martwiakow). Jako inteligentne istoty, prazmije umieja si¢
postugiwac sig tez magia. Przyuczone za mtodu sa w stanie opanowaé nawet rzucanie czarow (na swoj gadzi sposob)
iluzjonistycznych, klerycznych, albo potboskich. Zyja do 1000 lat, ale kraza legendy o osobnikach nawet i dziesigciokrotnie
starszych. Normalnie z innymi prazmijami znajdujacymi si¢ w zasi¢ggu wzroku kontaktuja si¢ telepatycznie, ale po wielu latach prob i
bledow sa w stanie wyuczy¢ sie miejscowych jezykow istot humanoidalnych.

Uwaga: Pojmane zaklgciem Assanu istoty te niekiedy stuza bardzo poteznym mocom, czgsto jako straznicy znaczacych miejsc
(np. skarbcow).

Wystepowanie:

Zamieszkuje wszelkie prastare budowle i podziemia, o ile wcze$niej nie zostala tam wykryta i wytgpiona. W stronach
cywilizowanych spotyka si¢ je praktycznie tylko pojedynczo (1-2 osobniki z 2—10p., nie liczac eskorty z innych istot), zas tam, gdzie
nie byly zanadto niepokojone (Archipelag Pajgczy) mozna trafi¢ na cate ich rodziny (1-5 + 5 osobnikow z 0—10p.) lub wrecz
niezmiernie rzadko na ich gniazda—kolonie (5—50 osobnikéw z 0—10p.).

Specjalne zdolnosci:

v 25% AntyMagii

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglo$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umieje¢tnos$¢ bezszelestnego podchodzenia ofiary (zaskoczenie na potoweg SZ aktualnej).

v przenikliwy syk; w pewnych okolicznosciach (np. podenerwowana) jest w stanie wydac¢ syk, ktory dziata na wszystkie istoty
styszace go [tez na martwiaki]. Musza one odeprze¢ wiazace ich zaklgcie (%—owym rzutem na odpornos¢ nr.3), albo zostaja
sparalizowane do momentu $mierci weza lub dopdki je sam nie uwolni [jesli syk trwa dtuzej niz rundg, to ci co si¢ obronili bronia
si¢ przed nim w kazdej rundzie jego trwania].

Uwaga: syczac waz nie jest w stanie atakowac pyskiem.
v we¢zowy urok; Kazda istota (inne Zmije automatycznie), ktdra sama z siebie spojrzy dtuzej niz przez rundg w czy i nie odeprze jej
pociagajacego wzroku (%—owym rzutem na iluzjg), to na okres 1-10 dni zostaje tak zahipnotyzowana, ze traktuje si¢ ja, jakby
byta pod czarem Urok (wzglgdem prazmiji).
v z¢by jadowe (bardzo dhugie; — uchodza za twarde jak diament); w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija w przeciagu 1 segmentu kazda istotg ponizej 150 Zywotnosci;
> zabija w przeciagu 1-5 segmentoéw kazda istote ponizej S00 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na
1/10 odpornosci nr.6), a jesli to przezyta [dostaje tez 150 ran], to paralizuje ja na stale (po ew. jego zdjeciu postaé jest tak
ostabiona, ze na okres 2—-20 dni, z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czesto Smierc np. z gltodu, pragnienia])

> zabija w przeciagu 1-10 segmentéw kazda istotg ponizej 5000 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na
1/10 odpornosci nr.6), a jesli to przezyta [dostaje tez 150 ran], to paralizuje ja na 1-100 dni (po ew. jego zdjgciu postaé jest tak
ostabiona, ze na okres 1-10 dni, z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czgsto Smier¢ np. z glodu, pragnienia])

> zabija w przeciagu 1-5 rund kazda istote powyzej 5000 Zywotnoéci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na 1/10
odpornosci nr.6), a jesli to przezyta [dostaje tez 150 ran], to paralizuje ja na 1-10 dni (po ew. jego zdjgciu postaé jest tak
ostabiona, ze na okres 1-10 dni, z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czesto Smierc np. z gltodu, pragnienia])

Uwaga: W zetknigciu z materialna forma martwiakow jak ten dziata na nie jak zaklgcie, a wigc obrong na niego liczy si¢ z

odpornosci na zaklgcia, a nie na trucizng.

v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakow lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)

v Wykrycie magii (przez dotyk — % na UM)

v Mozliwosé¢ rzucania czarow (Potboskich, Iluzjonistycznych lub Kaptanskich); szansa, ze zostata tego wyuczona wynosi 5%/p.
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Prazmiji.
v Aura Ewidentnosci (zaleznie od charakteru Zta, Neutralna lub Dobra): Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktora nie
przetamie zaklecia (%—owym rzutem na potowe odpornosci na zaklgcia) w danej r. nic nie moze zrobié przeciwko niej.

Rasa: Zmija olbrzymia (kryptowa)

Charakter: neutr.neutr.

Wzrost: 1,75-3,75 m.dt.

Waga: 15-150 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

250 100 @ 10 50 5 5 0 0 5 +30 50/ 50/ 50 + 5/p.
Bonusy do biegtosci:

» + 10% do pysk (35 kt/ —; opdz.1 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

Zmija olbrzymia, to jeden z wigkszych przedstawicieli naziemnych jadowitych wezy. Odznacza si¢ grubym ciatem, pokrytym
twarda, tuska. Glowe ma duza, trojkatna, oczy duze, zrenice, bialawe pionowe. Ubarwienie posiada nadzwyczaj jednolite — brazowe
lub ciemnobrazowe z ciemnymi, stabo widocznymi plamami na grzbiecie.

Tryb Zycia:

Jest to catodzienne aktywny, naziemny i sucholubny waz. Zywi si¢ gryzoniami (szczegdlnie olbrzymimi szczurami), aczkolwiek
nie gardzi i innymi stworzeniami, jesli jest tylko w stanie je potknac. Do swej zdobyczy podpetza po kryjomu, albo czatuje nan
catymi godzinami lezac skryta w jesli nie nastonecznionych, to przynajmniej w suchych miejscach (np. w legowiskach lub bartogach
wezesniejszych ofiar). Tuz przed atakiem najczgséciej wydaje niesamowicie przenikliwy syk, ktory paralizuje ze strachu wszelkie
istoty go styszace, jesli go nie odparly (%—owym rzutem na polowe¢ odpornosci na sugesti¢). Nastgpnie naglym atakiem kasa i
puszcza, czekajac az ofiara przestanie si¢ ruszaé. Jezeli jej niedoszta zdobycz nie pada, walczy, lub si¢ rusza, to ponawia atak. Teraz
juz po zapachu nieomylnie trafia do zdobyczy i czgsto jeszcze sparalizowana, zywcem polyka. W stosunku do duzych istot stara si¢
by¢ niewidoczna, ale w wypadku podejscia do niej zbyt blisko natychmiast atakuje, po czym (jesli ma mozliwo$¢) ucieka do
najblizszej nory. W wypadku gdy zostata napastowana na terenie swej siedziby, to staje si¢ bardzo agresywna do momentu, gdy intruz
nie opusci okolic jej siedziby. Z racji swego skrytego trybu zycia i odpornosci waz ten jest chwytany do wszelkich korytarzy, putapek,
grobowcow, czy krypt (z stad nazwa), gdzie bez jedzenia jest w stanie nawet przezy¢ do 10 lat. Cz¢sciej jednak umozliwia jej si¢
dodatkowo korzystanie ze stofica i z pokarmu, dzigki czemu $wietnie si¢ ona aklimatyzuje w takich miejscach i jest wy$mienitym
straznikiem.

Uwaga: Treser — specjalista lub druid odpowiedniego kregu potrafia (trwa to rok) oswajaé takie weze (tzn. nie beda si¢ na nich
rzucaly, nawet przy nieostroznym obchodzeniu si¢ z nimi).

Wystgpowanie:

Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie tereny, zardéwno te nadmorskie, stepowe, jak i kamieniste, ale zawsze od strony
potudniowej. Wyraznie unikaja wilgotnych miejsc i lasow. Ulubione ich miejsca pobytu, to wszelkie ruiny, opuszczone budowle,
kamieniste pagorki, oraz krypty, katakumby, labirynty, czy inne podziemia, ale pod warunkiem, Zze maja kontakt (np. poprzez system
nor) z nastonecznionymi miejscami i bogate sa w pokarm (szczury). Wyjatkowo jak na weze jest to zwierzg rodzinne, przez co
normalnie nie spotyka si¢ ich pojedynczo (0—8p.) lecz parami (2—4 z 2—8p.) lub ("w gniazdach") rodzinami (1-5 + 5 lub rzadziej
wielokrotnie wigcej osobnikow z 0-8p.).

Specjalne zdolnosci:
v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v podpelzanie (ciche skradanie sig): umiejgtnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potoweg szybkosci
aktualnej).
v przenikliwy syk; w pewnych okolicznosciach (np. podenerwowana) jest w stanie wydac syk, ktory dziata odstraszajaco na
wszelkie szczury. W wszystkie inne istoty styszac go musza odeprze¢ strach (%—owym rzutem na odpornos¢ nr.2), albo zostajac
az do konca brzmienia syku sparalizowane [jesli syk trwa dhuzej niz rundg, to ci co sig¢ obronili bronia si¢ przed nim w kazdej r.
jego trwania]. Uwaga: syczac waz nie jest w stanie atakowac pyskiem.
v z¢by jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija w przeciagu 1-5 segmentow kazda istote ponizej 50 Zywotnosci
> zabija w przeciagu 1-5 segmentéw kazda istote ponizej 100 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na
potowe odpornosci nr.6), a jesli to przezyla, to paralizuje ja na 1-100 dni (po ew. jego zdjeciu postac jest tak ostabiona, Ze na
okres 2-20 dni, z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czgsto
$mier¢ np. z glodu, pragnienia))

> zabija w przeciagu 1-10 segmentow kazda istote ponizej 500 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sily jadu (Y%o—owym rzutem na
polowe odpornosci nr.6), a jesli to przezyla, to paralizuje ja na 1-10 dni (po ew. jego zdjgciu postac jest tak ostabiona, ze na
okres 1-10 dni, z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czgsto
$mier¢ np. z glodu, pragnienia])

> zabija w przeciagu 1-5 rund kazda istote ponizej 1000 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na
odpornosci nr.6), a jesli to przezyta, to paralizuje ja na 1-10 rund (po ew. jego zdjgciu postaé jest tak ostabiona, ze na okres 1—
5 dni, z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, traktuje sig ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czgsto $mieré np.
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z glodu, pragnienia))
> w przeciagu 1-10 godzin kazda istote powyzej 1000 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na odpornoéé
nr.6) tak ostabia, Ze na okres 1-5 dni z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki traktuje sig ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czgsto Smier¢ np. z gltodu, pragnienia]
v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)

Rasa: Zmija Koralowa
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 0,25-1,75 m.dt.

Waga: 0,5-5 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR. Obronaskéry Wyparowania skory
25 10 10 50 5 5 0 0 5 +3 5/5/5 + 2/p.

Bonusy do biegtosci:
» + 10% do pysk (15 ki[+/—25]; op6z.1 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

Zmija koralowa to typowy przedstawiciel jadowitych wezy. Odznacza sig (raczej) krotkim, grubym ciatem, pokrytym tuska.
Glowa jej jest w duza, trojkatna, oczy duze, zrenice pionowe. Ubarwienie nadzwyczaj barwne i zmienne. Spotykane sa zarowno
osobniki o jaskrawych, czgsto mieszanych kolorach, jak i ciemne np. jednolicie czarne. Czgsto na grzbiecie posiada réznego rodzaju
czarne plamy tworzace niekiedy najprzerdzniejsze wzory (np. zygzak).

Tryb Zycia:

Jest to catodzienne aktywny, naziemny i sucholubny waz. Zywi si¢ ptakami, drobnymi gryzoniami, mtodymi zajacami. Do swej
zdobyczy podpetza po kryjomu, albo czatuje nan calymi godzinami lezac skryta w dobrze nastonecznionych miejscach, po czym
naglym atakiem chwyta w pysk i puszcza, czekajac az ofiara padnie. Nastgpnie juz po zapachu nieomylnie trafia do niej, czgsto (jakby
na wszelki wypadek) ponownie kasajac. W stosunku do duzych istot stara si¢ by¢ niewidoczna, ale w wypadku podejscia do niej zbyt
blisko natychmiast atakuje, po czym (jesli ma mozliwos$¢) ucieka do najblizszej nory. Z racji swej pospolitosci czg¢sto waz ten jest
chwytany do wszelkich putapek, gdzie bez jedzenia jest w stanie nawet przezy¢ do 2 lat.

Wystgpowanie:

Zamieszkuja wszelkie nizinne tereny, zaré6wno te nadmorskie, stepowe, jak i lesne (cho¢ unikaja mato nastonecznionych miejsc).
Spotyka si¢ je pojedynczo (1-2 z 0—4p.), aczkolwiek tam gdzie maja dobre warunki (dobrze nastonecznione zbocza) moga by¢ bardzo
liczne (nawet do 5 lub wigcej osobnikéw na 1 polu).

Specjalne zdolnosci:
v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v podpelzanie (ciche skradanie sig): umiejgtnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potoweg szybkosci
aktualnej).
v z¢by jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija w przeciagu 1-5 rund kazda istote ponizej 50 Zywotnosci;
> zabija w przeciagu 1-5 minut kazda istote ponizej 100 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na potowe
odpornosci nr.6), a jesli to przezyta, to tak ja ostabia na okres 220 dni, ze z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki, ze
przez ten okres traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czgsto $mier¢ np. z glodu, pragnienia]
> zabija w przeciagu 1-5 godzin kazda istote ponizej 200 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na
odpornosci nr.6), a jesli to przezyla, to tak ja ostabia na okres 1-10 dni, ze z powodu wyczerpania, wymiotdéw i goraczki, ze
przez ten okres traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czgsto $mier¢ np. z glodu, pragnienia]
> w przeciagu 1-10 godzin kazda istote powyzej 200 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na odporno$é
nr.6) tak ostabia, Zze na okres 1-5 dni z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki traktuje si¢ ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czesto Smierc np. z gltodu, pragnienia]
v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)
v zracji cienkosci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 100 OBR)
v Jako pelzajace zwierzg najczgsciej atakuje nogi (chyba, ze ktos siedziat), dlatego ew. wzgledem takiego ataku liczy sig tylko
obrona z tej czgéci ciata (np. z ubrania i butow, itp.)

Rasa: Krwawnik (pétwaz)
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 1,5-3 m.dl.

Waga: 14 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
25 20 30 60 5 5 0 0 5 +3 5/5/5 + 2/p.

Bonusy do bieglosci:
» + 10% pysk (10 ki[+/— 1 —25]/ —; opdz.1 sg.)
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Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyglad:

Potoz krwawnik to przedstawiciel wezy odznaczajacych si¢ toksyczna $lina. Jest bardzo spokrewniony z potozem wielkookim.
Odznacza sig dlugim raczej niegrubym, cho¢ muskularnym cialem, pokrytym luska. Glowa jego jest duza, polokragta, oczy duze,
zrenice czerwone, okragte. Ubarwienie nadzwyczaj zmienne, poczawszy od szarego, poprzez wszelkie odmiany brazu, az do
kompletnie czarnego. Czgsto na grzbiecie posiada roznego rodzaju plamy tworzace niekiedy najprzerdzniejsze wzory (np. zygzak).

Tryb Zycia:

Jest to typowo dzienny waz, réwnie czgsto lubiacy przebywaé na drzewach, w wodzie lub na ziemi. Zywi sie ptakami, drobnymi
gryzoniami, mtodymi zajacami, oraz wszelkiego typu jaszczurkami i innymi we¢zami (nie wytaczajac tych najjadowitszych). Do swej
zdobyczy podpetza po kryjomu lub czatuje nan zwisajac z gatezi, po czym naglym atakiem chwyta w pysk i owija splotami,
analogicznie jak to czynia dusiciele. Dzigki $linie juz najmniejsze dra$nigcie okazuje si¢ zgubne, gdyz krwawienie z ran (z kazdego
okaleczenia dostaje si¢ 1 rang co r.) praktycznie nie moze zosta¢ zahamowane. Z racji swej aktywnosci jest to jeden z
agresywniejszych wezy, ktory podrazniony rzuca si¢ na dowolne zwierzg, czgsto jednak jesli jest ono zbyt duze (i da mu si¢ okazj¢),
to ucieka.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja wszelkie nizinne tereny, zar6wno te stepowe, jak i lesSne (cho¢ unikaja mato nastonecznionych miejsc). Spotyka sig je
praktycznie tylko pojedynczo (0—4p.)

Specjalne zdolnosci:

v podpelzanie (ciche skradanie sig): umieje¢tnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowg szybkosci
aktualnej).

v toksyczna $lina (w momencie jakiegokolwiek zranienia $lina jego nie dopuszcza do zasklepienia sig ran, przez co ofiara przez
najblizsze 24 godziny bedzie z powodu uptywu krwi tracita 1 rang co rundg; Jatrzenie to moze by¢ tylko zahamowane czarem
"Przetamanie stabosci organizmu", "Powaznym leczeniem ran", Uzdrowieniem lub Neutralizacja trucizny)

v duszenie (umiejgtno$¢ unieruchamiania ofiar trzymanych pyskiem, o ile ich wielko$¢ nie przekracza 1/3 dtugosci weza, a SF nie
jest wigksza wigcej niz pigciokrotnie od jego); w kazdej rundzie duszenia ofiara otrzymuje 1-100 ran + b. z SF weza [przy czym
rany te sa zmniejszane o wyparowania obuchowe ofiary]

Uwaga: nalezy sprawdzi¢ %—owym rzutem:

01 — 10 unieruchomiona konczyna (brak ran)
11 — 20 unieruchomione 2 konczyny (brak ran)
21 — 30 unieruchomione 3 konczyny (brak ran)
31 — 40 unieruchomione 4 konczyny (brak ran)
41 — 50 unieruchomiony tutéw

51 — 60 unieruchomiona konczyna i tutow

61 — 70 unieruchomione 2 konczyny i tutdéw
71 — 80 unieruchomione 3 konczyny i tutoéw
81 — 90 unieruchomione 4 konczyny i tutoéw

91 — 100 kompletne unieruchomienie

v doskonaly wzrok — posta¢ posiada wyostrzony wzrok, dzigki czemu widzi na dwukrotnie wigksza odlegto$¢ niz normalnie.

v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)

v zracji cienkoéci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudnie;j je trafi¢ z daleka (b. — 100 OBR)

v Jako pelzajace zwierzg rownie czgsto co tutdow atakuja i nogi, dlatego ew. wzgledem takiego ataku liczy sig tylko obrona z tej
czgsci ciata (np. z ubrania i butow, itp.)

Rasa: Pétwaz wielkooki
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 2-3,5 m.dt.

Waga: 1-5 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
25 20 30 60 5 5 0 0 5 +3 5/5/5 + 2/p.

Bonusy do biegtosci:
> +10% do pysk (8 ki[+/—25]/ —; op6z.1 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyglad:

Potoz wielkooki to typowy przedstawiciel niejadowitych wezy. Odznacza si¢ dlugim raczej cienkim, cho¢ muskularnym ciatem,
pokrytym luska. Glowa jego jest w miare duza, potokragla, oczy duze wylupiaste, zrenice potokragle. Ubarwienie nadzwyczaj
zmienne, poczawszy od szarego, poprzez wszelkie odmiany brazu, az do kompletnie czarnego. Czgsto na grzbiecie posiada ré6znego
rodzaju plamy tworzace niekiedy najprzerdzniejsze wzory (np. zygzak).

Tryb Zycia:
Jest to typowo dzienny, naziemny i sucholubny waz. Zywi si¢ ptakami, drobnymi gryzoniami, mtodymi zajacami, oraz wszelkiego
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typu jaszczurkami i innymi wezami (nie wyltaczajac tych najjadowitszych). Do swej zdobyczy podpelza po kryjomu, po czym naglym
atakiem chwyta w pysk i owija splotami, analogicznie jak to czynia dusiciele. Z racji swej aktywnosci jest to jeden z
najagresywniejszych wezy, ktdry podrazniony rzuca si¢ na dowolne zwierzg. Mimo swej niejadowitosci jest to uciazliwe zwierze,
gdyz okrgcony wokol ndg jest nawet w stanie podciaé dorostego cztowieka, a jego dlugie ostre zgby sa w stanie dotkliwie ranic¢
nieoslonigte ciato.

Wystgpowanie:
Zamieszkuja wszelkie nizinne tereny, zar6wno te stepowe, jak i lesne (cho¢ unikaja mato nastonecznionych miejsc). Spotyka sig je
praktycznie tylko pojedynczo (0—4p.).

Specjalne zdolnosci:

v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umiejetnos$é bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe SZ aktualnej).

v duszenie (umieje¢tnos$¢ unieruchamiania ofiar trzymanych pyskiem, o ile ich wielko$¢ nie przekracza 1/3 dtugosci weza, a SF nie
jest wigksza wigcej niz pigciokrotnie od jego); w kazdej r. duszenia ofiara otrzymuje 1-100 ran + b. z SF weza [przy czym rany te
$a zmniejszane o wyparowania obuchowe ofiary]

Uwaga: nalezy sprawdzi¢ %—owym rzutem:

01 — 10 unieruchomiona konczyna (brak ran)
11 — 20 unieruchomione 2 konczyny (brak ran)
21 — 30 unieruchomione 3 konczyny (brak ran)
31 — 40 unieruchomione 4 konczyny (brak ran)
41 — 50 unieruchomiony tutéw

51 — 60 unieruchomiona konczyna i tutow

61 — 70 unieruchomione 2 konczyny i tutoéw

71 — 80 unieruchomione 3 konczyny i tutdow

81 — 90 unieruchomione 4 konczyny i tutdéw

91 — 100 kompletne unieruchomienie

v doskonatly wzrok — posta¢ posiada wyostrzony wzrok, dzigki czemu widzi na dwukrotnie wigksza odlegto$¢ niz normalnie.

v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)

v zracji cienko$ci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 100 OBR)

v Jako pelzajace zwierzg rownie czgsto co tutdow atakuja i nogi, dlatego ew. wzgledem takiego ataku liczy sig tylko obrona z tej
czg$ci ciata (np. z ubrania i butow, itp.).

Rasa: Hydra Btotna
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 3—5 m.dt.[+ glowa z szyja 2—4 m.dl.]

Waga: 1-5 ton

GLOWA

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory dotyczy Glowy
250 200 30 30 30 10 0 0 5 +15 30/50/80

TULOW

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory dotyczy Tutowia
2000 800 10 10 sp sp 0 0 5 +45 90/150/240

Bonusy do bieglosci:
» + 10% do pysk (50 tn/ — 6 OBR; 0p6z.5 sg.)
Bonusy do odpornosci: 2 (20), 6 (20), 7 (10), 6 1 (20), 2 (20), 7 (20)

Wyglad:

Hydra btotna nalezy do mitycznych wielogtowych istot wywodzacych si¢ od ptazow. Odznacza si¢ wielkim, beczutkowatym
tutowiem, z reguty uniesionym nad powierzchni¢ ziemi do wysokos$ci odpowiadajacej srednio potowie wielkosci ciata. Najistotniejsza
cecha kazdej hydry jest posiadanie wielu gtéw. Kazda z nich umieszczona jest na dlugiej, raczej grubej, w przekroju owalnej szyi.
Sama glowa (z pyskiem) jest lekko sptaszczona i zwezona, bezuszna i zaopatrzona w dwa raczej mate ciemne $lepia. Hydra btotna
posiada normalnie od 6 do 10 gléw (co jest uwarunkowane genetycznie — losowo dla kazdego osobnika). Lapy hydry sa dlugie,
stoniowate, aczkolwiek lekko zagigte na boki i posiadaja grube palce, zaopatrzone w mocarne pazury. Z tyhu ciata wyrasta im krotki
(minimum metrowy) ogon, do$¢ silnie zwgzajacy si¢ ku koncowi. Grzbiet i boki ciata sa koloru stalowo—popielatego, a dolna czgs§¢
szyi 1 brzucha wyraznie z6ttawa. Cate cialo w calosci pokryte jest tez lepkim $luzem, o wlasciwosciach toksycznych.

Tryb Zycia:

Jest to typowo dzienna, ziemnowodna istota, z reguty non stop zanurzona w bagnie lub ptytkiej (jak dla niej) wodzie. Zywi sig
wszelkim mniejszymi od siebie istotami, na ktore poluje z zasadzki — nagte wynurzenie z towarzyszacymi efektami jest bardzo
zaskakujace. Najniebezpieczniejsza jej bronia jest w stosunku do lekkich istot ich rozszarpywanie jesli zostang pochwycone naraz
przez dwie (lub wigcej) gtowy. Takze zetknigcie si¢ bezposrednie (gotym ciatem) z jej §luzem jest niebezpieczne ze wzgledu na jego
toksyczno$¢. Hydra blotna jest istota bardzo odporna na gtdéd (nawet do kilkunastu lat), ale jesli ma tylko okazje, to stara si¢ je$¢ bez
ograniczen. Zabicie jej z reguly tez sprawia problemy, gdyz posiada zdolnos¢ regeneracji ciata. Pozbawiona gtéw Hydra (jej tutow)
zaczyna skaka¢ w rozne strony, najczesciej az do momentu, gdy si¢ nie zmeczy lub nie natrafi na glgbsza wodg, w ktorej natychmiast
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si¢ kompletnie zanurza. Naturalnie zyja bardzo dlugo (nawet do 500 lat), jednak bardzo rzadko spotyka si¢ osobniki starsze od 100.

Uwaga: Hydra Btlotna jest przedmiotem polowan wielu istot, szczegdlnie dla jej pozywnego, trudno rozktadajacego si¢ migsa
(wedzone lub suszone jest jadalne do 10 lat). Inteligentne istoty wiedza jednak, ze jeden z jej organéw wewnetrznych
(odpowiedzialny wyjatkowo zarazem za produkcje §luzu) — Woreczek Zétciowy gromadzi bardzo silng trucizne (w iloéci 1 litra na
poziom Hydry). Litr jej wystarcza do jednorazowego zatrucia 10 przedmiotdéw (broni) lub 100 grotéw (wietrzeje po 10—-1000 dniach),
a w wypadku dostania si¢ do krwi zadaje 50-500 ran (lub 5-50 w wypadku udanego %—owego rzutu na potowg wartosci odpornosci
na trucizny).

Wystgpowanie:

Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie zbiorniki wodne, najlepiej te zarosnigte i glgbsze, gdzie moga skry¢ si¢ w wypadku
niebezpieczenstwa lub powaznych ran. Takie miejsca tez pozwalaja im dobrze czatowaé na przechodzace istoty, gdyz z reguty
wystaja im z wody tylko czubki gtow (oczy). Normalnie spotyka si¢ je pojedynczo, aczkolwiek raz na parg lat maja pory godowe i
mozna si¢ natkna¢ naraz nawet na kilka — kilkanascie osobnikéw w jednym miejscu.

Specjalne zdolnosci:

v Nagte wynurzenie si¢ — fontanna wody i widok potwora pozwala zaskoczy¢ wszelkie istoty, ktore nie wykonaja %—owego rzutu
na polowe SZ aktualne;j.

v Rozszarpywanie — W momencie, gdy minimum dwie glowy pochwyca istotg o catkowitej masie (liczonej w SF) mniejszej od ich
tacznej SF i wpadna na ten pomyst (kazda musi wykona¢ %—owy rzut na INT), to sa w stanie w nastgpnych rundach tak szarpac
ofiara (rozciagac), ze dostaje ona automatycznie 1-100 ran na kazde dwie glowy ciagnace naraz.

v Toksyczny $luz — dotknigcie goltym ciatem (nie dotyczy istot pokrytych tuskami) do pokrywajacego ciata hydry §luzu powoduje

stany zapalne objawiajace si¢ zaczerwienieniem skory i dostawaniem 1-10 ran co rundg przez najblizsze 1-10 rund (czarodziejom

uniemozliwia w tym czasie rzucenia czaru dtuzszego od 2 segmentow).

Uwaga: Wysuszony §luz bezpowrotnie traci swe toksyczne wlasciwosci, a zmycie $luzu skraca polowi ilo§¢ dostawanych ran.

Regeneracja — tutow (z konczynami) hydry blotnej jest w stanie regenerowac¢ w kazdej rundzie ilo$¢ ran réwna 100, a kazda gtowa

do 10 ran na runde

Odrastanie konczyn i glow — raz dziennie dzigki regeneracji potrafi odrosna¢ jej kazda utracona konczyna lub gtowa.

Glowy hydry traktuje sig jakby miaty zasigg 2, 1 lub 0, a wigc sa wstanie nie dopusci¢ przeciwnika do tutowia.

Obrona wroga jest zmniejszana o b. 5% na kazda atakujaca go glowe powyzej 1-ne;j.

Przydeptanie — Moze to si¢ najczgsciej wydarzy¢, gdy podejdzie si¢ zbyt blisko pozbawionej glow hydry i akurat (5%

szansy/poziom hydry) w tym kierunku ona skoczy. W takim wypadku jesli si¢ nie uskoczy (%—owy rzut na ZR akt.), to uwaza sig,

ze postac zostata obalona i nadepnigta, co zadaje jednorazowo (w nowej rundzie ponownie nalezy to sprawdzac) 1-100 ran
zwigkszone o B. z SF tutowia (zbroje zmniejszaja ilo$¢ tych ran o polowe swej wartosci obuchowej, a ponadto grzaskie podtoze
jest w stanie je dalej spotowic).

v Umiejetnos$¢ dodatkowego oddychania przez skorg — Pozwala to na obycie si¢ bez wynurzania dla zaczerpnigcia powietrza.

<

RS <N

Rasa: PraKobra Krolewska — Garan—Gan

Charakter: praw.dobry (ewidentny wzgledem prawa jak i zta)
Wzrost: 9-15 m.dl.

Waga: 150450 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
2200 400 50 70 130 150 500 75 50 +20 75/75/75 + 10/p.

Bonusy do bieglosci:
» +25% do pysk (50 kt/; op6z.2 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyglad:

PraKobra Krolewska zwana tez Garan—Gan jest jednym z potgzniejszych istot stworzonych przez Sity Dobra do walki ze ztymi
istotami. Wygladem swoim przypomina typowa kobrg krélewska, jednak cechuja ja monstrualne wymiary i pigkna tuska, o wzorze
iScie geometrycznym. Glowa jej jest w miarg duza, potokragta, oczy mate, jakby jarzace si¢ bigkitnie, zrenice okraglte. Ubarwienie
nadzwyczaj polyskliwe z wierzchu i od spodu. Na grzbiecie posiada pigkny niebiesko—zielony przeplatajacy si¢ wzor. Caly spod
jaskrawo z6lty, z wyjatkiem wewngtrznej strony "plaszcza" (rozptaszczonej skory), ktdra jest biata i na dodatek prawie oslepiajaco
$wieci. Ogon cienki, jednolicie bigkitny, chwytny. Jak wszystkie inne kobry takze Garan—Gan znany jest z umiejgtnosci unoszenia
pionowo i rozptaszczania przedniej czgsci ciata (co wsrdd wigkszosci zwierzat [np. koni] jest w stanie wywotac strach, a w jego
wypadku ma dodatkowe zastosowania).

Uwaga: Niekiedy istoty te przyjmuja wyglad postaci humanoidalnych.

Tryb Zycia:

PraKobra Krolewska jest magiczna forma istoty innoplanowej stworzonej do szerzenia i przywracania dobra tam, gdzie jest to
ewidentnie potrzebne. Jak glosza legendy istota ta pojawia si¢ zawsze tam, gdzie spotka¢ mozna ewidentnie zle istoty, a juz
szczegblnie Weze Seta, ktore w spotkaniu z nig praktycznie nie maja szans. Niektore Bostwa podobnierz takze wykorzystuja je jako
postancéw, obstawe lub do wykonania arcyniebezpiecznych misji. Czgsto razem z innymi potgznymi istotami ewidentnie dobrymi
spotyka sig je jako straznikow $wigtych miejsc lub Bram pomigdzy dwoma $wiatami (Planami Egzystencji). Kazdy Garan—Gan
posiada bardzo specyficzne zdolnosci kleryczne. Najlepiej znana to mozliwo$é uzywania czaréw Klerycznych, i to tak jak przemiany.
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Jej UM pozwalaja jej czgsto rzuca¢ nawet dwa czary w rundzie i nie potrzebuje na nie potencjatu (itp.). W walce kobra ta unosi
wysoko glowe, po czym rozposciera swoj "ptaszcz". Od jego wlasnie wewngtrznej strony pojawia si¢ oslepiajaca jasnos$¢. Ma ona
wlasciwos¢ niszczenia dowolnych istot o innym niz Praworzadny Dobry charakterze, ktore nie odepra zaklgcia. W zaleznosci jednak
od powagi sytuacji potrafi nasila¢ ta aure, tak by istoty te bronily si¢ na nia jak na przemiang lub na potowe swych odpornosci. Takze
zabicie Garan—Gana nie nalezy do rzeczy prostych. Dzigki odpowiedniemu uzywaniu czaréw (szczegoélnie: "Aury Uzdrowienia",
"Cudu" i "Reki Boskiej") istoty te sa praktycznie niezniszczalne. Istota ta poza swa normalna postacia moze tez przybiera¢ formg
humanoidalna. Najczgsciej bedzie to osoba o profesji Paladyna, Lowcy lub Wojownika, ale (bez wzglgedu na do§wiadczenie) traktuje
si¢ ja jak O—poziomowa. Z dawnych cech zachowuje jedynie Zywotnos¢ i nadnaturalne cechy nie zwiazane z jej poprzednim
ksztattem. Pod taka postacig lubi podrézowac, aczkolwiek zawsze stara si¢ by¢ incognito, z wyjatkiem sytuacji, ktore ewidentnie
wymagaja jej poprzedniej formy (ma wielu wrogdw sposrdd ewidentnie ztych istot). PraKobra Krolewska jest Zzywym stworzeniem i
podobnie potrzebuje jes¢, pic i spaé, aczkolwiek bez tych rzeczy (w dowolnej formie) moze si¢ oby¢ i wiele lat. Naturalnie zyja do
600 lat. W trakcie tego okresu bedac na dowolnym ewidentnie dobrym planie egzystencji potrafia si¢ rozmnazac.

Uwaga: Wigkszo$¢ tych istot postuguje si¢ miedzy soba Mowa Prawa (4 stopien trudnosci jezykowej), aczkolwiek znaja tez
Dawna Mowg i sa w stanie uczy¢ si¢ "miejscowych" jezykow.

Wystepowanie:

PraKobry na Planach Materialnych spotyka si¢ najczgsciej w miejscach, gdzie ekstremalnie zostata naruszona rownowaga na
korzys¢ sit Zta (np. przez pojawienie si¢ Weza Seta). Oczywiscie aby tam si¢ dostaé musi wpierw zosta¢ powiadomiona o takim
miejscu (jezeli juz byta w poblizu tego miejsca uzywa teleportacji). Niekiedy pod np. ludzka postacia (najczesciej Paladyna) mozna ja
spotka¢ wedrujaca do takich miejsc, ew. jako doradce zacnych (najlepiej praw.dobry) wiadcoéw krain bedacych pod specjalna
protekcja Sit Dobra.

Specjalne zdolnosci:

v podpelzanie (ciche skradanie sig): umiejgtnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowg SZ aktualnej).

v doskonaly wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)

v stala infrawizja (zasieg SZ w metrach)

stata kontrola otoczenia (patrz odpowiedni czar u Maga)

v z¢by jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija kazda istote, ktora nie obroni si¢ na trucizng na potowg wartosci tej odpornosci.

v Stata ochrona przed wszelkimi elementami Negatywnego Planu (np. przed wyssaniem Energii Zyciowej, wyciem Upiora, itp.)

75% AntyMagii

v rozplaszczanie ptaszcza — wywotuje nieprzenikliwa jasno$¢ (tak, ze kazdy, kto spojrzal nan jest oslepiany na 1-100 rund, jesli nie
wykona %—owego rzutu na polowe swej odpornosci na energig). Dodatkowo ma ona moc zabijania dowolne;j istoty (o nie
Praworzadnym Dobrym charakterze), ktora nie odeprze jej %—owym rzutem na 1/10 lub (zaleznie od nastroju Kobry) 1/2
odpornosci na energig. Moc ta automatycznie tez uzdrawia istoty Praworzadne Dobre, jesli sa w jej zasiggu (to znaczy w
promieniu 50 metréw od przodu rozptaszczonej kobry).

v Aura Dobra — Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktora nie przetamie zaklgcia (%—owym rzutem na polowg odpornosci
na zaklgcia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

v Aura Prawa — jakakolwiek istota o nie praworzadnym charakterze, ktora nie przetamie zaklgcia (%—owym rzutem na potoweg
odpornosci na zaklgcia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

v profesja Kaptan, z tym, Ze na kazdy swoj poziom potrafi rzuca¢ czary z kolejnego Kregu Magii (np. bedac na 10 poziomie potrafia
rzucaé czary z 10 Kregu).

v zracji wysokich UM potrafia rzuca¢ czary jak przemiany i na dodatek 2 czary w rundzie.

A

<

Rasa: Pyton Tygrysi

Charakter: neutr.neutr.

Wazrost: 2—10 m.dk.

Waga: 15-500 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

95 20 20 60 5 5 0 0 5 +9 15/15/15 + 3/p.
Bonusy do biegtosci:
» + 10% do pysk (10 ki[+/— 25]; op6z.1 sg.)
Bonusy do odpornosci:1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

Pyton tygrysi to typowy przedstawiciel niejadowitych wezy z grupy dusicieli. Odznacza si¢ dtugim grubym i muskularnym
ciatem, pokrytym tuska. Z wygladu nawet przypomina jakby bylo lekko othuszczone. Gtowa jego jest duza, wydtuzona, oczy duze
wylupiaste, zrenice okraglte. Ubarwienie nadzwyczaj kolorowe — brazowe w z6tto czarne pasy, z bialymi obrzezeniami.

Tryb Zycia:
Jest to typowo dzienny, nadrzewny i wilgociolubny waz. Zywi si¢ ptakami, gryzoniami, zajacami, oraz wszelkiego typu

zwierzgtami nie przekraczajacymi 1/5 cz¢$¢ jego dtugosci (wigksze ofiary jest w stanie zadusié, ale nie potknie). Na swa zdobycz z
reguly czatuje bedac zawieszony na drzewie (lub skatach). W momencie znalezienia si¢ ofiary w jego zasiggu naglym wyrzutem stara
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si¢ ja ztapac pyskiem, a jesli mu sig to uda, to natychmiast (trwa to 5 segmentow) umiejgtnie (w 95%) owija si¢ wokot niej, duszac ja
od nastgpnej rundy. Z reguty czeka az ofierze przestaje bi¢ serce, aczkolwiek zadanie mu wigcej ran niz wynosi jego potowa
zywotnos$ci najczesciej zmusza go do ucieczki lub do ataku na nowego oponenta. W wypadku duzych istot lub w wigkszej liczebnosci
nie atakuje, dopoki sam nie zostanie zaatakowany (ewentualnie ucieka jak ma mozliwo$¢). Dobrze ptywa i niekiedy atakuje postacie
kopiace si¢ lub u wodopoju.

Uwaga: Migso pytona tygrysiego jest jadalne.

Wystepowanie:
Zamieszkuja wszelkie nizinne tereny, szczegdlnie te lesne, bagienne lub kamieniste, ale zawsze w poblizu wody. Poza pora
godowa spotyka sig je praktycznie tylko pojedynczo (0—6p.)

Specjalne zdolnosci:

v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umiejetnos$é bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci
aktualnej).

v duszenie (umiejgtnos¢ unieruchamiania ofiar trzymanych pyskiem, o ile ich wielko$¢ nie przekracza 1/2 dlugosci weza, a SF nie
jest wigksza wigcej niz pigciokrotnie od jego); w kazdej rundzie duszenia ofiara otrzymuje 1-100 ran + b. z SF wg¢za [przy czym
rany te sa zmniejszane o wyparowania obuchowe ofiary].

Uwaga: nalezy sprawdzi¢ %—owym rzutem:

01 — 05 unieruchomiona konczyna (brak ran)
06 — 10 unieruchomione 2 konczyny (brak ran)
11 — 15 unieruchomione 3 konczyny (brak ran)
16 — 20 unieruchomione 4 konczyny (brak ran)
21 — 30 unieruchomiony tutéw

31 — 40 unieruchomiona konczyna i tutow

41 — 50 unieruchomione 2 konczyny i tutdéw

51 — 60 unieruchomione 3 konczyny i tutdéw
61 — 75 unieruchomione 4 konczyny i tutdéw
76 — 100 kompletne unieruchomienie

v Jako pelzajace zwierzg rownie czgsto co tutdow atakuja i nogi, dlatego ew. wzgledem takiego ataku liczy sig tylko obrona z tej
czgsci ciata (np. z ubrania i butow, itp.)

v Odporno$¢ na gtdéd — bez jedzenia sa w stanie oby¢ si¢ nawet do 2 lat.

Rasa: PraKobra — Waz Seta

Charakter: praw.zly (ewidentny wzglgdem prawa jak i zta)
Wzrost: 9-15 m.dt.

Waga: 150-450 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
1200 | 400 50 70 60 50 @ 50 75 50 +20 55/55/55 + 5/p.

Bonusy do bieglosci:

» +25% do pysk (50 kt/ — ; 0p06z.2 sg.)

Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

PraKobra zwana tez w¢zem Seta jest jednym z najbardziej niebezpiecznych istot innoplanowych pozostawianych przez Zte sity na
Planach Materialnych. Wygladem swoim przypomina typowa kobrg, jednak cechujq ja monstrualne wymiary, ciemny potysk i
niesamowicie doglebnie przerazajace, czerwono—czarne oczy. Odznacza si¢ dtugim, muskularnym ciatem, pokrytym luska. Glowa jej
jest w miarg duza, potokragla, oczy male, zrenice okragte. Ubarwienie nadzwyczaj ciemne, potyskliwe z wierzchu i matowe od
spodu. Ogon cienki, jednolicie biaty, z kolcem na koncu, ale bardzo chwytny. Jak wszystkie inne kobry takze Waz Seta znany jest z
umiejetnosci unoszenia pionowo i rozptaszczania przedniej czgsci ciata (co wérod wigkszo$ci zwierzat [np. koni] jest w stanie
wywotac strach).

Tryb Zycia:

PraKobra jest magiczna forma istoty innoplanowej ulubiong przez jednego z Bogéw Orchii Seta. Jak glosza legendy jest to
monstrum poswigcony u zarania dziejow temu Bostwu, przez nieznane juz antyczne sity Zta. Niektore z opowiesci mowig tez, ze Set
przelal tez czg$¢ swych mocy w nie czyniac z nich istoty o nadzwyczajnych mozliwosciach. PraKobra jest Zzywym stworzeniem i
podobnie potrzebuje jesé, pic i spaé. Dzigki za§ swym nadnaturalnym cechom zawsze jednak sig ja traktuje jak Potboga z
odpowiedniego poziomu (i o odpowiednich zdolnos$ciach). Jej etos polega na tym, ze uwaza si¢ za wcielenie Seta. Magia jaka posiada
jest uwarunkowana na rzadzenie i zabijanie tych, co nie chca si¢ jej poddac. Takze zabicie je jest w praktyce niemozliwe, zas$ jesli si¢
to uczyni, to przynosi to jeszcze bardziej zgubne efekty. Otoz na istocie tej jest potezna klatwa, ktdra objawia si¢ tym, ze zabita
fizycznie w momencie $mierci odradza si¢ w dwdch innych miejscach tego planu egzystencji w postaci dwoch nowych (mtodych)
PraKobr. (Nigdy jednak dobrowolnie nie dajq si¢ one zgtadzi¢, gdyz kazda z nich uwaza si¢ za najblizsza prawdziwego Seta.). Aby
rzeczywiscie zgtadzi¢ Weza Seta trzeba albo uzy¢ odpowiedniej broni (Miecze: Ewidentnosci, Boski Obronca, Konca, Boskosci),
albo odpowiedniego czaru (dzialajacego na zaklgcia, ktory potrafi ja zabi¢). Ostatecznym sposobem jej bezpowrotnego zabicia jest w
przeciagu 6 rund po sprowadzeniu jej do agonii po§wigcenie (samobojstwo) dobrowolne zycia inteligentnej istoty o dobrym
charakterze w intencji by nie mogta si¢ wigcej odrodzié. Taki samobdjca jednak nie moze juz zosta¢ jednak wskrzeszony, gdyz jego
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dusza po wieki bedzie bronita dostgpu duszy Weza Seta do tego Planu Egzystencji. Na szczgécie podobne skutki jak te po§wigcenie
zycia odnosi rzucony w tym czasie na nig w ten sam sposob czar "Ocalenie" (ew. czar typu "Zyczenie" imitujacy czar Ocalenie).
Normalnie PraKobra sprowadzona do agonii odradza si¢ w nietknigtej postaci po 6 rundach od rozpoczgcia si¢ agonii, natomiast
zabita (W niewtasciwy sposob) odradza si¢ w dwoch postaciach. Dzigki specyficznie dziatajacemu jadowi istota ta lubi otaczacé si¢
martwiakami, a takze wszelkimi istotami, ktore zechca (lub musza) jej shuzy¢ (tylko takich jest w stanie zostawiaé przy zyciu).
PraKobry zyja naturalnie do 600 lat. W trakcie tego okresu potrafia wyda¢ jedno jajo (sa obojniakami), z ktorego po 1-10 latach
wykluwa si¢ jedno mtode. Az do pelnoletnosci opiekuja si¢ mtodym i sa niezwykle wyczulone na bezpieczenstwo potomka.

Uwaga: Istoty te postuguja si¢ miedzy soba Mowa Prawa (4 stopien trudnosci jezykowe;j), aczkolwick znaja tez Dawna Mowg i sa
w stanie uczyc¢ si¢ "miejscowych" jezykow.

Wystepowanie:

Na Planach Egzystencji Materialnej PraKobry spotyka si¢ najczes$ciej w miejscach poswigconych kultowi Seta. Tam, gdzie jest to
mozliwe istoty te staraja sig sita i strachem podporzadkowywac inne istoty. Powoduje to, ze czgsto spotyka si¢ je jako wladcow
krélestw, prowincji lub wysp. Zawsze jednak bardzo skrywaja swoje istnienie, gdyz na najmniejsza wies¢ o nich ruszaja zgtadzi¢ ja
wszelkie ewidentnie Dobre istoty (najczgsciej sa to Paladynowie i PraKobry Kroélewskie — najwigkszy wrog Weza Seta).

Specjalne zdolnosci:

v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umiejetnos$é bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe SZ aktualnej).

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odleglos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)

v stala infrawizja (zasigg SZ w metrach)

stata kontrola otoczenia (patrz odpowiedni czar u Maga)

v zgby jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija kazda istote, ktora nie obroni si¢ na trucizn¢ na potowe wartosci tej odpornosci. Przytrzymana w szczekach tak zabita

posta¢ w przeciagu 1-100 rund przeradza si¢ w 0—poziomowego koSciotrupa (migkkoglowego), catkowicie przez nia
kontrolowanego.

v Aura Smierci — kazda istota, ktora dotknie ja (lub odwrotnie) gotym ciatem i nie odeprze zaklgcia %—owym rzutem na pofowe
swej odpornosci na nie natychmiast pada martwa. Dotknigcie niemagiczna bronia (lub do zbroi przez PraKobrg) ma ten sam
skutek, o ile nie odeprze si¢ zaklgcia %—owym rzutem na ta odpornosc.

Uwaga: Magiczna zbroja, jesli nie zostanie przegryziona chroni przed Aura Smierci w momencie ataku tego weza.

v Stata ochrona przed wszelkimi elementami Negatywnego Planu (np. przed wyssaniem Energii Zyciowej, wyciem Upiora, itp.)

75% AntyMagii

v Aura Zta — Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktora nie przetamie zaklgcia (%—owym rzutem na potowe odpornosci na
zaklgcia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

v Aura Prawa — jakakolwiek istota o nie praworzadnym charakterze, ktora nie przetamie zaklgcia (%o—owym rzutem na potowe
odpornosci na zaklecia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

v profesja Potbog (z adekwatnego poziomu).

AutoUzdrowienie — po 6—tej rundzie bycia w agonii (jesli nie zostata zabita)

v Podwdjne Odrodzenie — w momencie zabicia w niewlasciwy sposob ciato znika, a sam waz Odradza si¢ pod postacia dwoch
mlodych w innych miejscach (zaleznie od MG, ale nigdy w poblizu miejsca $mierci).

<

<

<

Rasa: Kobra Pancerna (Sargon)

Charakter: kazdy Praworzadny (ewidentny wzgledem prawa jak i moralnosci)
Wazrost: 7,5-15 m.dk.

Waga: 550-1850 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

5000 800 30 70 50 50 25 75 50 +200 550/550/550 + 50/p.
Bonusy do bieglosci:

> +25% do pysk (75 kt/ — 10 OBR; opdz.2 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (30)

Wyglad:

Kobra Pancerna zwana czgsto tylko Sargon jest jednym z najbardziej niebezpiecznych i niezniszczalnych istot innoplanowych
pozostawianych przez sity Prawa na Planach Materialnych. Wygladem swoim raczej przypomina typowa kobre, jednak cechuja ja
monstrualne wymiary, duza grubo$¢ i charakterystyczna tuska. To witasnie dzigki niej istota ta zyskata swa nazwe, gdyz w praktyce
luska ta przypomina pancerz kostny o duzych, ptaskich, guzowatych, kwadratowych wybrzuszeniach. Jego twardos$¢ jest
niesamowita, za$§ dzigki magii utrzymuje tez nienaganng elastyczno$é (brak ograniczen do ZR i SZ). Glowa Sargona jest rownie (o ile
nie bardziej) pancerna, przy tym raczej wigksza niz by¢ powinna. Zaopatrzona jest w male niebieski oczy. Cale ubarwienie ciala
najczesciej jest oliwkowo-zielone, rzadziej oliwkowo—stalowe lub inne. Sargon, podobnie jak inne kobry posiada umiejgtnosci
unoszenia pionowo i rozptaszczania przedniej czgsci ciata.

Tryb Zycia:
Jak glosza legendy Kobra Pancerna zostata stworzona przez nieznane juz sity Praworzadnosci jako straznik i obronca przed
pochodem CHAOSU. Nie znane sa obecnie losy tych zmagan, jednak poprzez swa przydatnosc¢ i niezniszczalno$¢ zostala sobie
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upodobana przez wielu Bogéw. Na Planach Materialnych najczgéciej stuzy do obrony skarbcow, sanktuariow lub innych niezmiernie
waznych migjsc. Z reguly nie jest agresywna. W walce z innymi istotami postugujg si¢ zarowno swym jadem, jak i wieloma innymi
zdolno$ciami (np. z racji wielkosci Kobry Pancerne sa w stanie atakowac tak, jakby mialy tez zasigg 2). Zabita (jesli kompletnie nie
zostanie zdematerializowana na danym Planie Egzystencji) odradza si¢ automatycznie po 5 latach i czgsto (jesli etos jej na to
pozwala) idzie zem$cic¢ si¢ na swych zabdjcach. Niekiedy Sargony sa uzywane przez potgzne istoty jako Gwardia Przyboczna lub
wierzchowce, rzadziej do prowadzenia wojsk antycznych istot. Wigkszos¢ tych istot postuguje si¢ miedzy soba Mowa Prawa (4
stopien trudnosci jgzykowej), aczkolwiek znaja tez Dawna Mowg. Sargony sa "naturalnie” niesSmiertelne (dopoki catkowicie sig je nie
zgladzi), ponadto nie potrzebuja jes¢ (cho¢ moga). Latami tez (jesli musza) potrafia nie oddychaé¢ (kumuluja oddech). Wada ich jest
to, Ze si¢ nie rozmnazaja, jednak sa w stanie by¢ klonowane przez niezmiernie potgzne istoty za pomoca wysoko specjalistycznych
czarow (3—5 Krag Magii Specjalnej).

Uwaga: Skora Sargona umiejgtnie wyprawiona pozwala robi¢ ubrania o obronie i wyparowaniach réwnych potowie uzytego do
tego celu monstra. Taka skora nadal zachowuje swa magicznos$c¢ i elastyczno$¢ (brak ograniczen), ponadto potowi wigkszos¢
niekorzystnych czynnikéw fizycznych.

Wystgpowanie:
Normalnie Kobry Pancerne nie mozna spotka¢, jednak prawdopodobne jest ich znalezienie w przepastnych labiryntach,
grobowcach lub Katakumbach. Poza wyjatkowymi sytuacjami spotyka sig je praktycznie tylko pojedynczo (0-8p.).

Specjalne zdolnosci:

v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umiejetnos$é bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci
aktualnej).

doskonaly wech — wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

doskonaly wzrok — posta¢ posiada wyostrzony wzrok, dzigki czemu widzi na dwukrotnie wigksza odleglo$¢ niz normalnie.

stata infrawizja (zasigg SZ w metrach)

zgby jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:

> przenosi w staty letarg kazda istotg (tez martwiaki), ktora nie odeprze (w przeciagu najblizszych 1-5 rund — co rundg) go

%—owym rzutem na 1/10 Zaklgé

50% AntyMagii

v Aura Ewidentnosci (zaleznie od charakteru Zta, Neutralna lub Dobra): Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktora nie
przetamie zaklgcia (%—owym rzutem na potowg odpornosci na zaklgeia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

v Aura Prawa — jakakolwiek istota o nie praworzadnym charakterze, ktora nie przetamie zaklgcia (%—owym rzutem na potoweg
odpornosci na zaklgcia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

v Promien ognia (zianie ogniem) — zamiast ataku jest w stanie wysta¢ raz na 1-50 rund kierunkowa wiazke biatych ptomieni. Ich
temperatura spopiela kazda istote, ktora nie odeprze ognia (%o—owym rzutem na potowg odpornosci nr.8), a w wypadku odparcia
zadaje 550 [+/— 2—100] ran (1/10 tego to uszkodzenia na zbroj¢ i inne przedmioty znajdujace sig przy ofierze ataku).

v gruba skora — dziesigciokrotnie zmniejsza wszelkie efekty raniace czynnikdéw fizycznych (nie dotyczy ciosoéw bronia, itp.).

v przygniatanie — postac, ktora nie odskoczy (%—owy rzut na ZR akt) przed pelznacym wezem zostaje obalona i przygnieciona
ciatem we¢za. W kazdej rundzie takiego duszenia postaé otrzymuje 1-100 ran + b. do ran z SF weza zredukowany o b. do ran z
wolnej SF ofiary. [1o$¢ tych ran jest ponadto zmniejszana o potowe warto§ci wyparowan obuchowych ofiary.

Uwaga: Naraz moze by¢ tylko duszona | istota (ponizej 2 metrow dlugosci) na kazde 5 metrow dlugosci weza.

AU NI G N

AN

Rasa: Kobra Goérska
Charakter: neutr.neutr.
Wazrost: 1,25-2,75 m.dt.

Waga: 1-5 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
2520 30 70 5 5 0 0 5 +3 5/5/5 + 2/p.

Bonusy do biegtosci:
» + 10% do pysk (10 ki[+/—25]; op6z.1 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

Kobra gorska, to typowy przedstawiciel jadowitych wezy. Odznacza si¢ dtugim raczej cienkim, cho¢ muskularnym ciatem,
pokrytym luska. Glowa jej jest w miarg duza, potokragla, oczy mate, Zrenice okragte. Ubarwienie nadzwyczaj zmienne, ale zawsze
jednolite, najczegsciej szare, oliwkowe lub czarne. Kobry znane sg z umiejgtnosci unoszenia pionowo i rozptaszczania przedniej czgsci
ciata (co wsérdd wigkszosci zwierzat [np. koni] jest w stanie wywota¢ strach).

Tryb Zycia:

Jest to typowo dzienny, naziemny i sucholubny waz. Zywi si¢ ptakami, drobnymi gryzoniami, mtodymi zajacami, oraz wszelkiego
typu jaszczurkami. Do swej zdobyczy podpelza po kryjomu, po czym naglym atakiem chwyta w pysk i puszcza — przyjmujac typowa
dla siebie pozg, czekajac, az jad zabije ofiarg. Zeby jej sa dos¢ dhugie, proste i raczej grube. Z racji swej dziennej aktywnosci jest to
jeden z najczgéciej spotykanych wezy jadowitych, szczegolnie, ze podrazniony obecno$cia obcych istot (nawet duzo wigkszych i
silniejszych od siebie) staje si¢ agresywny i niebezpieczny.

Wystgpowanie:
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Zamieszkuja wszelkie gorskie tereny, ponadto spotykany jest takze na nizinach w poblizu skal i kamienistych miejsc. Spotyka sig
je praktycznie tylko pojedynczo (0—4p.).

Specjalne zdolnosci:
v podpelzanie (ciche skradanie sig): umieje¢tnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe szybkosci
aktualnej).
v doskonaly wzrok — posta¢ posiada wyostrzony wzrok, dzigki czemu widzi na dwukrotnie wigksza odlegto$¢ niz normalnie.
v z¢by jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija w przeciagu 1-10 minut kazda istote ponizej 1000 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na potowe
odpornosci nr.6), a jesli to przezyta, to tak ja ostabia na okres 1-10 dni jest ostabiona (o b.10[%] gorsze TR, OBR,INT, MD, a
UM dwukrotnie zmniejszaja sig).
> w przeciagu 1-10 godzin kazda istote powyzej 1000 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na potowe
odporno$¢ nr.6) tak oslabia, ze na okres 1-5 dni z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki traktuje si¢ ja jak nieprzytomna
[bez opieki powoduje to czesto $§mier¢ np. z glodu, pragnienia]
v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)
v zracji cienkosci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 100 OBR)
v Jako petzajace zwierzg rownie czgsto co tutdow atakuja i nogi, dlatego ew. wzgledem takiego ataku liczy sig tylko obrona z tej
czesci ciata (np. z ubrania i butow, itp.)

Rasa: Wezowidlo Lesne

CHAR:.: kazdy, ale najczgsciej neutr.zty; 10% szansa, ze ewidentny

Wazrost: 2-5,5 m.dt.

Waga: 25-550 kg.[rzadko wigksze, ale jesli juz to duzo]

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

75 25 30 60 5 5 sp 30 15 +25 50/50/50 + 10/p.
Bonusy do bieglosci:
» +25% do pysk (80 kt; 10 OBR; op6z.2 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyglad:

Gad ten na pierwszy rzut oka przypomina skrzyzowanie we¢za z jaszczurem. Odznacza si¢ dlugim, owalnym cialem, réwnie
grubym prawie na catej dtugosci, o przekroju dziesigciokrotnie mniejszym od dhugosci. Okoto jednej trzeciej ciata stanowi ogon, a
dziesiata czg$¢ dlugosci zajmuje glowa. Jest ona wydtuzona i lekko zweza si¢ ku przodowi, jednak przez cala swa dlugos¢ jest prawie
analogicznie wysoka do przekroju ciala. Dzigki takiej budowie w swym pysku jest w stanie pomiesci¢ cztery rzedy bardzo dhugich i
ostrych zebow. Tylna czeéé glowy przeweza sie ostro i przechodzi w doéé stabo wyodrebniona szyje. Srednio w okolicach jednej
trzeciej i dwoch trzecich dlugosci ciala posiada po parze jaszczurczych konczyn, jednak mimo, ze sa do$¢ dlugie nie sa one srodkiem
napedowym. Najbardziej istotng cecha dla wezowidla leSnego jest ciagnacy si¢ przez cale cialo grzebien wysokich (do potowy
$rednicy ciata), cho¢ nie za bardzo sztywnych wyrostkoéw rogowych skory. W trakcie wezowego poruszania sig tej istoty konce jego
przelewaja si¢ na przemian z jednej na druga strong. Cale ciato jest koloru zielonego w szaro—czarne pregi. W zaleznosci jednak od
otoczenia wezowidlo potrafi juz po kilku minutach przybieraé¢ dowolny kolor w obrebie swej zielonosci (od zottego do brazowego) i
szarosci (od biatego do czarnego), a takze potrafi ujednolica¢ swe ubarwienie.

Tryb Zycia:

Jest to typowo dzienny, naziemny i nadrzewny gad. Zywi si¢ ptakami, gryzoniami, mtodymi ssakami, ale jezeli jest minimum
pigciokrotnie liczniejszy jest w stanie rzucic si¢ na kazdego. Do swej zdobyczy rzadko podpetza po kryjomu, gdyz najlepiej lubi
gromadnie okrazac i dezorientowac ja swa liczebnoscia. W odlegtosci kilku metrow od ofiary rezygnuje ze swego wezowego
wijacego si¢ ruchu i podnosi pionowo ponad polowg swego ciata, w czym pomaga im predkosc i tylne konczyny. Walczac potrafi
atakowac pyskiem na zasigg 1, ale jesli nie zostanie trafiony, a sam trafi, to uzywajac swych przednich tap potrafi przywrze¢ do ofiary
i atakowac ja nieprzerwanie na zasigg 0 (uniemozliwiajac ofierze korzystanie ze ZR do obrony). Wezowidla pedza najczesciej
gromadny tryb zycia. Normalnie terenu na ktérym zyja nigdy nie opuszczaja. Ich spotecznosci sktadaja si¢ z roznorakiej wielko$ci
osobnikow, jednak przewazaja osobniki mtode (nie sg kanibalami, jako Ze ich migso jest bardzo trujace). Osobniki o innym
charakterze od wigkszosci sa najczesciej po pewnym czasie przepedzane z danej spotecznoscei i czgsto zyja w pojedynke, zaktadaja
wlasne rodziny, czy przylaczaja si¢ do roznych (wyrozumiatych) awanturnikow. Mimo swej gadziej natury starsze osobniki sa bardzo
madre i inteligentne. Okoto 10 poziomu cz¢$¢ z nich potrafi juz mowié kilkoma jgzykami, a ponadto wiele z nich jest w stanie rzucaé
czary Iluzjonistyczne lub Druidyczne (na potowg swych UM), o ile wezesniej zostang do tego przyuczone. Takze potrafia uzywac
rozne przedmioty (tez i magiczne), nawet takie jak bronf, czy tarcze. Takze niepotrzebne chwilowo przedmioty najczgsciej gromadza
pod wigkszymi kamieniami, w skalnych jamach lub w szczelinach. Gdy temperatura jest zbyt niska do ich egzystencji potrafia
zapadaé w czasowy letarg, albo zwigkszajac swdj apetyt uzyskiwac ciepto z jedzenia.

Wystepowanie:

Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie tereny, szczego6lnie te lesne i kamieniste. Rzadziej spotykane sa we wszelkich
podziemiach, labiryntach i podziemiach. Mozna je spotkac takze w starych zamczyskach i na terenach ruin. Najczgsciej spotyka sig je
stadami 10—100 osobnikow, w ktorych to prym wiedzie elita starszych (rzadko wtaczajacych si¢ do walki, w ktorej nie maja
dziesigciokrotnie wigkszej przewagi) wezowidet (1-10 z 6-12 poziomu). W miejscach nie charakterystycznych dla nich spotkac
mozna tylko pojedyncze, wedrujace osobniki (z 4—12p.).
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Specjalne zdolnosci:

v doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v kazdy przyrost zywotnosci i sity fizycznej z poziomu wzrasta o 1/10 poprzedniej wartosci (jak smoki).

v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umiejetnos$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe SZ aktualnej).

v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze

ZR)

z racji cienkosci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 25 OBR)

mimikra — potrafia w ciagu 1-5 rund zmieni¢ barwg ciata, tak, by nie odrozniata ich od (naturalnego) podtoza.

v przywarcie — w wypadku dopuszczenia go na odlegto$¢ "0" potrafia po udanym "gryznigciu" przywrze¢ do ofiary, odbierajac jej
obrong ze ZR aktualnej (ta powyzej 50) i mozliwo$é walki bronia bez zasiggu "0".

v [1 na 10 osobnikow] aureola ewidentnosci (zaleznie od charakteru) — istota, ktora chce je dotknaé¢ musi przetamaé zaklgcie na
potowg swej odpornosci na nie (— 1%/p. Wezowidla).

v [od 10 poziomu 50% szansa co poziom, ze potrafi rzuca¢ czary Druidyczne (a charaktery inne niz neutr.dobry, neutr.neutr. i
neutr.zty Iluzjonistyczne) i bgdzie znata zdolnosci takiej profesji.

AN

Rasa: Kobra Krolewska
Charakter: neutr.neutr.
Wzrost: 2,75-5,75 m.dt.

Waga: 3—15 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
55 40 30 | 70 5 5 0 0 25 +5 15/15/15 + 5/p.

Bonusy do biegtosci:
» + 10% do pysk (20 ki[+/— 1-25]; opdz.1 sg.)
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 3 (10), 6 (10)

Wyzglad:

Kobra Krolewska, to duzy przedstawiciel jadowitych wezy. Odznacza si¢ dtugim, muskularnym ciatem, pokrytym tuska. Gtowa
jej jest w miarg duza, potokragla, oczy mate, Zrenice okragte. Ubarwienie nadzwyczaj pigkne — najczgsciej wszelkiego typu zielone,
z6lte 1 czarne wzory. Ogon jednolicie czarny. Kobry znane sa z umiejg¢tnosci unoszenia pionowo i rozplaszczania przedniej czesci
ciata (co wsérdd wigkszosci zwierzat [np. koni] jest w stanie wywota¢ strach).

Tryb Zycia:

Jest to typowo dzienny, naziemny i sucholubny waz. Zywi si¢ ptakami, drobnymi gryzoniami, mtodymi zajacami, oraz wszelkiego
typu jaszczurkami. Jego jednak najulubienszym pokarmem sg inne weze, nawet te bardzo jadowite. Do swej zdobyczy podpelza po
kryjomu, po czym nagle rozptaszcza si¢ nad nia (co czgsto zaskakuje kompletnie ofiarg) i naglym atakiem chwyta w pysk. Wigksze
ofiary natychmiast puszcza — przyjmujac typowa dla siebie pozg, czekajac, az jad dokonczy dzieta. Zgby jej sa dos¢ dtugie (do 7 cm),
proste i raczej grube. Z racji swej dziennej aktywnoSci jest to jeden z najczgsciej spotykanych wezy jadowitych, szczegoélnie, ze
podrazniony obecnoscia obcych istot (nawet duzo wigkszych i silniejszych od siebie) staje si¢ agresywny i niebezpieczny, czgsto
probujac przeptoszy¢ je ze swojego rewiru. Jej do$¢ znana cecha, jest to, ze zaatakowana nie stara si¢ ucieka¢ — demonstrujac non
stop swdj przepigkny rozptaszczony przéd ciata.

Uwaga: Z racji wielkosci doroste osobniki sg w stanie atakowac tak, jakby mialy zasigg 2.

Wystepowanie:
Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie tereny, najczesciej w poblizu wody, czy wrecz na bagnach. Niekiedy tatwo ja spotka¢ w
dobrze nastonecznionych miejscach posrod dzikich puszcz. Poza pora godowa spotyka sig je praktycznie tylko pojedynczo (0—6p.).

Specjalne zdolnosci:
v podpelzanie (ciche skradanie si¢): umiejetnos$é bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci
aktualnej)
v doskonaly wzrok — posta¢ posiada wyostrzony wzrok, dzigki czemu widzi na dwukrotnie wigksza odleglo$¢ niz normalnie
v z¢by jadowe — w momencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory:
> zabija w przeciagu 1-10 rund kazda istotg ponizej 2500 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sity jadu (%—owym rzutem na potowe
odpornosci nr.6), a jesli to przezyla, to tak ja ostabia na okres 1-10 dni jest ostabiona (o b.20[%] gorsze TR, OBR,INT, MD, a
UM dwukrotnie zmniejszaja sig)
> w przeciagu 1-10 godzin kazda istote powyzej 2500 Zywotnosci, ktora nie przetrwa sily jadu (%—owym rzutem na potowe
odporno$¢ nr.6) tak ostabia, ze na okres 1-10 dni z powodu wyczerpania, wymiotow i goraczki traktuje si¢ ja jak nieprzytomna
[bez opieki powoduje to czgsto $mieré np. z glodu, pragnienia]
v wicie si¢ (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czgste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)
v zracji cienko$ci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. — 50 OBR)
v Jako pelzajace zwierze, niekiedy zdarza sig, ze zaatakuja nogi, dlatego ew. wzgledem takiego ataku liczy si¢ tylko obrona z tej
czg$ci ciata (np. z ubrania i butow, itp.)

Rasa: Czarny Tryton — istota magiczna
Charakter: najczgsciej zty
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Wzrost: 1,6-2,1 m.wys, aczkolwiek chodza na ugigtych nogach, przez co wygladaja na 1,4-1,9 m.
Waga: 70-120 kg
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory (kamienna)

150 @ 40 15 15 40 40 45 15 15 | spec. (+10) 10/30/50
Bonusy do bieglosci:
» + 15%do zapasy
» + 10% do tréjzgby
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 4 (20), 8 (20 + 2k10), 9 (20)

Wyzglad:

Czarny tryton jest ogoniastym ptazem o humanoidalnej postawie i ksztalcie. Odznacza si¢ czarnym, nagim, z reguly §liskim i
mokrym od §luzu ciatem. Od nasady glowy az do konca ogona przez grzbiet ciagnie si¢ mu fatd skorny w ksztalcie szeregu
migsistych potkoli. Glowa jego jest jaszczurczego ksztattu. Nos jego jest faldem skory z dwoma otworami. Pysk ma krotki z
uz¢bieniem nie przeznaczonym wyraznie do gryzienia. Najczgsciej poruszaja si¢ w toni wodnej wyginajac swoje ciato na boki, w
czym moga przypominac ptynace weze. Na ladzie sa dos¢ niezgrabne, jednak chodza wytacznie w pozycji pionowej, powldczac lekko
ogonem po ziemi. Dzwigki, ktdre wydaja przypominaja w zasadzie réznie modulowany skrzek zabi.

Tryb Zycia:

Czarne Trytony najcze$ciej tworza duze podmorskie spolecznosci o mniej lub bardziej hierarchicznych zaleznosciach, aczkolwiek
wiele rodzin nie mogacych si¢ temu poddac¢ jest wypgdzana. Najczgsciej pgdza wieczorowy i ranny tryb zycia. Tam, gdzie jest
potmrok sa w stanie by¢ non stop aktywne. Istoty te z natury sa drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywiac¢ si¢
innymi pokarmami, albo zapada¢ w stan "letargu" objawiajacy si¢ spowolnieniem funkcji zyciowych. Ta wlasciwos¢ moga tez
wykorzystywa¢ w dowolnym momencie, gdy temperatura spada ponizej zera. Jako zywe istoty potrafia zy¢ do 200 lat, cho¢
dojrzatos¢ osiagaja juz w wieku 20 lat. Pierwsze 10 lat swojego zycia spedzaja jednak pod postacia typowo wodnej larwy, ktora jest
catkowicie uzalezniona od spotecznosci dorostych, aczkolwiek mtode osobniki dos¢ tatwo moga przystosowaé si¢ do swobodnego
zycia w toni wodnej. Trytony te najcz¢sciej prowadza gromadny tryb zycia. Ich ulubionym zajgciem sg potowy ryb i innych stworzen
morskich za pomoca swoich tr6jzebow. Gromadnie potrafia nawet upolowaé duzego weza morskiego lub opanowac kupiecki statek.
Ich spotecznosci lubia gromadzi¢ cenne przedmioty i monety (aczkolwiek nie nosza ich ze soba). Do$¢ czgsto zajmuja sig tez
handlem pojmanych przez siebie niewolnikow, ktorych gromadza w niedostgpnych od trony ladu jaskiniach i grotach. Jako ze w
zasadzie nie postuguja si¢ magia, do$¢ cz¢sto pojmanych czarodziei, czy klerykow wigza i korzystaja z ich zdolnosci np. w zamian za
jedzenie lub skarby. Jako narod sa bardzo zwiazane ze soba, przeto w momencie, gdy dowiedza sig o jakiejs$ rzezi swych
pobratymcow staraja si¢ zawsze zemscic sig. Pod wzgledem zdolnosci do walki najczesciej traktuje sig je jako wojownikdéw i lowcow.
Elitarne jednostki ich rycerstwa (poruszajace si¢ np. na delfinach) lub gwardii podlegaja najczesciej bigkitnym trytonom.

Wystepowanie:

Jako istoty typowo morskie spotyka si¢ je we wszystkich morzach i oceanach. Do$¢ czgsto ich mate grupki (2—-20 osobnikéw) lub
oddzialy (1-100 osobnikéw) spotyka sig¢ niedaleko uczgszczanych szlakow wodnych, w poblizu portow. Najczgsciej w tak
spotkanych grupach sa prawie wylacznie samce z pozioméw 4—6 pod dowddztwem osobnika z okoto 8 poziomu lub jako eskorta
bigkitnego trytona (z poziomu 4—10). Duze podmorskie spotecznos$ci typu wioski lub miasta spotyka si¢ najczgséciej w poblizu
pionowych $cian podwodnych skat, czgsto przy tym wystajacych nad powierzchni¢ wody. Dobrze tez by w takich podmorskich
skalach znajdowaty sig jaskinie lub systemy grot. Niekiedy takze zamieszkuja wszelkiego typu podwodne budowle lub zatopione
zamki (itp.). Spoteczno$é zamieszkujaca takie miejsca liczy najczesciej od 50 do 5000 osobnikéw (z 0—14p.).

Specjalne zdolnosci:

v wszystkie funkcje zyciowe przystosowane do zycia pod woda (np. oddychanie przez skore, rozmnazanie si¢ pod woda, doskonate
ptywanie i nurkowanie)

v nadnaturalna odporno$¢ na zimno i mroz (1/2 ran, 2 rzuty — wybiera si¢ lepszy wynik)

v S$miertelnie trujaca skora (w momencie ugryzienia i nieodparcia trucizny)

v w wypadku zranienia bronia kluta odnosza tylko potowg ran (z racji bardzo stabo rozwinigtego systemu nerwowego)

Rasa: Blgkitny Tryton — istota magiczna

Charakter: kazdy zty

Wazrost: 2,1-2,6 m.wys., aczkolwiek chodza na ugigtych nogach, przez co wygladaja na 1,9-2,4 m.
Waga: 120-170 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskory Wyparowania skéry (kamienna)

350 | 140 15 35 40 60 45 15 15 spec. (+20) 20/60/100
Bonusy do bieglosci:
» + 10% do zapasy
» + 15% do trojzeby
Bonusy do odpornosci: 1 (20), 2 (20), 4 (20), 8 (20 + 2k10), 9 (20)

Wyglad:

Biekitny Tryton jest duzym, ogoniastym ptazem o humanoidalnej postawie i ksztalcie. Odznacza si¢ btekitnym, nagim, z reguty
$liskim i mokrym od $luzu ciatem. Od nasady glowy az do konca ogona przez grzbiet ciagnie si¢ mu fioletowy fald skorny w ksztalcie
szeregu migsistych potkoli. Glowa jego jest jaszczurczego ksztattu. Nos jego jest fatdem skory z dwoma otworami. Pysk ma krotki z
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uzgbieniem nie przeznaczonym wyraznie do gryzienia. Najczgsciej poruszaja si¢ w toni wodnej wyginajac swoje cialo na boki, w
czym moga przypomina¢ ptynace duze weze. Na ladzie sa dos¢ niezgrabne, jednak chodza wytacznie w pozycji pionowej, powtdczac
lekko ogonem po ziemi. Dzwigki, ktore wydaja przypominaja w zasadzie réznie modulowany skrzek zabi. Potrafia tez modulowaé
dzwigki w innych jezykach.

Tryb Zycia:

Blgkitne Trytony najczg$ciej tworza elitg¢ podmorskich spotecznosci o mniej lub bardziej hierarchicznych zaleznosciach,
aczkolwiek wiele osobnikéw pedzi tez na p6t samotniczy tryb zycia. NajczgSciej pedza wieczorowy i ranny tryb zycia. Tam, gdzie
jest potmrok sa w stanie by¢ non stop aktywne. Istoty te z natury sa drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywiac si¢
innymi pokarmami, albo zapada¢ w stan "letargu" objawiajacy si¢ spowolnieniem funkcji zyciowych. Ta wlasciwos$¢ moga tez
wykorzystywaé¢ w dowolnym momencie, gdy temperatura spada ponizej zera. Jako zywe istoty potrafia zy¢ do 300 lat, cho¢
dojrzatos¢ osiagaja juz w wieku 30 lat. Pierwsze 15 lat swojego zycia spedzaja jednak pod postacia typowo wodnej larwy, ktora jest
catkowicie uzalezniona od spotecznosci dorostych, aczkolwiek miode osobniki dos¢ tatwo moga przystosowac si¢ do swobodnego
zycia w toni wodnej. Trytony te najczesciej prowadzg gromadny tryb zycia. Ich ulubionym zajgciem sg potowy ryb i innych stworzen
morskich za pomocg swoich wielkich trojzebéw. Gromadnie potrafia nawet upolowa¢ duzego weza morskiego lub opanowac
kupiecki statek. Ulubionym ich zajgciem jest tez dowodzenie oddziatami innych (to znaczy czarnych) trytonéw w celu potowu
niewolnikoéw. Ich spotecznosci lubia gromadzi¢ cenne przedmioty i monety (aczkolwiek nie nosza ich ze soba). Dos¢ czgsto zajmuja
si¢ tez handlem pojmanych przez siebie niewolnikoéw, ktorych gromadza w niedostgpnych od strony ladu jaskiniach i grotach. Jako ze
w zasadzie nie postuguja si¢ magia, do$¢ czgsto pojmanych czarodziei, czy klerykow wigza i korzystaja z ich zdolnoéci np. w zamian
za jedzenie lub skarby. Jako nardd sa bardzo zwiazane ze soba, przeto w momencie, gdy dowiedza sig o jakiej$ rzezi swych
pobratymcow staraja si¢ zawsze zemscic sig¢. W tym celu sa w stanie nawet wywotywac istne wojny, szczegdlnie, ze ich nocne
wypady w okolice portow czy nadmorskich wiosek uchodza za bardzo krwawe i przerazajace. Pod wzgledem zdolno$ci do walki
najczgsciej traktuje sig je jako wojownikow i fowcow. Niekiedy takze spotykani sa w $rod nich potbogowie. Elitarne jednostki ich
rycerstwa (poruszajace si¢ np. na delfinach) lub gwardii bardzo czgsto stuza inteligentnym potworom morskim lub réznym istotom o
potgznej mocy.

Wystgpowanie:

Jako istoty typowo morskie spotyka si¢ je we wszystkich morzach i oceanach. Do$¢ czesto ich mate grupki (1-5 osobnikow) lub
na czele oddzialow Czarnych Trytonow (1-100 osobnikow) spotyka si¢ niedaleko uczgszczanych szlakéw wodnych, w poblizu
portow. Najczesciej w spotkanych grupach sa prawie wylacznie samce z poziomoéw 4-8, za$ na czele oddziatow spotyka si¢ osobniki
z poziomow 6—10. Najczesciej zamieszkuja wioski czarnych trytondow (pojedynczo) lub ich miasta (w tedy spotyka si¢ je w wigkszej
ilosci np. 5-500 osobnikow). Pojedyncze klany (5-50 osobnikéw) mozna spotka¢ takze we wszelkiego typu podwodnych budowlach
lub zatopionych zamkach.

Specjalne zdolnosci:

v wszystkie funkcje zyciowe przystosowane do zycia pod woda (np. oddychanie przez skore, rozmnazanie si¢ pod woda, doskonate
ptywanie i nurkowanie)

v nadnaturalna odporno$¢ na zimno i mroz (1/2 ran, 2 rzuty — wybiera si¢ lepszy wynik)

v widzenie w mroku (jak normalnie w §wietle, aczkolwiek sa wrazliwe na intensywne §wiatto)

v w wypadku zranienia bronia kluta odnosza tylko potowe ran (z racji bardzo stabo rozwinigtego systemu nerwowego)

Rasa: Jaszczur Ogniowy (Wulkaniczny)

Char: kazdy neutralny

Wazrost: 1,8-2,3 m.wys.

Waga: 150-200 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obrona skory | Wyparowania Skory

240 £ 90 30 40 25 45 25 10 10 +40 (ew + 100) 110/110/110
Premie do biegtosci:

» + 5 do szpondéw (60tn/+5 OBR; 0p6z.3 sg.), mieczy (150tn/+22 OBR; op6z.5 sg.)
Premia do odpornosci: 2 (10), 4 (10), 5 (10), 6 (10), 7 (20), 8 (20)

Wyzglad:
Nie nosza zbro;j.

Tryb Zycia
Zyja do 100 lat, dojrzewaja po 15 latach. Najczeéciej spotykani sa jako wojownicy,fowcy i barbarzyncy rzadziej jako kaptani.

Wystgpowanie
Zamieszkuja tylko kratery czynnych wulkandéw, ew. okolice w poblizu pobytu Zywioldw ognia. Spotyka si¢ ich osady 2-20
mtodych (0—4 poz) i 1-5 dorostych (6-8 poz),ew. patrole 1-5 wojownikow (1-8 poz)

Specjalne Zdolnosci:

v niewrazliwo$¢ na ogien — zwykly (nie magiczny) ogien nie zadaje im zadnych obrazen, w przypadku magicznego ognia
przystuguje im drugi rzut obronny, ponadto otrzymuja tylko polowg obrazen.

v aura ognia — raz dziennie / 50 UM, po 1r medytacji sa w stanie wytworzy¢ wokot siebie aurg ognia, aura ta utrzymujg si¢ przez
1r/10 UM i zwigksza ich obrong bliska o +100 pkt..

v specjalny atak ogonem — dodatkowy jeden atak w rundzie, analogiczny do zdolnoS$ci obalenie.
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Uwagi:

v Kaptani Szarami uwazaja te istoty za §wigte

v Kowal specjalista tej rasy potrafi wykuwaé ptomienne miecze (dodatkowo k50 ew. potowa obrazen od ognia w kazdym
skutecznym ataku).

Rasa: Jaszczur Skalny

Char: kazdy neutralny

Wazrost: 2,3-2,8 m.wys.

Waga: 210-310 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

320 140 15 30 10 30 10 20 5 +70 160/160/160
Premie do bieglosci:

» + 10% do szponow (80 tn/+7 OBR; 0p6z.3 sg.), mtotdw (140 ob/+17 OBR;0p62.5 sg.). kamieni ( (100 ob) /+3 OBR; op6z.4sg.)
Premia do odpornosci: 2 (10), 4 (20), 6 (10), 7 (10), 10, (10)

Wyglad:
Nie nosza zbro;j.

Tryb Zycia
Zyja do 200 lat, dojrzewaja po 30 latach. Najczesciej spotykani sa jako wojownicy,lowcy i barbarzyficy spotyka si¢ wérdd nich
takze kaptanow (tylko do 10 Poz).

Wystgpowanie
Zamieszkuja tereny podgorskie 1 gory. Mate grupy tworzy najcze¢sciej 1-5 osobnikéw (0—10 poz). Mate osady(koczowiska) licza
najczesciej 2—20 mtodych osobnikéw (0—4 poz) i 1-10 dorostych (5-9 poz).

Specjalne Zdolnosci:

v specjalny atak ogonem — dodatkowy jeden atak w rundzie, analogiczny do zdolno$ci obalenie.

v przetracenie — ich wojownicy jako zapozyczenie zdolno$ci maja umiejetno$¢ zamaszystego uderzenia bronia obuchows tak, ze
jesli ofiara nie wykona uniku (%—owy rzut na ZR aktualna — 1%/poz Wojownika), to otrzymuje podwdjna ilos¢ ran (udany unik
catkowicie chroni przed zranieniem)
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ISTOTY INNOPLANOWE

Pochodzenie Demonow

Miliardy lat temu, gdy $wiata jeszcze nie bylo takiego, jakiego dzi$§ znamy, istnialy we wszech§wiecie tylko wszechpotgzne moce
o niepojetnych dla zwyktych umystow skomplikowaniu swej istoty. Jedyna cecha, ktora Smiertelnicy byli w nich w stanie rozréznic to
podporzadkowanie ich dziatalnosci niepoj¢tnym ideom. Wielu medrcow dyskutuje po dzi§ dzien na temat rodzajow tych mocy,
jednak wszyscy sa zgodni co do istnienia takich z nich jak: chaos, porzadek, rownowaga, czas, swigto$¢, dobro, zto, nekromancja,
zywioty, nico$¢ 1 witalnos¢. W tamtych mistycznych czasach dochodzito tez do wymieszania si¢ r6znych mocy i zaczgly powstawac
najprzerozniejsze ich twory. Jednym z najbardziej znanych z nich sa potgzne i przerazajace istoty powstate w gtéwnej mierze z
esencji chaosu i zta. Smiertelni znaja je dzi$ pod nazwa demony.

Demonus — czyli istota nieczysta (zta), uosabiajaca tez w sobie chaos w §ladowym stopniu zawiera tez w sobie czastke innych
mocy. Najczg$ciej wigc mamy tez do czynienia z witalno$cia, nico$cia, nekromancja lub zywiotowoscia. W zalezno$ci od tego
wyrozniamy kilka kategorii i rodzajow demondw. Niektore z nich posiadajace zbyt duzy udzial takich mocy jak witalnos¢ zwiemy
pétdemonami lub pseudodemonami. Inne o domieszce nekromancji to istoty o niepojetnych wlasciwosciach destrukeyjnych. Ich moc
jest tak wielka, ze mato kto nawet styszat o ich nazwie, gdyz i to jest strasznie niebezpieczne. Z tego powodu przyjmijmy je nazywac
"demonami $mierci". Na koniec istnieja jeszcze istoty o domieszce mocy nicosci w sobie, potwory bedace w stanie niszczy¢ mniejsze,
pojedyncze sfery egzystencji, demony o mocy pordwnywalnej mniejszym bogom. Znamy je jako — ksiaz¢ta demonow.

Miejsca wystgpowania demonow:

Najwigksza ostoja demonoéw, ich macierzysta sfera egzystencji jest §wiat potocznie zwany otchtania. U zarania dziejow powstat
on jako wymiar czasu i zywiolow, o ogromnej domieszce chaosu. Tam na obszarach ciagle zmieniajacych sig¢ warunkow, w
twierdzach o "nigdy nie podobnym obliczu" panuja nieSmiertelne demony. W tym tez §wiecie odradzaja si¢ gdy ich ciato ulegnie
zagladzie podczas przebywania w obcej im sferze egzystencji. W praktyce demony mozna spotka¢ lub przywotaé¢ w kazdym
wszech§wiecie. Jako uosobienie chaosu sa w stanie nawet siggna¢ raju, jednak w sferach o duzej domieszce mocy przeciwstawnych
ich naturze nie maja one zadnej mocy.

Tryb zycia demonow:

W wigkszos$ci demony sg istotami niebywale inteligentnymi, ale zarazem bardzo glupimi. Ich intuicja odpowiada w praktyce calej
INT (a nie 1/10 czesci jak normalnie), jednak rzadko ja wykorzystuja, gdyz kiepsko u nich z zapamigtywaniem. W potaczeniu z
pltynacym w nich chaosem czyni to z nich niezwykle dziwne istoty. Zewngtrznym objawem natury demonoéw jest ich postgpowanie.
W praktyce oznacza to, ze nie sa one nigdzie usiedzie¢ dtuzej i staraja si¢ ciagle "podrozowac", "wtryniajac" si¢ przy okazji w
sytuacje dla nich nietypowe, czgsto bardzo korzystne lub odwrotnie — $miertelne. Pojawiajac si¢ w strefach ustabilizowanych (np. w
sferach egzystencji prawa lub witalno$ci) potrafig uczyni¢ wiele, cho¢ niekiedy bezmyslnych szkod lub wrecz sa nawet zasiaé
wszgdzie $mier¢ lub zniszczenie. Nieobliczalno$¢ demondéw doprowadza do tego, ze nienawidza je wszelkie potggi prawa, dobra, a
nawet rownowagi. Zabicie demona na obcym mu terenie, a wigc najczgsciej na obszarze innej niz otchtan sferze egzystencji
powoduje jego automatyczny powrot do Swiata macierzystego. Tam w zalezno$ci od mocy demona niczym za karg zostaje on
"uwigziony" i nie moze go opusci¢. Zmuszenie go do siedzenia w miejscu jest dla nich najbardziej uciazliwa psychicznie tortura. Po
zakonczeniu takiego okresu jest tak peten gniewu, ze za wszelka ceng stara si¢ zems$ci¢ na "oprawcach". Bywajq jednak sytuacje, gdy
zajety czyms innym zapomina to zrobié. Zgladzenie na state demona jest mozliwe, ale zarazem potwornie trudne. Mozna to dokonac
tylko w obrebie macierzystej mu sfery egzystencji, a wi¢gc w miejscu, gdy jest on najpotezniejszy.

Klasyfikacja demonow:

Demonidy chaos, zto + zywioty, ?
Pseudodemony chaos, zto + witalnos¢, ?
Potdemony chaos, zto + witalnos¢, ?

Wtasciwe Demony 3 kategorii  chaos, zto + ?
Wtasciwe Demony 2 kategorii  chaos, zto + ?
Wiasciwe Demony 1 kategorii  chaos, zto + ?
Demony Smierci chaos, zto + nekromancja, ?

Ksiazgta Demonow chaos, zto + nicos¢, ?

Rasa: goriash Haemo—nu (kHuru)
Charakter: ewident. neutr.zty
Wzrost: 3 m.wzr.

Waga: 1000 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory

spec. 600 | 50 80 sp.  sp. | sp. | 200 spec. +70 160/200/240
Premia do biegtosci:

» + 5%do pazuréw [150 tn/ — 40; uszk. x3]

» + 5% do pyska [80 k¥/ — 10;uszk. x2]
Premia do odpornosci: 2 (50), 3 (10), 4 (40), 5 (10), 10 (10)
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Wyglad:
Pokryty guzowata skora, ksztattu dtugorgkiego goryla z krétkim ogonem. Kazda tapa zakonczona jest trzema pazurami (po 40 cm.
kazdy).

Tryb Zycia:

Sita goriashy zalezy od ich stopnia przepoczwarczenia, co tylko w pewnym stopniu jest podobne do poziomoéw do$wiadczenia.
Wszystkie stopnie posiadaja kilka wspolnych cech i po kilka osobnych. Limitem przejscia jednego stopnia w nastgpny jest ilos¢
wyssanej Energii Zyciowej (w kolejnosci sa to liczby 1000, 3000, 7000, 9000, 15000, 30000). Przepoczwarczenie trwa 1, 3,7, 9, 15
lub 30 lat. Pierwsze trzy czgsto stuza poteznym sitom, natomiast 6-—stopien przepoczwarczenia nalezy do Elity Haemo-nu, dopdki nie
przepoczwarczy si¢ w 30 nowych z pierwszego stopnia przepoczwarzenia. Czerpia energig ze zta istniejacego w danym $wiecie i
dlatego nigdy nie sa w stanie dosta¢ si¢ na Po§wigcona Dobru ziemig [Poswigcenie ziemi + Ceremonia w imi¢ dobra] (w kazdej
rundzie przebywania na niej dostaja automatycznie rany réwne 1/10 czesci ich aktualnej Zywotnosci [co w przypadku obnizenia
ponizej 1 automatycznie wprowadza w stan letargu]). Czar "Poswigcenie ziemi (w imi¢ dobra)" automatycznie nie wychodzi, jesli w
promieniu 10 metrow na stopien przepoczwarczenia si¢ znajduje si¢ w poblizu Goriash (itp. zaleznie od MG).

Wystgpowanie:
Haemon, rzadko inne Plany (gtéwnie dzigki wzywaniu).

Specjalne zdolno$ci: (Podstawowe dla kazdego typu.)

v Rani tylko bron srebrna lub magiczna.

v Przebywajac na Planie Egzystencji Materialnej raz w roku na kazdy swoj stopien przepoczwarczenia, ale tylko w okre§lonym
czasie (MG) jest w stanie lokalizowaé w promieniu 1 km na stopien przepoczwarczenia Energie Zyciowa istot i przeciwko tym,
ktorych namierzy (%—owym rzutem na 1/10 ich Energii Zyciowej) zastosowa¢ Demoniczne Zaklgcie (obrona przed nim na 1/10
odpornos$ci na Zaklecia[i ew. na Energig], ponadto automatycznie zadaje 1 rang).

v Aura Z1a (dobra z charakteru posta¢, znajdujaca si¢ w promieniu 10 metrow na kazda kategori¢ przepoczwarczenia, ktora nie
przetamie na potowe swej odpornosci na zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu).

v Bezbledne widzenie w kazdych warunkach (zasigg w metrach rowny SZ).

Odporny na wszelkie trucizny, trujace gazy, brak powietrza.

v Humanoidalna (tez reptillioni), inteligentna (minimum 50), nie ewidentnie dobra ofiara [postacie dysponujace np. aurcola dobra
tez sa chronione], z ktérej wyssie minimum 100 Energii Zyciowej zmienia si¢ w poczware, ktora po 1-100 dniach przeradza sie w
z powrotem w siebie (zachowuje si¢ normalnie [ale jest juz pot—goriashem Aneshu]). [jezeli ofiara byta posta¢ ewidentnie zla, to
przeradza si¢ ona w wyzsza forme zwang Aneshu—mu].

AN

1—szy stopien przepoczwarczenia goriasha Haemo—nu (kHuru) - HESH-O
[by przepoczwarzy¢ si¢ potrzebuje wyssa¢ 1000 Energii Zyciowe;j]

GORIASH Haemo—nu 1-sze Imago

Charakter:neutr.zty

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Doswiadczenie
1000 600 50 8 | 30 50 25 200 | 10 100
Odpornosci:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
58 108 68 98 78 1 0/160 0/160 | 0/160 0/160  0/160

Bron:

bron biegtos¢ | trafienie skutecznos$¢ obrona opoznienie ataki | specjalizacja

pazury 56 121 225 tn. 40 op. 6 2 B
pysk 66 131 190 kt. 5 op. 10 1 B
Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

Guzowata Skora ZR SZ | daleka bliska
brak 172 70

160/200/240

Specjalne zdolno$ci: (Dodatkowe dla tego imago)

v Przy kazdym kontakcie (np. dotknigciu bronia [nie dotyczy Mieczy Ewidentnosci]) istota dobra traci 1 En.Zy¢., neutralna 5
En.Zyé., a zta 10 En.Zy¢.

v Postacie z odpornos$cia na strach ponizej 30(%) automatycznie zostaja sparalizowanie ze strachu, az do momentu gdy ewidentnie
dobra posta¢ go nie dotknie.

v Po kazdym kontakcie wizualnym z nim posta¢ taka ma 10% szansg, ze bgdzie przez najblizsze 1-10 nocy podlegata efektowi
Koszmaru Sennego.
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2-gi stopien przepoczwarczenia goriasha Haemo—nu (kHuru) - HESH-U
[by przepoczwarzy¢ si¢ potrzebuje wyssa¢ 3000 Energii Zyciowe;j]

GORIASH Haemo—nu 2—gie Imago

Charakter:neutr.zty

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Dos$wiadczenie
3000 600 @ 50 80 60 100 50 200 20 300
Odpornosci:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
168 | 216 176 206 186 | 0/360 0/360 0/360 0/360  0/360

Bron:

bron | bieglo$¢ trafienie skuteczno$é obrona opdznienie | ataki specjalizacja

pazury 66 131 225 tn. 40 op. 6 2 B
pysk 66 131 190 kt. 5 op. 10 1 B
Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

Guzowata Skora ZR SZ | daleka bliska
brak 1/2 70

160/200/240

Specjalne zdolno$ci: (Dodatkowe dla tego imago)

v Przy kazdym kontakcie (np. dotknieciu bronia [nie dotyczy Mieczy Ewidentnosci]) istota dobra traci 2 En.Zy¢., neutralna 10
En.Zy¢., a zta 20 En.Zy¢.

v Postacie z odpornos$cia na strach ponizej 60(%) automatycznie zostaja sparalizowanie ze strachu az do momentu gdy ewidentnie
dobra posta¢ go nie dotknie.

v Po kazdym kontakcie wizualnym z nim posta¢ taka ma 20% szansg, ze bedzie przez najblizsze 1-10 nocy podlegata efektowi
Koszmaru Sennego.

3—ci stopien przepoczwarczenia goriasha Haemo-nu (kHuru) — HESH-1
[by przepoczwarzyc¢ si¢ potrzebuje wyssa¢ 7000 Energii Zyciowe;j]

GORIASH Haemo—nu 3—cie Imago

Charakter:neutr.zty

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Doswiadczenie
7000 600 50 80 90 150 75 | 200 30 700
Odpornosci:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
368 | 416 376 406 386 | 0/760 0/760  0/760 0/760 @ 0/760

Bron:
bron | bieglo$¢ trafienie skuteczno$¢ obrona opdznienie | ataki specjalizacja

pazury 86 151 300 tn. 80 op. 6 2 B
pysk 86 151 230 kt. 10 op. 10 1 B
Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

Guzowata Skéra  ZR SZ  daleka bliska
brak 1/2 70

160/200/240

Specjalne zdolno$ci: (Dodatkowe dla tego imago)

v Przy kazdym kontakcie (np. dotknigciu bronia [nie dotyczy Mieczy Ewidentnosci]) istota dobra traci 3 En.Zy¢., neutralna 15
En.Zy¢., a zta 30 En.Zy¢.

v Postacie z odpornos$cia na strach ponizej 90(%) automatycznie zostaja sparalizowanie ze strachu az do momentu gdy ewidentnie
dobra posta¢ go nie dotknie.

v Po kazdym kontakcie wizualnym z nim posta¢ taka ma 30% szansg, ze bgdzie przez najblizsze 1-10 nocy podlegata efektowi
Koszmaru Sennego.
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4ty stopiefi przepoczwarczenia goriasha Haemo-nu (kHuru) — HESH-IU
[by przepoczwarzy¢ si¢ potrzebuje wyssa¢ 9000 Energii Zyciowe;j]

GORIASH Haemo—nu 4—te Imago

Charakter:neutr.zty

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Dos$wiadczenie
9000 600 @ 50 80 | 120 200 | 100 @ 200 40 900
Odpornosci:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
468 | 516 476 = 506 @ 486 | 0/960 0/960 | 0/960 0/960 | 0/960

Bron:

bron | bieglo$¢ trafienie skuteczno$é obrona opdznienie | ataki specjalizacja

pazury 126 191 375 tn. 120 op. 6 2 B
pysk 126 191 275 ki. 15 op. 10 1 B
Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

Guzowata Skora ZR SZ | daleka bliska
brak 1/2 70

160/200/240

Specjalne zdolno$ci: (Dodatkowe dla tego imago)

v Przy kazdym kontakcie (np. dotknieciu bronia [nie dotyczy Mieczy Ewidentnosci]) istota dobra traci 4 En.Zy¢., neutralna 20

En.Zy¢., a zta 40 En.Zy¢.

v Postacie z odporno$cia na strach ponizej 120(%) automatycznie zostaja sparalizowanie ze strachu az do momentu gdy ewidentnie

dobra posta¢ go nie dotknie.

v Po kazdym kontakcie wizualnym z nim postac taka ma 40% szansg, ze bedzie przez najblizsze 1-10 nocy podlegata efektowi

Koszmaru Sennego.
v Utrzymuje staty kontakt telepatyczny ze wszystkimi rodzonymi "bra¢mi".

5—ty stopien przepoczwarczenia goriasha Haemo—nu (kHuru) - HESH-UU
[by przepoczwarzy¢ si¢ potrzebuje wyssa¢ 15000 Energii Zyciowej]

GORIASH Haemo—nu 5-te Imago
Charakter: neutr.zty

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Do$wiadczenie

15000 600 = 50 80 | 150 250 @ 125 200 @ 50 1500
Odpornosci:
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

768 816 776 806 786 | 0/1560 0/1560 0/1560 0/1560 0/1570
Bron:

bron | biegto$¢ trafienie skuteczno$¢ obrona opdznienie | ataki | specjalizacja

pazury 206 271 450 tn. 160 op. 6 2 B
pysk 206 271 310 kt. 20 op. 10 1 B
Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

Guzowata Skora ZR SZ | daleka bliska
brak | 172 70 250

160/200/240

Specjalne zdolno$ci: (Dodatkowe dla tego imago)

v Przy kazdym kontakcie (np. dotknigciu bronia [nie dotyczy Mieczy Ewidentnosci]) istota dobra traci 5 En.Zyé., neutralna 25

En.Zyé., a zta 50 En.Zy¢.

v Postacie z odporno$cia na strach ponizej 150(%) automatycznie zostaja sparalizowanie ze strachu az do momentu gdy ewidentnie

dobra posta¢ go nie dotknie

v Po kazdym kontakcie wizualnym z nim posta¢ taka ma 50% szansg, ze bgdzie przez najblizsze 1-10 nocy podlegata efektowi

Koszmaru Sennego
v Utrzymuje staly kontakt telepatyczny ze wszystkimi rodzonymi "bra¢mi".
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6—ty stopien przepoczwarczenia goriasha Haemo—nu (kHum) —HESH-10
[by przepoczwarzy¢ sig potrzebuje wyssa¢ 30000 Energii Zyciowej]

GORIASH Haemo—nu 6—te Imago
Charakter: neutr.zly

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Do$wiadczenie

30000 600 50 80 | 180 300 150 200 60 3000
Odpornosci:
Odpornosci 1-5 6 7 8 9 10
srednio 1600 | 0/3060 0/3060 0/3060 0/3060 | 0/3070
Bron:

bron | bieglo$¢ trafienie skuteczno$é obrona opdznienie | ataki specjalizacja

pazury 366 431 675 tn. 280 op. 6 2 B
pysk 366 431 445 ki. 25 op. 10 1 B
Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

Guzowata Skéra  ZR SZ  daleka bliska
brak 1/2 70

160/200/240

Specjalne zdolno$ci: (Dodatkowe dla tego imago)

v Przy kazdym kontakcie (np. dotknieciu bronia [nie dotyczy Mieczy Ewidentnosci]) istota dobra traci 6 En.Zy¢., neutralna 30
En.Zy¢., a zta 60 En.Zy¢.

v Postacie z odporno$cia na strach ponizej 180(%) automatycznie zostaja sparalizowanie ze strachu az do momentu gdy ewidentnie
dobra posta¢ go nie dotknie.

v Po kazdym kontakcie wizualnym z nim posta¢ taka ma 60% szansg, ze bedzie przez najblizsze 1-10 nocy podlegata efektowi
Koszmaru Sennego.

v Utrzymuje staty kontakt telepatyczny ze wszystkimi rodzonymi "bra¢mi".

v Wszystkie zle istoty w promieniu 6 kilometréw automatycznie zostaja przez niego przejecie.

Rasa: pseudo—goriash Haemo—nu (Aneshu)

Charakter: specjal.

wzrost: poprzedni

waga: poprzednia

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi Obronaskéry Wyparowania skory

x5 x2 x1 x1 x1 x1 x1 xI  x1,5] x0 x1 x1

Uwaga 1: charakter wzgledem praworzadnos$ci zachowuja, ale wzglgdem moralnosci zmienia si¢ na Ewidentnie zly [z powodu braku
Wiary traca wszelkie zwiazane z nia zdolnosci, itp.].

Uwaga 2: nigdy nie sa w stanie rozmnazac sig, zmieni¢ moralno$ci charakteru, podnosi¢ si¢ na poziomy, ani by¢ przywracanym do
zycia.

Premia do bieglto$ci: poprzednie

Premia do odpornosci: poprzednie + z nowej Zyw. i SF.

Wyglad:
Poprzedni postaci, aczkolwiek o szlachetniejszych rysach.

Tryb Zycia:

Humanoidalna (tez reptillioni), inteligentna (minimum 50) ofiara (nie ewidentnie dobra [jesli ewidentnie zta — patrz Aneshu—Mu])
z ktorej wyssat goriash Haemo—nu (Khuru) minimum 100 Energii Zyciowej zmienia si¢ w poczware, ktora po 1-100 dniach przeradza
si¢ w z powrotem w siebie (zachowuje si¢ normalnie [ale jest juz pot—goriashem Aneshu]) Posta¢ taka zyje tylko po to by stuzy¢
swemu "ojcu", ale jezeli on zginie lub odejdzie z tego Planu Egzystencji Materialnej automatycznie gina. Automatycznie sa one
podlegte woli swego "stworcy", jesli zajdzie taka dla niego potrzeba (telepatycznie).
Wystgpowanie:

.....

Specjalne zdolnosci:

v Aureola Zta (ewidentnie dobra z charakteru postac, ktora nie przetamie na potowe swej odpornosci na zaklgcia nie moze dotknaé
swym ciatem jego).

v Bezbledne widzenie w kazdych warunkach.

v W momencie, gdy palce jego zaglebia si¢ w ciele ofiary przeradzaja si¢ na 2 segmenty w 25 centymetrowe szpony, ktore zadaja
dodatkowo 10—1000 ran (ew. zaleznie od MG).
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Rasa: pseudo—goriash Haemo—nu (Aneshu—mu)
Charakter: specjal
Wzrost: poprzedni

Waga poprzednia
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi Obronaskéry Wyparowania skory
x5 x2 x1 x1 x2 x1 x1 x1l  xI,5 x0 x1 x1

Uwaga 1: charakter wzgledem praworzadno$ci zachowuja, ale wzgledem moralno$ci zmienia si¢ na Ewidentnie zty [z powodu braku
Wiary traca wszelkie zwiazane z nia zdolnosci, itp.]

Uwaga 2: nigdy nie sa w stanie zmieni¢ moralnosci charakteru, ani by¢ przywracanym do zycia. [z 50% $miertelno$cia ptodu sa w
stanie mie¢ dzieci (normalne jesli z zywym partnerem, albo dzieci Aneshu jesli z innym Aneshu), oraz moga podnosi¢ si¢ na poziomy
(przyrosty mnozy si¢ przez ew. ich mnoznik)]

Premia do biegto$ci: poprzednie

Premia do odpornosci: poprzednie + z nowej ZYW, SF i INT.

Wyzglad:
Poprzedni postaci, aczkolwiek o szlachetniejszych rysach.

Tryb Zycia:

Humanoidalna (tez reptillioni), inteligentna (minimum 50) ofiara o ewidentnie ztym charakterze [ew. posiadajaca np. aureolg zta]
z ktorej wyssat goriash Haemo—nu (Khuru) minimum 100 Energii Zyciowej zmienia si¢ w poczware, ktéra po 1-100 dniach przeradza
si¢ w z powrotem w siebie (zachowuje si¢ normalnie [ale jest juz pot—goriashem Aneshu—mu]). Postac taka zyje tylko po to by stuzy¢
swemu "ojcu", ale jezeli on zginie lub odejdzie z tego Planu Egzystencji Materialnej maja 50% szansg na to ze zgina. Automatycznie
sa one podlegte woli swego "stworcy", jesli zajdzie taka dla niego potrzeba (telepatycznie).
Wystepowanie:

....

Specjalne zdolnosci:

v Aureola Zta (ewidentnie dobra z charakteru posta¢, ktora nie przetamie na potowe swej odpornosci na zaklgcia nie moze dotknaé
swym ciatem jego).

v Bezbledne widzenie w kazdych warunkach.

v W momencie, gdy palce jego zaglebia si¢ w ciele ofiary przeradzaja si¢ na 2 segmenty w 25 centymetrowe szpony, ktore zadaja
dodatkowo 10—1000 ran (ew. zaleznie od MG).

v Modulacja tonu swego glosu sa w stanie wydawacé rozkazy zwyklym Aneschu.

v Widok ich u postaci z MD mniejsza od 150 budzi automatyczny strach (wykonuje si¢ % rzut na odporno$¢ nr 2 zmniejszong z
reguly o okoto 30 pkt); uciekajaca (biegiem) posta¢ wykonuje % rzut na strach (jw) co rundg — pierwszy udany niweluje dzialanie
strachu.

Rasa: Demonidy

Charakter: ewident. chaot.zty

Wzrost: 1 m.wzr.

Waga: 30-50 kg

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania Skory

230 50 25 35 20 30 40 @ 20 30 +25 40/80/50
Premia do biegtosci:
» +25% do pazuréw (120 tn; 20 OBR; opdz. 3sg.; uszk. x3)
Premia do odpornosci: 1 (10), 2 (30), 7 (20)

Wyglad:

Demonidy sa ksztattu humanoidalnego, jednak jakby bardzo spaczonego. Ksztalt tutowia jest okraglawy. Glowa stabo
wyodrgbniona, okragta, tysa. Uszy szpiczaste, nos ptaski, szeroka bezzgbna ggba. Skora jego pokryta jest sluzem. Jej kolor jest
czarniawy, z mglistym odcieniem. Pokryty guzowata skora, ksztattu dtugorgkiego goryla z krotkim ogonem. Kazda tapa zakonczona
jest trzema pazurami (po 40 cm. kazdy). Potwor ten jest innoplanowa istota o 5 metrowym wzroécie i dwa razy dtuzszym, wgzowym
ogonie. Posiada pot¢zny bulwiasty,pokryty guzkami korpus, gtowg do potowy zaglebiona w ciele i czg$ciowo zrosnigta z tutowiem,
oraz 2 pary tap, ktore zamiast palcow zaopatrzone sa w 6 maczetowatych ostrzy. Na dokladke catosci uzupehnia para stosunkowo
nieproporcjonalnie matych nietoperzych skrzydet i wielki wezowy tulow zamiast dolnych konczyn.

Slan Mor Demon (Pétdemon)

Rasa: Slan Mor (pétdemon); POZ (odpowiednik) 10
Charakter: Chaot.Zty (ewidentnie)

Wzrost: 5 m.wzr.

Waga: 1500 kg
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ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI ZW

1800 600 50 = 60 70 60 340 70 70 0 0
AntyMagia: 25%
Odpornosci:
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
155 175 | 125 125 125 250 | 250 250 250 250
Bron:(w trakcie jednej rundy walki potrafi atakowa¢ naraz 4 tapami ):

Trafienie bieglo$¢ obrazenia | wsp. uszk. Opoz. zasieg Obrona +120 pkt.
166 101 330tn. X6 6  2,1,0 (jednatapa+30 pkt)

pazurzasta tapa z szablastymi palcami

Zbroja:
Ograniczenia Obrona Wyparowania

brak +10 20/30/50
PD za pokonanie: 550 (x2 w wypadku dobrych charakterow)

magiczna powtoka

Zdolnosci specjalne.
Poldemon SLAN MOR posiada bardzo duzo specjalnych zdolnosci, z tym, ze bedac w warunkach zupeknie dla siebie
nienaturalnych traci mozliwo$¢ ich uzywania. Pod spodem podajemy tylko te, ktore byl w stanie zachowac.

v Aura zta — Na poczatku kazdej rundy kazda atakujaca ja posta¢ musi wykonaé % rzut na potowg swej odpornosci na
zaklgcia zmniejszonej dodatkowo po tym o 30 pkt. Nieudany rzut oznacza, ze postaé rezygnuje z ataku i nie moze nic innego
robi¢ do konica rundy. Gdy gracze wymysla jaki$§ sposdb dodajacy im otuchy (np. wesote §piewy) lub zachowuja w trakcie tej
walki bardzo duzy optymizm, wtedy MG moze na ten czas o 10-20 pkt zmniejszy¢ antyodporno$é oddziatujacej na graczy aury.
Uwaga: Jezeli odpornos¢ gracza begdzie mniejsza od 5 pkt, tedy traktuje si¢ ja jakby miata warto$¢ 5 pkt.

v Aura strachu — kazda istota ktora na niego spojrzy po raz pierwszy musi wykonaé procentowy rzut na odpornos¢ nr 2
(strach),zmniejszong dodatkowo o 30 pkt. Nieudany rzut oznacza paraliz umystowy na 1k10 rund.

v Zapomoca wzroku automatycznie wykrywa magig.

Jest odporny na brak tlenu w powietrzu i przez wiele dni potrafi si¢ bez niego obchodzic.

v Pokonany demon nie posiada agonii. W momencie $mierci traci on swa formge i ulatuje zostawiajac, cienka magiczna powloke.
Jest to jeden z najcenniejszych alchemicznym komponentéw na magiczne mikstury.

AN

Sposob walki:

Slan Mor z powodu okolicznos$ci tej walki bedzie ja przeprowadzaé w sposdb dos¢ nieinteligentny. Po chwili zastanowienia(przez
pierwsze 1-2 rundy wykrywatl magi¢ wzrokiem) wybiera do zaatakowania najbardziej oddalona od grupy postac. Oznacza to,ze stara
si¢ wybra¢ pojedyncza ofiarg, unikajac zblizania si¢ do blisko stojacych do siebie postaci. Jezeli awanturnicy zbija si¢ w minimum 3
osobowa grupg, tedy cze¢sciowo traci on animusz I mimo, ze jest np atakowany (czarami lub dalekiego zasiggu) poprzestaje na
krazeniu wokot ofiar.

Uwaga: Z racji wielkosci, za kazde dwukrotnie mniejsze rozmiary awanturnikow w stosunku do tego demona zyskuja oni po 25
pkt do obrony — Slan Mor ma problemy ze skupianiem si¢ na tak matych przeciwnikach.

Rasa: Slan Gor Demon (Pétdemon)

Charakter: ewident. chaot.zty

Wzrost: 3 metry wzr.

Waga: 130-180 kg.

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR. Obronaskéry Wyparowania Skory

1300 500 | 25 35 20 30 20 20 30 +75 120/180/450
Premia do biegtosci:

» +25% do pazuréw (150 tn; 20 OBR; opdz. 3; uszk.x5)
Premia do odpornosci: 1 (30), 2 (50), 6 (30), 7 (30), 8 (30), 9 (30), 10 (30)

Wyzglad:

Dwuglowy potdemon Slan Gor wlasciwie jest ksztattu potwezowego—pothumanoidalnego. Swiadczy¢ o tym moze potezny tutdw,
oraz wyrastajace z niego tapy i dwie glowy, oraz zamiast ndg wegzowe grube cielsko. Na tym jednak konczy sig¢ cate podobienstwo.
Po pierwsze jego nogi bardziej przypominaja oraz sa ksztattu humanoidalnego, jednak jakby bardzo spaczonego. Ksztatt tutowia jest
okraglawy. Glowa stabo wyodrgbniona, okragta, tysa. Uszy szpiczaste, nos ptaski, szeroka bezzgbna ggba. Skora jego pokryta jest
sluzem. Jej kolor jest czarniawy, z mglistym odcieniem. Pokryty guzowata skora, ksztattu dlugorgkiego goryla z krotkim ogonem.
Kazda tapa zakonczona jest trzema pazurami (po 40 cm. kazdy).

Rasa: ANIRHMOS — typowy demon 3 kategorii
Charakter: ewidentnie chaotyczny i ewidentnie zty
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Wzrost: 3 metry wzr.
Waga: 190-290 kg.
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania Skory

4300 | 500 35 25 120 0 30 120 20 10 +75 150/225/450

Premia do biegtosci:
» +25% do brzytwy (180 tn; 20 OBR; opdz. 4 sg.; uszk. x5)
» +25% do kleszcze (150 kt; 30 OBR; op6z. 4 sg.; uszk. x6)
Premia do odpornosci: 1 (30), 2 (50), 6 (30), 7 (30), 8 (30), 9 (30), 10 (30)

Wyzglad:

ANIRHMOS to humanoidalnego ksztattu rogaty demon przypominajacy w wygladzie wielkiego malauka, gdyby nie jego 2 pary
dziwnie zakonczonych tap i podkurczone zabie nogi, o bloniastych stopach. Glowa tysa, bezzgbne usta i obwiste policzki. Pierwsza
para gornych konczyn to trojstawowe tapy zakonczone zamiast palcow potmetrowym ostrzem. Kolejna para tap jest tez trojstawowa,
jednak zakonczenie kazdej z nich zachodzace na siebie ostre szczypce. Z tylnej czesci ciala wyrasta tez metrowy cienki ogon,
zakonczony twarda kita. Guzowata jego skora pokryta jest Sluzem. Jej kolor jest czarny, z mglistym odcieniem.

TRYB ZYCIA:

Demon ten nalezy do najbardziej wscibskich osobnikow swej rasy. W momencie, gdy dostanie si¢ na obszar zwiazany jako tako z
chaosem robi sobie tam bazg wypadowa. W praktyce oznacza to, ze ciagle jest tam nieobecny, jednak w momencie pojawienia si¢
obcych istot automatycznie jest o tym informowany i wraca. Najwazniejsza cecha prestizowa dla tych demonoéw (jak i dla wigkszosci
innych) to wiek. Im demon jest starszy, tym ma wigksza potggg, a na dodatek jest to jedyny prostolinijny uktad w wyznaczaniu i
znaczenia posrod ziomkow. W praktyce oznacza to, ze o0 POZ demonéw decyduje jego wiek, a nie PD. Demony tej klasy powstaja w
niecodzienny sposob. Po pierwsze do powstania nowego demona potrzebne jest pewne specyficzne miejsce o ogromnym zachwianiu
rownowagi w kierunku chaosu, co w pewnym stopniu jest juz w stanie zapewni¢ czarnoksigski czar Chaos. Pod drugie aby
zapoczatkowaé tworzenie si¢ nowych demondw potrzebny jest bardzo stary demon, ktory zdecyduje sig to zrobi¢. W praktyce
powoduje to powstanie 1k10 jego pobratymcow (z POZ 0), za$ on cofa sig¢ jakby o polowe przezytych lat. Oznacza to dla niego
spadek POZ i cofnigcie si¢ odpowiednich wspolczynnikéw. Mimo to demony te staraja si¢ chetnie to robic, jako ze przekroczenie
wieku okoto 5000 lat powoduje ich §mier¢ ze staro$ci. Zabity na nie rodzimym planie egzystencji demon ten podwdjnie traci. Po
pierwsze nie jest w stanie korzysta¢ ze zdolnosci umozliwiajacej przenoszenie si¢ w obrgb innych sfer egzystencji. Takie ograniczenie
u niego trwa przez 1k100 lat (premiowane przy wyrzucie liczby 100). Dodatkowo takze oznacza to dla niego cofnigcie si¢ w wieku o
ta sama liczbe lat (a wigc analogiczna do wylosowanej przed chwila). W wypadku przekroczenia w dol klasy wieckowej traci on takze
odpowiednie POZ i wspotczynniki. Zabicie Anirhmosa na obszarze macierzystej sfery egzystencji powoduje jego kompletna i
nicodwracalng $mieré. Zabojcow takiego demona czeka jednak zemsta ze strony jego braci (a wigc tych, ktorzy pojawili si¢ wraz z
nim w momencie jego powstawania) — oczywiscie o ile jeszcze istnieja.

Specjalne cechy Anirhmosa:

X nie posiada agonii

v Antymagia 33% + 1%/POZ

v odpieranie jakichkolwiek mocy tego demona wykonuje si¢ poprzez % rzut na potowe danej odporno$ci zmniejszonej dodatkowo
po tym o 1 pkt/POZ Demona. Na macierzystym planie egzystencji wykonuje si¢ takie rzuty na potowe 1/10
czgscei takiej odpornosci.

v Kazdy jego cios, ktory zadat rany khute lub tnace jest w stanie wywotaé efekt Demonicznego zaklgcia.

v Demoniczne zaklgcie — w zranionej istocie czar ten wywotuje niesamowity chtdéd spowalniajacy postac (Tr, ZR, SZ, itd spadaja do
polowy swej wartosci na 10 rund/POZ). Jesli nie odeprze ona zaklecia (patrz wyzej) to jest ono w stanie catkowicie unieruchomic
fizycznie postac (10 rund/POZ). Jezeli przy tym dotknigciu istota odniosta jakakolwiek rang, to wykonuje obrong odpornosci na
energi¢ (odporno$¢ nr 5 — patrz wyzej), inaczej to zaklgeie wysysa caty PM z istoty, zostawiajac z niej tylko sucha powtokg skorna
(itp, tzn postaé jest calkowicie wysuszona, tak, ze silne gniecenie obraca ta pozostatos¢ w proch). Przywrdcenie do zycia takiej
istoty nie jest mozliwe bez uprzedniego przywrocenia energii zyciowej i regeneracji ciala, a i mimo tego postaé¢ ma tylko potowe
normalnej szansy na udany powrot duszy do ciala (1/2 % odpornosci na szok).

v Aura zta — Na poczatku kazdej rundy kazda atakujaca ja posta¢ musi wykona¢ odpowiednio zmodyfikowany (patrz wyzej) % rzut
na zaklecia Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ rezygnuje z ataku i nie moze nic innego robi¢ do konca rundy. Gdy atakujacy
wymysla jaki§ sposob dodajacy im otuchy (np. wesole $piewy) lub zachowuja w trakcie tej walki bardzo duzy optymizm, wtedy
MG moze na ten czas o 10-20 pkt zmniejszy¢ antyodpornos¢ dziatajacej na graczy aury. Uwaga: Jezeli odporno$¢ gracza bgdzie
mniejsza od 5 pkt, tedy traktuje si¢ ja jakby miata wartos¢ 5 pkt.

v Aura strachu — kazda istota ktora na niego spojrzy po raz pierwszy musi wykonac (odpowiednio zmodyfikowany — patrz wyzej) %
rzut na strach (odporno$¢ nr 2). Nieudany rzut oznacza paraliz umystowy na 1k10 rund.

v Na rodzimym planie egzystencji jesli poswigci 1 rundg, tedy za pomoca wzroku automatycznie wykrywa magie.

v Jest kompletnie odporny na brak tlenu w powietrzu.

v Ma zdolno$¢ chodzenia po powietrzu (patrz odpowiedni czar kaptanski), o ile nie oddziatywuje na niego bardzo silny wiatr.
Poruszajac si¢ przemieszcza si¢ na swych roztozystych "zabich" stopach. Selektywne uszkodzenie ich uniemozliwia wykonywanie
tych zdolnosci.

v raz na 24 godziny jest w stanie uzy¢ "demonicznego oddechu". Tworzy on stozek o dtugosci 1 metra na POZ i szerokosci 0,5
metra/POZ. Istoty objete nim otrzymuja 1k100* 10 ran lub nic, jesli nie wykonaja udanego (i odpowiednio zmodyfikowanego) %
rzutu na odpornos$¢ nr 7. Istoty stojace na pos§wigconej ziemi lub chronione dobrem (aura lub aureola) odnosza tylko potowe ran.

v razna 24 godziny — 1 godzina/POZ jest w stanie kosztem 1 rundy przemie$ci¢ si¢ na dowolny znany sobie plan egzystencji.
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Przejscie nastgpuje pod koniec rundy, jednak wczesniej jest on bezbronny i prawie nieruchomy.

v mata mobilizacja — raz na 24 godziny podczas 1 walki jest on w stanie wpada¢ w rodzaj szalu wynikajacego z natury chaosu.
Oznacza to, ze przez rund¢/POZ zwigkszaja si¢ jego parametry. W kazdej rundzie, az do zakonczenia mobilizacji zyskuje on + 10
pkt do TR, + 10 do zadawanych ran, + 5 do kazdej odpornosci, + 10 do ZR (a przez to i do Obrony), SZ, INT, MD, UM. Po
osiagnigciu ostatniej rundy mobilizacji parametry te wracaja do normy.

v narodzimym planie egzystencji nie dziata na niego ogien i zimno. Na obcych planach egzystencji od tych czynnikéw, jezeli byly
magiczne odnosi potoweg ran (niemagiczny ogien lub zimno nie rani go).

v Zamiast atakowania i bronienia si¢ konczynami jest on w stanie w danej rundzie uzy¢ zdolnosci adekwatnej do czterokrotnego
rzucenia czarnego pocisku, o mocy 1k10*10 ran kazdy. W wypadku wykonania odpowiednio zmodyfikowanego % rzutu na
odporno$¢ nr 9 odnosi si¢ potowe ran.

Sposob walki:

Anirhmos z powodu swej natury nigdy nie stara si¢ pod rzad uderzy¢ w ta sama istotg. Jesli jest do tego zmuszony atakuje co 2
rundg. Z reguly w pierwszej rundzie walki stara si¢ doktadnie przyjrze¢ ofiarom. Jesli jest bardzo cigzko ranny lub co$ go bardzo
zadziwi jest w stanie zrezygnowac z walki i oddali¢ sig.

Rasa: Archoni

Charakter: Praworzadny Dobry (Swietlisci), Praw. Neutr. lub Zty (Ciemni)

Wzrost: 1,75-2,25 cm.

Waga: 100-150 kg.

KASTA ZOLNIERSKA 1 KUPIECKA:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskory Wyparowania skory

150 100 | 20 20 40 70 30 40 15 +50 200/150/100

Premia do biegtosci:
> + 10% do ciezkich wtdczni

KASTA KAPLANSKA:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskéry Wyparowania skory
350 150 20 @ 20 @ 40 70 30 | 40 15 + 66 250/200/150

Premia do biegto$ci:
» + 10% do toporéw ksigzycowych

KASTA RYCERSKA:
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Obronaskory Wyparowania skory
550 200 20 20 40 70 30 40 15 +99 350/300/250

Premia do biegto$ci:
» + 10% mieczy cigzkich
Premia do odpornosci: 5 (10), 7 (10), 8 (10), 9 (20), 10 (10)

Wyglad:

Archoni, to innoplanowa rasa uskrzydlonych humanoidalnych istot. Ich wyglad (z wyjatkiem skrzydet) z reguty przypomina
mocno umig$nionego, wysokiego cztowieka. Skrzydla tych istot wyrastaja w poblizu topatek (jak u aniotow), i z wygladu
przypominaja mewie, jednak sa potprzezroczyste (potmaterialne). Po zlozeniu ich na plecach wystaja ponad ramiona, co z przodu
widoczne jest jako 2 rozchodzace si¢ tukowato na boki przeswitujace konce sierpéw. Normalnie Archony ubieraja si¢ tylko w rodowe
Kogi, ktore sa polaczeniem przepaski biodrowe;j i szerokiego pasa. Ich skora jest mlecznobiala, jednak z wiekiem coraz bardziej
szarzeje. Posiada ona tez wlasciwos¢ wydzielania gestej, elastycznej substancji o niezwyktych wtasciwo$ciach. Jednolicie pokrywa
ona cate cialo i chroni przed wszelkimi urazami (jest niezmiernie twarda) oraz réznicami temperatur. Posiada tez wlasciwos¢
umozliwiajacej oddychanie przez skorg oraz zapewnia mechaniczng ochrong ciata (wyparowania). Grubo$¢ tej przezroczystej
powtoki zalezy $cisle od kasty Archondéw. Oczy maja granatowe, wlosy dtugie, krecone, czarne, glos gleboki, tubalny. Ich piersi, uda
i ramiona pokrywa rzadkie krecone owlosienie.

Tryb Zycia:

Archony sa typowa rasa istot pochodzacych z planu egzystencji o tej samej nazwie. Sa to istoty migsozerne (takze padlinozerne) o
wyksztatconej spotecznej zbiorowosci. Potrafig rownie dobrze chodzi¢ i lata¢, jednak wody boja si¢ panicznie. Normalnie tworza
wlasne panistwa, o silnej kastowej hierarchii Lacznie jest 998 krolestw Archonéw Ciemnych i jedno Archonéw Swietlistych. Kazde
podlega istocie bedacej zarazem ich ojcem i bogiem zwanej PraArchonem [na Archonie liczba tych stworzycieli nie moze nigdy
przekroczy¢ magicznej wartosci charakterystycznej dla tego Planu Egzystencji, a wigc 999]. On to tez tylko moze stwarzac ich, ale
odbywa si¢ to bardzo powoli, gdyz zaleznie od przysztej kasty potomka trwa to od roku do 5 lat. Z tego tez powodu Archony istnieja
tylko jako istoty bezpiciowe. Najczesciej spotykani u nich to przedstawiciele kasty zotnierskiej (wojownicy, fowcey i gwardziSci) oraz
kupcy. Stwarzanie Archona o takiej profesji zajmuje rok czasu PraArchonowi. Rzadko spotykanymi profesjami (stwarzanie ich trwa
po 5 lat) sa kaptani oraz rycerze, paladyni lub czarni rycerze. Inne profesje i dwuklasowcy u nich nie wystepuja. Magiczne
pochodzenie i ich wlasciwos$ci sprawiaja, ze rasa ta nie starzeje si¢ (stwarzane sa tez od razu jako istoty doroste) i nie moga ulec tego
typu $mierci (aczkolwiek mozna je zabi¢ w dowolny inny sposob). Na swym rodzimym Planie Egzystencji Archony zyja w poteznych
miastach twierdzach, najczesciej zajmujac si¢ polowaniami, handlem i drobnym rzemiostem. W momencie gdy prawo ich stwierdza
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stan wojenny, tworza kilkudziesigcioosobowe grupy (réznych profesji) majace statut oddziatow i zajmujace si¢ walka.

Juz od pradawnych czasdéw spoteczenstwo Archonczykdéw podzielito si¢ na dwa obozy. Spowodowalo to pojawienie si¢ dwoch
odmian PraArchonéw. Jedni z nich grupowali postacie wyznajace dobre prawa. Archoni, ktorzy to robili przyleli nazwe Swietlisci.
Pozostali zaczgli si¢ nazywa¢ Ciemnymi i stuzac ztym lub neutralnym PraArchonom doprowadzili do wojny. Po wielu tysiacleciach
okazalo sie, ze Swietlisci PraArchoni wraz ze swym ludem musieli opuscié Archon, aby nie dopuscié do catkowitego wymarcia
swych poddanych. Jak gtosza legendy tylko PraArchon Nautius skutecznie opart si¢ pochodowi wrogdw i pozostal w ojczyznie.
Obecnie Archoni Swietlisci (wraz ze swymi wladcami) zamieszkuja wiele obcych im Planéw Egzystencji. Jeszcze czesciej od nich
mozna napotka¢ jednak Archony Ciemne. Poprzez Bramy otwierane pomigdzy Swiatami przez ich wiadcoéw wyruszaja ich oddziaty
by odnalez¢ Swietlistych. Wojny prowadzone pomiedzy tymi dwoma nacjami (szczegodlnie migdzyplanowe inwazje Ciemnych)
zaklocaja zycie i rownowage na wielu Planach Egzystencji. W wypadku Orchii PraArchon Swietlistych o imieniu Autos posiada
swoje mini panstwo na wyspie Archipelagu Centralnego — Orcus. Znajduje si¢ ono na terenie najwyzszych gor tej wyspy
(Stotowych), ktére swe pasma rozciagaja tuz na zachdd za Ostrogarem. Sam Autos szczyci si¢ by¢ wasalem Katana i jest jego jednym
z najbardziej zdumiewajacych sprzymierzencéw. W zamian wladca Orcusa w momencie inwazji Archonéw Ciemnych wspiera
militarnie PraArchona.

Wystepowanie:
Zamieszkuja Archon, aczkolwiek spotyka si¢ ich tez na innych Planach Materialnych posiadajacych zblizone warunki egzystencji.
Normalnie Archony poza wyjatkowymi sytuacjami spotyka si¢ jako oddzialy o stalej liczebnosci i sktadzie.

Specjalne zdolnosci:

v stala infrawizja

v kompletna odpornos$¢ na niemagiczne i magiczne zimno

v latanie — za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 rundg, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w
metrach) na rundg, zwrotnos$¢ 45 stopni na rundg (+ automatyczne hamowanie).

v wydzielanie substancji ochronnej (zabezpieczajacej przed niska temperaturg i czesciowo przed ranami fizycznymi).
Uwaga: w momencie dlugotrwatego kontaktu z woda ulega rozmyciu, co doprowadza do zmniejszenie o potowg jej wlasciwosci
protekcyjnych.

GENIUSZE — zywioty i witalnos¢

Jednym z najciekawszych i dos¢ dobrze znanych z nich sa potezne istoty powstale w gtownej mierze z esencji zywiotdw i
witalno$ci. Smiertelni znajg je dzi$§ pod nazwa geniusze.

Geniusze — to istota uosabiajaca w sobie zarazem witalnos¢, jak i jeden z zywiolow. Pierwszy fragment czyni ich $miertelnymi —
drugi niebotyczna moc i mozliwo$¢ asymilacji z danym zywiotem. W praktyce znane sa 4 gtdéwne elementy zywiotowosci. Sa to
ziemia, ogien, woda i powietrze. Najczgsciej wigc mamy tez do czynienia z geniuszami powietrza — znane jako djinni, z geniuszami
wody — znanymi jako maridy, z geniuszami ognia — znanymi jako ifryty i z geniuszami ziemi — znanymi jako dao. Istniejq takze
bardzo rzadkie formy geniuszy — u ktorych obok esencji witalno$ci znajdziemy przejsciowe formy zywiotdw geniusze lodu (ziemia i
woda), dymu (powietrze i ziemia), pary (powietrze i woda) i lawy (ogien i ziemia).

BEZIMIENNI — rownowaga + nicoS¢

Jednym z najmniej znanych z istot sa potgzne i przerazajace istoty powstate w gldwnej mierze z esencji rownowagi i nicosci.
Smiertelni nie maja dla nich zadnego okre$lenia — po prostu zwa ich bezimienni.

Bezimienny — to istota uosabiajaca w sobie iscie najdoskonalsza rownowagg, a zarazem i prowadzi¢ ku nico$ci, w §ladowym
stopniu zawiera tez w sobie czastke innych mocy. Najczesciej wigc mamy tez do czynienia z witalnoscia, nekromancjg lub
zywiotowoscia. W zalezno$ci od tego wyrdzniamy kilka kategorii i rodzajow bezimiennych. Najbardziej znani to bezimienni —
wladcy labiryntow $mierci — posiadajacy zarazem domieszke witalnosci — a wige $Smiertelni. Inni z nich to bezimienni — podroznicy w
czasie — niesmiertelne istoty pojawiajace si¢ tam, gdzie zachodzi zachwianie rownowagi wzgledem czasu. Postacie te pojawiaja si¢
tam 1 w nico$¢ obracaja tych, co chcieliby zakldci¢ jego bieg. Nie boja si¢ oni ni bogdw i ni $miertelnych i drwia sobie czgsto z ich
poczynan Inna kategoria bezimiennych, to wladcy planet zwiazanych ze sferami zywiotéw o domieszce tej ostatniej esencji
(zywiotow). Ostatnia szerzej znana grupa, to bezimienni — straznicy wrot i sfer egzystencji. W ich zytach mozna spotka¢ domieszke
porzadku. Niektorzy medrey sa swigcie przekonani, ze istnieja jeszcze dwie kategorie bezimiennych. Jedni z nich to sity o potedze
niewyobrazalnej dla $miertelnych — ci posiadaja domieszke §wigtosci — bogowie bogow. O nich nie ma co mowi¢ — sg zbyt odlegli
nawet dla naszych bostw. Ostatni z tych o ktorych jeszcze mozna co$§ powiedzieC to bezimienni zwiqzani z nekromancjq. Potaczenie
nicosci i nekromancji w ich wypadku, gdyby nie bylo hamowane przez rownowagg mogto by prawie nie dopusci¢ do istnienia
$miertelnych — czyli nas.

Miejsca wystgpowania bezimiennych:

Poza nielicznymi wyjatkami nigdy nie wiadomo, gdzie znajduje si¢ dany bezimienny. Element nico$ci w ich obliczu nie pozwala
ich ni rozréznié, ni zlokalizowaé. Najstabsza z punktu widzenia $miertelnych kategoria bezimiennych to wladcy labiryntéw $mierci.
O nich chociaz wiadomo tyle, Zze Zyja w najnizszych otchtaniach tych horrorystycznych budowli, ze sa do pokonania i nie zawsze sa
zli. Podobniez jest tez sposob na stwierdzenie obecnosci takiej istoty niedaleko siebie — martwi w jej poblizu obracaja si¢ w nico$¢.
Bezimienni — jako element nico$ci sa w stanie przebywa¢ w kazdym miejscu, gdzie ona istnieje — z tego powodu nie spotyka si¢ ich
tak czgsto. Bywaja jednak wypadki, ze mozna si¢ dowiedzie¢ o ich obecnosci w poblizu bram pomigdzy §wiatami — pomigdzy
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ktorymi nie istnieje rownowaga. Jednak nikt normalny nigdy nie bedzie cheiat obcowac w ich poblizu.

Tryb zycia bezimiennych:

W wigkszosci bezimienni sg istotami rozumnymi, czgsto wrgez niebywale inteligentnymi Z reguly nie interesuje ich nic
normalnego i zwyktego — w momencie jednak gdy w ich poblizu nagle si¢ pojawia jaka$ czastka innych "esencji §wiata" — obserwuja
to, oceniaja i jakby wyznaczaja jej postgpowanie. W praktyce oznacza to, Ze sa one w stanie niby bogowie decydowac o
przeznaczeniu $miertelnych. W momencie zachwiania rownowagi na wigksza skalg staraja si¢ wkroczy¢ i obroci¢ w nicos¢ tych
ghupcow, ktorzy sig tego dopuscili w ich obecnosci. Ci ktorzy odejda w nico$¢ nie moga juz zosta¢ wskrzeszeni — no chyba, ze ten,
kto wtada czasem lub rownowaga zadecyduje inaczej. Postgpowanie bezimiennych — najczgsciej wzorowane na wiadcach labiryntu
$mierci — ma jakby i "ludzkie cechy". Znaja gniew, bol, zrozumienie, przyjazn i mitos¢. O tej ostatniej zreszta cesze powstato wiele
niesamowitych legend i przypowiesci. Najczesciej moéwia one o wielkiej namigtnosci i jeszcze wigkszej tragedii. Najglosniejsza z
nich mowi, ze wiladca labiryntu $mierci moze mie¢ potomka tylko w tedy, gdy przeciwnej plci istota Smiertelna spontanicznie (i
dobrowolnie) zakocha si¢ z odwzajemnieniem w bezimiennym. Tragedia takiego zwiazku jest fakt, ze w momencie pojawienia si¢
potomstwa, ona — w mysl rownowagi — obréci si¢ w nico$¢ — nie zdazajac nawet spojrze¢ na nie. Z istnieniem bezimiennych znana
jest tez legenda o ich prawdziwych imionach. Glosi ona, Ze nie mozna nadawac¢ tym istotom zadnych okreslen, a juz szczegdlnie
$wiadomie wypowiada¢ takowe, gdyz moze to spowodowaé przyciagnigcie ich uwagi — a w tym momencie i mozliwos¢ obrocenia si¢
w nicos$¢. Niekiedy nawet zdarzaja si¢ sytuacje, ze nieprzestrzegajacy tej reguly "staje si¢ nicoscia" w sytuacji, w ktorej wydawato by
sig, ze jest catkowicie bezpieczny. Ostatnia wazna wiadomos$¢ o bezimiennych, to pogloska, ze zgtadzenie bezimiennego jest
mozliwe, ale zarazem niesamowicie trudne i skomplikowane. Cecha ich jest to, ze bez wzgledu z kim si¢ zmierza zawsze beda
podobni lub silniejsi od niego. Zapewnia to im ich natura — wedtug ktorej nico$¢ ptynaca w nich tak je ostabia, ze druga potowa, czyli
rownowaga nadrabia to wzmacniajac ich w poréwnaniu do danego przeciwnika. Jest jeszcze przy tym przypowies¢, ze bron lub cialo,
ktére zrani bezimiennego obraca si¢ w nico$¢ — to samo zreszta dzieje si¢ z tym, ktorego fizycznie on zrani.

Klasyfikacja i rodzaje bezimiennych:
Wtadcy Labiryntéw Smierci réwnowaga, nico$¢ + witalnos¢, ?

Podréznicy w czasie réwnowaga, nico$¢ + czas, ?

Wiadcy niektorych planow zwiazanych z zywiotami réwnowaga, nicos¢ + zywioty, ?

Straznicy wrot i sfer egzystencji réwnowaga, nicos¢ + porzadek, ?
Bezimienni zwigzani z nekromancja réwnowaga, nico$¢ + nekromancja, ?
Bogowie bogow réwnowaga, nico$¢ + swigtos¢, ?
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