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KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Wstep do profesji

WSTEP DO PROFESJI

rofesja w systemie gry Krysztalty Czasu to kie-
runek bohatera, awanturnika, czy poszukiwacza
przygdéd w jakim zmierza. Mozliwos¢ dalszego
rozwoju, zwickszania wspotczynnikow, szkolen
odbywa si¢ wilasnie dzigki profesji, a nie zawodom, ktore
w tym systemie sa wtasciwie dodatkiem do zdobycia ko-
lejnych przydatnych umiejetnosci. Zasady jakie sa zapisane
w opisie profesji nalezy traktowa¢ jako mocny fundament.
Maja one stuzy¢ jak najlepszej zabawie. Wielu Mistrzow
Gry pewnie zrezygnuje z niektorych regut lub tez zmody-
fikuje na wtasne potrzeby. Oczywiscie uwazamy, ze kazdy
moze dokona¢ wilasnej oceny, co moze by¢ przydatne dla
pelego zadowolenia graczy i Mistrza Gry podczas sesji.
Przy opisie profesji spotkacie miejsca, ktore wymaga-
ja glebszego wyjasnienia i uzasadnienia. Pierwsze to tak
zwane tytuty. Sa one niczym innym jak czgsto stosowa-
na nazwa dla danej postaci przed jej imieniem i tytulem
spolecznym. Przyktad: TROPICIEL EL Ragin (pierwszy
czton - nazwa wynikajaca z profesji - Lowca z poziomu
1-4, drugi czlon - status spoteczny - mieszczanin, trzeci
czlon - imi¢ wilasciwe). Zaré6wno punkt Stronnicy i Po-
siadtosci, jak 1 Tytuty wsrod wielu graczy moga wzbu-
dzi¢ opor przed wprowadzaniem ich do gry. Postaramy
si¢ jednak przyblizy¢ dlaczego warto z nich korzystac.
Pierwszy punkt ma za zadanie pokaza¢ jak mocno hierar-
chiczny jest $wiat Krysztatow. Wiasciwie nie posiadajac
odpowiednich koneksji nie da si¢ szkoli¢ na wyzsze po-
ziomy. W pewnym momencie, aby odby¢ przeszkolenie
trzeba co$ znaczy¢, cos$ posiadac¢ 1 mie¢ odpowiednie zna-
jomosci, inaczej dana postac nie bedzie zauwazana wsrod
podobnych sobie. Drugi punkt jest pewnego rodzaju kolo-
rytem $wiata. Wiadomym jest, iz nie wszyscy musza prze-
stawiac si¢ petna nazwa wchodzac do karczmy, jednak juz
przedstawiajac si¢ na dworze krola peten tytut moze by¢
przyczynkiem do otrzymania pewnych wzgledow tylko
z powodu posiadania go. Dodatkowo moze by¢ on pomoc-
ny dla wielu 0s6b chociazby przy wyszukiwaniu nowych
nauczycieli. Jesli gracze beda mieli watpliwosci, czy dana
posta¢ postuguje si¢ wlasciwym tytutem i czegos nie ko-
loryzuje istnieje wiele czarow pomagajacych to wykryc¢.
Oczywiscie dziata to rOwniez w druga strong, jesli ktory$
z graczy bezprawnie bedzie uzywal okreslonego miana za-
wsze na dworze moze zjawi¢ sig¢ jakis kleryk, ktory akurat
uzyje Wykrycie Ktamstwa, a prawo katanskie moze oka-
za¢ si¢ bardzo surowe dla tych, ktorzy przypisuja sobie
tytuty, ktorych nie posiadaja.
Wracajac do samych profesji - wydaje sig, iz w Swiecie
Krysztatow czasu wlasciwie prawie kazda posta¢ rozumna

powinna posiadac profesje. Juz przed osiagnieciem dojrza-
lo$ci (moment zréznicowany w zalezno$ci od rasy) wielu
osobnikow wybiera samodzielnie, badz zostanie wybrane
za niego, kierunek rozwoju swojej drogi zyciowej. Taka
osoba trafia na szkolenie do nauczyciela i rozpoczyna swo-
je doskonalenie, ktore trwa dwa lata lub wigcej. Po ukon-
czeniu tego etapu mowi sig, iz postac jest na 0 poziomie
doswiadczenia w danej profesji. Otrzymuje ona odpowied-
nie zdolnosci profesjonalne (oraz otrzymuje prawo do po-
siadania stosownego tytutu od 1 POZ). Profesje podzielone
sa na tzw. kasty, czyli grupy, ktore cechuja si¢ bardzo po-
dobnym szkoleniem podstawowym. Mamy zatem pi¢¢ kast:
zohierska (wojownicy, towcy, gwardzi$ci, barbarzyncy),
rycerska (rycerze, paladyni, czarni rycerze), totrowska (zto-
dzieje, zabojcy, kupcy), kleryczna (kaptani, druidzi, astro-
logowie, potbogowie) i czarodziejska (magowie, czarno-
ksigznicy, iluzjonisci, alchemicy). Kazda z wymienionych
profesji jest niepowtarzalna (zwtaszcza w pozniejszym eta-
pie rozwoju) i oferuje inny rodzaj umiejetnosci.

Zdarza sig, ze postaé, ktora ukonczyta juz jedno szkole-
nie, decyduje si¢ na poszerzenie swoich umiejgtnosci i szko-
li si¢ w drugiej profesji. Nie zdarza si¢ to czgsto, jednak taka
mozliwos$¢ istnieje i kazdy gracz ma prawo (o ile Mistrz Gry
si¢ na to zgodzi) stworzy¢ posta¢ dwuprofesyjna. Szkolenia
przebiegaja jedno po drugim, podczas tworzenia bohatera
obie profesje uwzgledniamy jednoczesnie. W praktyce"po-
lega to na wyborze wigkszej wartosci premii (a nie sumy!)
do danego wspoétczynnika lub odpornosci i dodaniu go
do wielkosci podstawowej zawsze po osiagnigciu kolejnego
poziomu. Ponadto, do startowego wieku postaci typowego
1 roznego dla kazdej rasy, dodajemy kolejne przynajmniej
cztery lata. Nalezy pamigtac, ze wszelkie zasady stuza temu,
zeby wszyscy dobrze si¢ bawili. Jesli wigc wszyscy gracze
lacznie z MG zdecyduja si¢, ze chca dodawaé wszystkie
przyrosty wynikajace z awansu na kolejny poziom, niech
i tak bedzie. Zwyczajnie postacie dwuprofesyjne uzyskaja
wtedy znaczna przewage nad postaciami jednoprofesyjny-
mi. Zeby temu zapobiec mozna zastosowaé inna prosta mo-
dyfikacje tzn. punkty doswiadczenia nie sa dzielone na dwie
profesje tylko zbierane wspolnie, a juz sam gracz decyduje
si¢ na jakich poziomach chce mie¢ postac.

Przykiad: Posta¢ dwuprofesyjna posiada 450 PD. Nor-
malnie mogtaby posiadac poziomy 4/3 (250 PD na jed-
nq profesje, 200 PD na drugq) i posiadataby znaczng
przewage na postaciq jednoprofesyjnq, ktora miataby
zaledwie 4 poziom doswiadczenia. Zeby to zréwnowazyé
nalezy zastosowac jednq z podanych nizej zasad.
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Wstep do profesji

1 wersja: postac¢ posiada poziomy 4/3, ale przyrosty ktore
otrzymata z poziomu sq brane wedlug wartosci z tabeli
tylko dla wyzszego przyrostu, czyli jesli jest przyrost zy-
wotnosci 4 i 2 to ta postac po awansie na pierwszy poziom
w pierwszej profesji otrzyma 4 pkt. natomiast po awansie
na pierwszy poziom w drugiej profesji nie otrzyma nic (je-
sli bytoby odwrotnie tzn. 2 i 4, to postac otrzyma najpierw
2 pkt. a dopiero po awansie w drugiej profesji kolejne
2 pkt.). Dzieki temu rozwiqzaniu postacie dwuprofesyj-
ne wolniej sie rozwijajq (muszq dzieli¢ punkty doswiad-
czenia) natomiast zyskujq stosunkowe wyzsze przyrosty
po awansie na kolejny poziom (oczywiscie, jesli podniesie
sie w obu profesjach na ten sam poziom) i znacznie wigk-
sze spektrum zdolnosci.

2 wersja: posta¢ dwuprofesyjna ma zaledwie 4 poziom
doswiadczenia (identycznie jak postac jednoprofesyjna),
ale za to sam rozdziela, w ktorej profesji je nabyta np. 4/0,
3/1, 2/2 itd. Dzieki tej metodzie postacie dwuprofesyjne
bedq mialy przewage jedynie w liczbie zdolnosci, ale be-
dzie to kosztem zazwyczaj nizszego poziomu w stosunku
do postaci jednoprofesyjnych.

Uwaga!l!l Nalezy pamietac, zeby nie stosowac obu tych
modyfikacji jednoczesnie, a jedynie wybra¢ te, ktora we-
diug Was bedzie bardziej ,, sprawiedliwa ™.

Nie wszystkie profesje mozna taczy¢ ze soba. Z r6znych
wzgledow MG moze nie dopusci¢ do potaczenia wybranych
przez gracza drog zyciowych. Przy opisie kazdej profesji znaj-
duja si¢ szczegdlowe wytyczne (sa to sugestie) dotyczace do-
zwolonych potaczen i takich, ktore musi zaakceptowa¢ MG.

W dowolnym momencie poszukiwacz przygdéd moze
naby¢ druga profesje. Jest to jednak zwiazane z odtacze-
niem si¢ od druzyny i catkowitym poswigceniem kilku
lat na nauke. Z oczywistych powoddw tego czasu si¢ nie
rozgrywa, szkolenie nastgpuje automatycznie, za$ po jego
zakonczeniu bohater zyskuje nowa profesj¢ na 0 poziomie
doswiadczenia.

Cho¢ nie jest to naturalne, zdarza si¢, ze niektore postacie
moga mieé az trzy profesje. Zaden gracz nie powinien roz-

Przyrost wspolczynnikéw (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

INT|MD|UM|CH|PR

poczynac gry postacia trzyprofesyjna, a jedyna mozliwoscia
zdobycia trzeciej profesji jest uzyskanie jej droga fabularna.
Oczywiscie nie wiaze si¢ to wowczas z zadnym szkoleniem.
Ta sytuacja jest zwiazana gtoéwnie z postacia dwuprofesyjna,
bedaca zarliwym wyznawca Katana, ktora moze prosi¢ ka-
ptanow swojej wiary o odprawienie odpowiedniego rytuatu.
Jesli bohater spelnia jego wymagania i obrzed zakonczy sig
sukcesem, Katan nagrodzi wyznawce jedna z nagrod, jakie
zostaly przewidziane na t¢ okazj¢. Wsrod nich znajduje sig
takze natchnienie moca boska, skutkiem czego posta¢ na-
bywa profesj¢ potboga — staje sig czastka Katana wystanag
na Orchig, aby kultywowac¢ t¢ wiarg. Bohater otrzymuje za-
tem umiejetnosci z 0 poziomu potboga, jednak nie dostaje
zadnych dodatkoéw do wspotczynnikow z tytutu jej posiada-
nia. W p6zniejszym etapie mozna rozwijac juz normalnie tg
profesje stosujac jeden ze wskazanych wczesniej przykta-
dow dla postaci dwuprofesyjnych.

Cho¢ kazdy gracz posiada jakas$ profesj¢, a czasem nawet
kilka, o pozostatych mieszkancach Orchii nie mozna powie-
dzie¢ tego samego w 100%. Osoby, ktore na swojej drodze
napotykaja bohaterowie — karczmarze, szewcy, fryzjerzy,
murarze itp. — to postacie, ktorych wspotczynniki maja mar-
ginalne znaczenie. Sa to grupy zawodowe, ktore moga nie
mie¢ zadnej profesji i zajmuja si¢ wylacznie wykonywana
przez siebie praca. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby han-
dlarz sprzedajacy graczom mikstury leczace, po blizszym
poznaniu (W razie potrzeby scenariusza) okazat si¢ alchemi-
kiem, jednak dla postaci tta, jakich zawsze wiele przeiivija
si¢ na sesji, nie zawsze jest sens przygotowywacé doktadne
wspotczynniki. W przeciwienstwie do przedstawicieli grup
zawodowych, wazne postacie fabutly i bohaterowie niezalez-
ni, bioracy staty udzial w snutej historii, powinni by¢ przy-
gotowani w podobny sposob jak bohaterowie (oczywiscie
Mistrz Gry moze dowolnie modyfikowaé ich wspotczyn-
niki). Gdyby jednak zaszla potrzeba przygotowania wspot-
czynnikéw dla postaci nie bedacej istotna osoba w kreowa-
nym przez MG $wiecie, mozna postuzy¢ si¢ schematem
rozwoju dla postaci bezprofesyjnych. Awans na kolejne po-
ziomy do$wiadczenia przebiega wedtug tabeli ponizej

BG | DBG |BODP

1 2 1

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

1|0,5|0,5|0,5|1|1

Sl

1|1/5|+

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/5 — jedna wolna biegto$¢ co pig¢ poziomow)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-
fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegdtowych -

w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)
Warto$¢ 0,5 oznacza przyrost 1 punktu wspdtczynnika co dwa poziomy.

NS



KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Wstep do profesji

Dodatkowo kazda posta¢ bezprofesyjna moze otrzymac
jeden punkt MD za kazdy przezyty rok. W przypadku takich
postaci nie powinno si¢ uwzglednia¢ dodatkowych modyfi-
kacji do przyrostéw odpornosci. Wtedy taka posta¢ ma tylko
dwie odpornosci bazowe i tatwiej jest to liczy¢. Jak zawsze
chodzi tylko o dobra zabaweg i jesli MG uzna, w pewnym

"Krysztaly Czasu to nie jaki$ dinozaur,
kiedys$ musza wyjs¢ z ukrycia" - czegoj

momencie, ze chce zrobi¢ dang istot¢ na pelnych zasadach
(z profesja oraz wszystkimi modyfikatorami) to nic nie stoi
na przeszkodzie. Schemat powyzej stuzy tylko dwom celom:
szybsza i tatwiejsza mozliwos¢ stworzenia postaci ,,drugiego
planu” oraz r6znica we wspotczynnikach (ktore sa znacznie
stabsze), niz bohateréw tworzonych na ,,pelnych zasadach”.
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Tekst maszynowy
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Tekst maszynowy
"Kryształy Czasu to nie jakiś dinozaur,
 kiedyś muszą wyjść z ukrycia" - czegoj
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Szkolenia na poziomy

SZKOLENIA NA POZIOMY (DOSWIADCZENIE POSTACI)

odobnie jak my w realnym zyciu, tak i boha-

ter gry fabularnej, kazdego dnia z kazda przy-

goda moze dowiadywac sig¢ czego$ nowego

0 otaczajacym go $wiecie. Moze zawedrowaé
w okolice, w ktorych dotychczas nie byl, postuzy¢ sig
nie wykorzystywanym dotad czarem, spotka¢ niezna-
nego potwora, itd. Jednak o ile w realnym zyciu do$¢
doktadnie zdajemy sobie sprawe z tego, co dotych-
czas przezyliSmy, o tyle w grze konieczne jest narzeg-
dzie, za pomoca ktérego przezycia naszego bohatera
moglibysmy odzwierciedli¢, wyrazi¢, zmierzy¢, ktore
nadatoby konkretny, uchwytny wyraz jego doswiad-
czeniom. Takim narze¢dziem sa przyznawane przez MG
punkty doswiadczenia (PD). Sa one konkretng mia-
ra dotychczasowych dokonan bohatera gry, §wiadcza
0 jego sile i znaczeniu.

Zgromadzenie odpowiedniej ilosci PD upowaznia,
do odbycia specjalnego szkolenia, podczas ktorego
zdobyta wiedza jest porzadkowana i wykorzystywa-
na do wzmocnienia posiadanych przez posta¢ cech,
do podniesienia okreslajacych ja wspotczynnikow.
Po odbyciu takiego szkolenia posta¢ awansuje na wyz-
szy poziom doswiadczenia (POZ). Ponizsza tabela za-
wiera zestawienie ilosci PD potrzebnych dla osiagnig-
cia kolejnych poziomow doswiadczenia.

)
£\

Tabela - DOSWIADCZENIE

h)‘ ’ 7000079999

PD POZ KRAG
1-99 0 1
100-149 1 1
150-199 2 2
200-249 3 2
250-499 4 3
500-749 5 3
750-999 6 4
1000-1499 7 4
1500-2499 8 5
2500-4999 9 5
5000-7499 10 6
7500-9999 11 6
10000-12499 12 7
12500-14999 13 7
15000-19999 14 8
20000-24999 15 8
25000-29999 16 9
30000-34999 17 9
35000-39999 18 10
40000-49999 19 10

50000-59999 20 Specjalne/1

60000-69999 21 Specjalne/1

22 Specjalne/2

PD - Punkty doswiadczenia
POZ - Poziom doswiadczenia (poz)
KRAG - Dostepny krag czarow

itd. tzn. na osiagnigcie kazdego kolejnego POZ potrzeba
10000PD i kazde kolejne 2 POZ pozwalaja wiada¢ nowym
kregiem czarow.

Uwaga!!! Rubryka ,,DOSTEPNY KRAG CZAROW”
dotyczy tylko kast, postugujacych si¢ magia tzn. czarodziei
i klerykow lub w p6zniejszym terminie profesji, ktore ucza
si¢ postugiwac czarami na poziomie 10 np. towca.

A=
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Przyznawanie punktow doswiadczenia

PRZYZNAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA

tym kiedy posta¢ ma otrzymac PD i ile ich bedzie

decyduje Mistrz Gry. Jest to nadrzedna zasada,
(@ ktora w zadnym wypadku nie powinna by¢ kwe-
¢ Jstionowana. Jednak istnieje szereg sytuacji typo-
wych w ktérych, posta¢ moze spodziewac si¢ nagrody w for-
mie PD. Oto niektore z nich, najczesciej si¢ zdarzajace:

1. Udane wykorzystanie po raz pierwszy zdolnosci profe-
sjonalnej, jezeli przyniosto to znaczace efekty: do 5 PD,
jednak zwykle 1-2 PD.

2. Skuteczne rzucenie po raz pierwszy czaru, jesli przy-
czynil si¢ do pozytywnego rozwigzania problemu: 1-5
PD na krag czaru.

3. Rozwiazanie istotnego dla danej misji czy przygody
problemu: 1-100 PD w zalezno$ci od stopnia trudnosci,
znaczenia i niebezpieczenstwa.

4. Wyeliminowanie w sposob, trwaly (zabicie, ubezwta-
snowolnienie, itp.) wrogiej istoty, o ile byto to potrzeb-
ne i zgodne z logika gry ilos¢ PD zalezy $cisle od sity
pokonanej istoty i sposobu w jaki sig ja pokonato.

5. Przetrwanie efektow dziatania niektorych czarow, prze-
mian, klatw, przeklenstw i nietypowych, niebezpiecz-
nych sytuacji (np. trzgsienie ziemi): zwykle 1-20 PD,
ale MG moze przyznaé wiecej

6. Wyprobowanie po raz pierwszy tzn. uzycie, uaktyw-
nienie, rozpoznanie cech, identyfikacja, itp. nieznanego
przedmiotu magicznego, broni, mikstury, r6zdzki, itp;
1-20 PD, a w przypadku artefaktow duzo wigce;.

7. Przetrwanie wlasnego wskrzeszenia, regeneracja wia-
snego ciata czy energii zyciowej: pierwszy raz 50 PD,
za kazde nastepne - 10 PD.

8. Uratowanie (w niektorych przypadkach darowanie)
komus zycia, o ile wiazato si¢ to ze znacznym niebez-
pieczenstwem, bylo wyjatkowo trudne, itp.: najczegsciej
10% tej ilosci PD, ktora otrzymuje si¢ za pokonanie
uratowanej istoty.

9. Za kazda zdobyta monete mithrylu: 10 PD, a w przy-
padku kasty totrowskiej (ztodziej, zabojca, kupiec):
rowniez 1 PD za kazda sztuke platyny (bez wzgledu
na sposob, w jaki zostata zdobyta).

10. Za kazde 100 sztuk ztota wartosci zdobytego na wia-
sno$¢ dobra materialnego: 1 PD lub 2 PD, jezeli zdo-
byte dobro stanowi majatek trwaly tzn. posiadtos¢
ziemska, budynek, zamek, itp.

11. Pozyskanie (w przypadku profesji klerycznych) nowe-
g0 wyznawcy swego boga: 1-10 PD.

12. Wyuczenie si¢ nowych zdolnosci, zawodow, umiejgtno-
sci, ktore przyczynily, si¢ do wzmocnienia postaci, np.

odbycie specjalistycznego szkolenia w postugiwaniu si¢
bronia, magia nowymi zdolnos$ciami, itp.: zalezy, od ro-
dzaju, nowych umiejetnosci, typu szkolenia, itp.

13. Udane, skuteczne i sensowne wykonanie po raz,
pierwszy: przemiany potboskiej: 10 PD za pierwsza
i 1 PD za 1% ryzyka zauwazenia przez bogdéw przy
kazdej nastgpne;j.

14. Wyszkolenie na nowy poziom doswiadczenia innej
osoby; Ilos¢ PD roéwna poziomowi, osiagnigtemu
przez szkolonego.

MG moze przyznawa¢ PD za wszystkie sytuacje, ktore
uzna za warte nagrodzenia dodatkowym do$wiadczeniem.
Moze rowniez nagradzaé za szczegoOlnie trafne prowadzenie
postaci 1 odwrotnie - odejmowaé¢ PD za sprzeniewierzanie
si¢ etosowi, profesji czy zachowania niezgodne z deklaro-
wanym charakterem.

Odbycie szkolenia na wyzszy poziom doswiadczenia
mozliwe jest tylko wtedy gdy pretendujaca do tego postac
spetni nastgpujace warunki:

e Po pierwsze - zgromadzi odpowiednia ilo$¢ punktow
doswiadczenia. Ten warunek nie wymaga komentarza.
Wystarczy porownac posiadana Ilo$¢ PD z tabela DO-
SWIADCZENIE, zeby przekonaé sie czy postaé przezy-
ta juz dostatecznie, duzo by moéc pretendowac do v(fyz-
szego poziomu doswiadczenia

e Po drugie - znajdzie odpowiedniego nauczyciela czyli
osobe, ktéra nie tylko reprezentuje t¢ sama, co nasz bo-
hater profesj¢ 1 posiada wyzszy od niego POZ, ale row-
niez gotowa jest pos§wigci¢ mu swoj czas. O ile w wigk-
szych miastach jest to dos¢ latwe (z reguly sprawdza
sie to porownujac wynik % rzutu z szansa réwna 1/100
cz¢$¢ populacji miasta, zmniejszong o 10% na wymaga-
ny u nauczyciela POZ) o tyle w mniejszych osiedlach
czy wioskach jest to zasadzie niemozliwe.

e Po trzecie - pokryje w catosci, z gory i w gotowce kosz-
ty szkolenia. Liczone sa one w sztukach zlota w naste-
pujacy sposob. Nalezy rzuci¢ k10, wynik pomnozy¢
przez 10, a otrzymany rezultat jeszcze raz pomnozy¢
przez POZ, ktéry ma by¢ osiagnigty przez szkolaca si¢
posta¢. Nauczyciel pod grozba wyznaczenia nagrody
za jego glowe, ma obowiazek wysta¢ potowe tej sumy
do swojej gildii lub do miejscowych organow witadzy,
druga potowa stanowi jego zaptatg. Jedno szkolenie
moze podnies¢ tylko o jeden poziom doswiadczenia.
Dopiero po ukonczeniu jednego szkolenia posta¢ moze
rozpoczac nastgpne, na kolejny POZ (oczywiscie jesli
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Przyznawanie punktow doswiadczenia

w dalszym ciagu spetnia wymienione wyzej warunki).
Cate szkolenie trwa k10 dni, w trakcie ktorych postac
nie moze zajmowa¢ si¢ niczym innym. Jesli, z jakich-
kolwiek przyczyn, szkolenie zostanie przerwane, trzeba
zaczaé je od poczatku ponoszac jeszcze raz wszystkie
koszty. Przy szkoleniach na niskie i Srednie POZ uczen
1nauczyciel moga naleze¢ do innych ras oraz mie¢ roézne,
nawet przeciwstawne charaktery. Jednak zaréwno niepi-

sane prawo, jak i najlepiej pojety wlasny interes stanowi
o tym, ze przy wysokich POZ (powyzej 10) wlasciwie
niemozliwe jest znalezienie chetnego nauczyciela na-
lezacego do innej rasy czy reprezentujacego diametral-
nie rozny charakter. Zakonczenie szkolenia i przejscie
na wyzszy POZ oznacza dla postaci przede wszystkim
zmiang wspotczynnikéw. Te zmiany dla poszczegdl-
nych profesji ujete sa zamieszczonej nizej tabeli.

Tabela - PRZYROST WSPOLCZYNNIKOW W WYNIKU PODNIESIENIA SIE NA POZIOM DOSWIADCZENIA

PROFESJA |ZYW | SF | ZR | SZ |INT |[MD |[UM |[CH | PR | WI |ZW | BG |DBG | BODP
Wojownik 4 5 3 3 1 2 1 g 3 12 +
Lowca 4 4 3 3 1 3 2 1+ R 2 1 3 172 3
Gwardzista 3 4 3 5 1 Tl 1+ 4 172 +
Barbarzynca 5 5 4 4 1 I+ | 1+ 2 172 +
Rycerz 4 4 3 3 1 2 kg b 2 1 4 172 S
Paladyn 4 4 2 2 2 3 2 3+ 1+ 2 2 4 1/2 +
Czarny Rycerz 4 4 2 2 3 2 2 2+ 1+ 2 1 4 1/2 +
Ztodziej 7 2 5 4 3 3 1 i i 1 2 1/3 *
Zabdjca 2 3 5 4 3 3 1 + + 1 3 1/3 +
Kupiec 2 1 1 2 5 5 3+ | 2+ 2 1/3 +
Kaptan 3 3 2 2 1 5 4 1+ + 3 2 2 1/3 oS
Druid 3 D 2 1 1 5 4 3+ + 3 0 P 1/3 &
Astrolog 2 2 1 3 5 4 3+ +F 3 2 1 1/4 =
Potbog 3 3 2 1 7 5 4 1+ N 3 2 2 1/3 +
Mag 2 3 3 5 3 4 1+ + 1 1/4 +
Czarnoksigznik 2 1 3 2 5 3 4 1+ T 1 1 2 1/3 S
[luzjonista 1 5 4 5 2 4 + 2+ 1 1/4 +
Alchemik 1 - 2 5 4 5 2+ + 1 1/5 -
Bez profesji 1 2 1 1 05105 05 1 1 1 1/5 <F

,,+” - oznacza, ze podana cecha zwigkszana jest przez wynik k10 plus ew. liczba stojaca przed plusem.

DBG.: posta¢ uzyskuje mozliwos¢ szkolenia jednej dodatkowej biegtosci co ,.x” pozioméw doswiadczenia, np. ,,1/3” - 1 dodatkowa biegtos$¢ co 3
POZ (liczac od 1 POZ), a wigc na poziomie 4,7,10, itd.

B.ODP.: bazowa odporno$¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odporno$¢ psycho-fizyczna,
czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwo$¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim
przypadku o wynik rzutu 2k10)

Uwaga: Jezeli ZYW lub SF sa wyzsze od 200, to kazdy ich dalszy przyrost (dotyczy to tez przyrostow z KSIAG WIEDZY i czaréw) liczony jest
podwajnie (a wigc np. 5 pkt. na POZ uzyskuje si¢ 10) Gdy sa one wyzsze od 600, przyrosty liczone sa potrojnie, powyzej 1200 - poczwornie,
powyzej 2000 - pigciokrotnie, itd. Wazne jest, zeby t¢ zasadg stosowac zaraz po przekroczeniu progu, a nie dopiero po wszystkim, np. w przypadku
podnoszenia si¢ na poziomy ,,w ciagu - kilka pozioméw na raz”.

Zasada opcjonalna!!! Chcac ubarwic postacie, Zeby nie byly identyczne mozna zastosowac¢ pewnq modyfikacje podczas pod-
noszenia na kolejne poziomy tz. Ze postac po podniesieniu na poziom pierwszy i powyzej wybiera tylko jednq zdolnos¢ profesjo-
nalnq z przedziatu zdolnosci srednich nr 11-18 (a nie tak jak jest aktualnie - wszystkie naraz po podniesieniu si¢ na odpowiedni
poziom). W praktyce wyglada to tak, ze postac po awansie na poziom pierwszy wybierze np. zdolnosc nr 12, po awansie na po-
ziom drugi kolejng zdolnos¢ np. nr 16 itd. Oczywiscie nalezy wtedy sprawdzié, czy dany nauczyciel juz posiada dang zdolnos¢.
Taka modyfikacja pozwala nam na roznorodnosc dzieki czemu np. postac towcy na poziomie 5 spotykajqc innego fowce na tym
samym poziomie moze posiadac zupetnie inne zdolnosci z przedziatu 11-18. Nalezy rowniez pamietac, zeby w przypadku tego
rodzaju zmiany umozliwi¢ graczom ewentualnos¢ uczenia sie samych zdolnosci gdy podniesli sie na poziom a nie wybrali

Zadnych, ktore posiadat nauczyciel, a ktore nie odpowiadaty graczowi.
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Wojownik

SZCZEGOLOWY OPIS PROFESJI I ZDOLNOSCI

KASTA ZOLNIERSKA Laczenie profesji: Wojownik moze by¢ taczony z profesja
WOJOWNIK

czarodziejska (tzn. z Magiem, Czarnoksigznikiem, Ilu-
zjonista, Alchemikiem), totrowska (Ztodziejem, Zaboj-
ca, Kupcem) oraz z kleryczng poza poétbogiem (Kapta-
nem, Druidem i Astrologiem).

Uzywana bron: Moze uzywa¢ kazdego rodzaju broni, przy

czym nie obowiazuja go zadne (wynikajace z etosu) na-
kazy wyboru ich.

Uzywane zbroje: kazdego rodzaju, chociaz ze wzgledu

na che¢ zachowanie duzej ruchliwosci, wojownicy
czesto gardza zbrojami ciezkimi (a wigc typowo ry-
cerskimi), jak ptytowe, ptaszczyznowe, a nawet gorne.
Ponadto w krainach wtadanych przez rycerzy (gtéwnie
Orcus) posiadanie takich zbroi jest czgsto zabronione,
co powigksza niepraktyczno$¢ tych pancerzy.

UzZywanie magii: nie umieja postugiwac si¢ magia, jed-

nakze intryguje ich ona. W rzadkich wypadkach, po-
instruowani wczesniej przez czarodzieja moga si¢
nauczy¢ np. uaktywniania niektorych przedmiotow
magicznych, przywolania upuszczonego miecza (spe-
cjalnie do tego efektu umagicznionego) itp. (zaleznie
od MQG).

Formacje: moga dziala¢ doskonale zarowno samodzielnie,

jak i grupowo.

Przynaleznos$é: profesja wojownika stanowi najczgstsza Tytuly:

1 najbardziej znana profesj¢ zohierska. Zaliczac si¢ do niej
moze kazdy, jednakze zalecana jest dla os6b o wysokiej
sile, zrecznosci 1 Zzywotnosci.

Charakter: dowolny

Rasy: kazda, chociaz wsréd gnomow i hobbitow nie trafiaja
si¢ wojownicy powyzej 15 poziomu.

Poziom 1-4 KADET
Poziom 5-9 WETERAN
Poziom 10-14 LORD

Poziom 15-17 LORD WOINY

Poziom 18 MISTRZ LORDOW
Poziom 19 KSIAZE LORDOW
Poziom 20+ KROL LORDOW

Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10-14 musi posiadaé

Kodeks postepowania: Wojownicy rzemiosto wojenne
uwazaja za najistotniejsza rzecz w zyciu, z tego tez po-
wodu inne sposoby walki (czarami lub skrytobdjcze) sa
dla nich znacznie mniej wazne, chociaz w miar¢ mozli-
wosci korzystaja z nich. Dla Wojownika liczy si¢ przede
wszystkim walka, przy czym sposob jej prowadzenia jest
mniej wazny (czesto korzystaja z forteli). Wysokie uzna-
nie innych jest dla wojownika duzo wazniejsze niz chec¢
zdobycia bogactw.

wlasna siedzibg o charakterze wojskowym np. zame-
czek, grod, oboz wojskowy itp., oraz peing ilos¢ stron-
nikow (rowna 1/10 CH Lorda). Poziom 15-19 musi
posiada¢ wiasny zamek, ew. twierdze (szczegdlnie
w niebezpiecznych okolicach) oraz wtasne armie licza-
ce min. 100 zotnierzy na kazdy poziom powyzej 15.
Poziom 20+ zobowiazany jest do posiadania wtasnego
miasta lub miasteczka (itp.) oraz musi posiadac¢ znacz-
ny wplyw na wtadze na otaczajacym obszarze.
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Wojownik

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW | SF ZR SZ INT | MD | UM CH PR WI ZW | BG (min) | LBG | ModBG
10+ 20+ 10+ 10+ 10+ + + kS 50 6 +10
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng bieglos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
10+ | | 10+ | | 10+ | 10+ | 10+ | 10+ |

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspolczynnikow (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

4 5 3

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

3|1|2|1|1+

1+

INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW|BG |DBG |BODP

3|1/2|+

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornosé. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornosc¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynnos$¢ nalezy zadeklarowac przed
rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnos$ci (na wszelki wypadek), a pézniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolno$ci w danej rundzie, a wcze-
$niej jej nie zadeklarowat, moze uzy¢ najwyzej jedne;j ta-
kiej niezadeklarowanej zdolno$ci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolnos¢ jest wykonywana dwukrotnie
wolniej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe
swych atakow, np. zamiast 3 atakow co runde¢ ma tylko
1,5 ataku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastgpne;.
W przypadku jednego ataku nastepuje on raz na dwie
rundy.

Uwaga: Jesli postaé nie posiada jeszcze danej zdolno$ci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy

w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych
na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolno$ci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogole jest w stanie uzyc tej
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢
ta zdolnos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadata, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwos$ci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Wojownika:

1.

2.

3.

Natarcie — przejScie do ataku w walce wrecz kosztem
obrony: bonus 10+10 na kazde 3 poziomy z OB przecho-
dzi (zwigksza) do TR.

Powstrzymanie — przejscie do obrony w walce wrgcz
kosztem ataku: bonus 10+10 na kazde 3 poziomy z TR
przechodzi (zwigksza) do OB.

Miynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krecenie
bronia w celu dwukrotnego zwigkszenia szansy na TR
krytyczne (niestety roéwniez i w siebie).

~10~
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4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne ce- 13.

lowanie zwigkszajace TR o bonus 10+10 na kazde 5
pozioméw. Jesli poswieci si¢ na to dwukrotnie wigcej
segmentOw niz wymaga tego bron, mozna ten bonus
zwigkszy¢ dwukrotnie (czyli 20+20 na kazde 5 pozio-
mow).

5. Roztracenie — préba przedarcia si¢ miedzy 2 (lub wigcej)
przeciwnikami (zamiast atakéw w tej rundzie): udana, je-
sli przeciwnicy zostali zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ—1
na poziom Wojownika).

6. Wysadzenie jezdzca z siodta — dwukrotnie wolniejszy
atak bronig dwurgczna w celu §ciagnigcia z wierzchowca:
udany jesli nastapito udane TR i jezdziec nie utrzymat si¢
w siodle (rzut na akt. ZR + ew. bonusy z jezdziectwa, sio-

dta itp. — 1 na poziom Wojownika). 14.

7. Walka w_trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza
ujemne ograniczenia zdolnosci bojowych np. z powodu
pogody, sypkiego lub §liskiego podtoza itp. W niektorych
przypadkach catkowicie pomija takie ograniczenia (decy-
zja MQ).

8. Walka w ttoku — normalna walka bronia jednorgczna

na polu o powierzchni 2m? Lagodzi ona réwniez skutki 15.

trafienia krytycznego w siebie i swojego sojusznika. Przy
takim trafieniu nalezy rzuci¢ dwa razy i wybra¢ korzyst-
niejszy dla postaci rezultat.

9. Przystawienie — powstrzymanie broni (przy udanym TR)
przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skuteczno-
$ci) przez bron kiuta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania
(reszty) ran w kazdej chwili poznie;j.

10. Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie 10 ran po wy-
godnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie przez 8 go-
dzin. W przypadku opieki znajacej si¢ na ranach osoby
(np. kaplan, medyk, szaman, znachor itp.) i odpowied-
nim udzieleniu pomocy (rzut na INT osoby pomagaja-
cej) zdrowienie nastepuje dwukrotnie szybciej, 20 ran
(decyduje MG).

Od 1. poziomu Wojownika: 16.

11. Szat bitewny - furia bojowa, w ktorej wojownik moze
utrzymac si¢ przez pierwsze rundy bitwy (trwa 1 run-
de¢ na POZ wojownika; w bitwie musi bra¢ udzial min.
10 walczacych jednoczes$nie os6b na POZ wojownika).

Ta zdolno$¢ pozwala na wykonanie podwojnej ilosci 17.

atakow w walce wrecz dzigki zmniejszeniu do potowy
op6znienia broni.

12. Wytuskanie — Umiejgtnos$¢ wytracania broni przeciwnika
wlasna bronia o podobnych rozmiarach (zamiast ataku):
udane jesli wyszedt rzut na potowe bieglosci we wilasnej
broni (maks. 95%), a przeciwnikowi nie wyszed} (maks.
na 95%, zmniejszony o -1 na poziom Wojownika).

Selektywny atak — dwukrotnie wolniejsza proba TR
w okreslong czg$¢ ciata poza tutowiem. Trafienie w glo-
we¢ utrudnione jest o 80 pkt., natomiast trafienie w kon-
czyng (tape, reke, noge) lub ogon o 50 pkt. W wypadku
duzych potworéw MG ma prawo zmniejszy¢ te ograni-
czenia nawet do polowy. Liczy si¢ tylko potowe wypa-
rowan danej czesci ciata, a Zywotno$¢ jako potowe nor-
malnej, przy czym jesli zranienie osiagnie t¢ warto$¢ to
czes¢ ta jest bezwladna, a gdy cata warto$¢ — zniszczo-
na (w wypadku glowy oznacza to $mierc¢). Rany, ktore
odnosi si¢ na dang czgs¢ ciata tylko w 1/10 czgsci ob-
nizaja Zywotno$é ogélna. Uwaga: Nietrafienie w okre-
Slong cze$¢ ciata automatycznie swiadczy o nietrafieniu
w przeciwnika.

Fechtunek — umiejetnos¢ odparowania (konkretnego)
ciosu wilasng bronia o podobnych rozmiarach (min.
klasg¢ gorsza), kosztem wlasnego ataku: udane jesli
wyszedl rzut na 1/2 biegtosci, przy czym bron ta zy-
skuje uszkodzenia (1/100 sity ataku razy wspotczyn-
nik uszkodzen) i moze si¢ ztamaé (rzut na aktualna
wytrzymato$¢ przedmiotu).

Unik — akrobatyczne uchylenie si¢ przed jednym, spo-
dziewanym, dlugo sygnalizowanym atakiem (szarza,
obalanie, tratowanie), ciosem (przetracenie, zamaszy-
sty 1 straszliwy atak) lub przed 1 strzatem z daleka: rzut
na akt. ZR uchylajacego sig, by sprawdzi¢ czy bylo to
skuteczne. Czas ataku musi wynosi¢ min. 5 sg. Przed
szybszymi atakami nie da si¢ wykona¢ skutecznego uni-
ku. W niektorych (zaleznie $ciSle od MG) sytuacjach
udany unik moze spotowi¢ np. efekt zionigcia, eksplozji
itp. lub catkowicie zniwelowa¢ obrazenia. Uwaga: Jesli
wykona si¢ skuteczny unik to w danej rundzie nie mozna
juz nic innego robi¢, poza ewentualng obrong (traci si¢
wszystkie posiadane ataki). Jesli nie udato si¢ wykonaé
uniku w danej rundzie, a nadchodza kolejne ataki, moz-
na prébowaé, az do skutecznej proby pod warunkiem 1
atak — 1 préba.

Zastona — dwukrotnie wolniejsze atakowanie, kosztem
wykorzystania statych zaslon itp. (np. mebli, galezi)
w celu odgradzania si¢ od przeciwnika zwigkszajace
obrong (w zalezno$ci od sytuacji, przedmiotu i MG)
od bonusu +5, do nawet +50 pkt. (i wigcej).
Zapozyczenie umiejetnosci — pozwala wojownikowi
na nauczenie si¢ jednej ze srednich (nr. 11-18) zdolnosci
profesyjnych towcy, gwardzisty lub barbarzyncy z moz-
liwos$cia jej uzywania odpowiednio do wtasnego POZ.
Z tej zdolno$ci mozna zrezygnowac, zyskujac w zamian
bieglos¢ w dodatkowej broni. Raz wybrana (nauczona)
zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy zmieniona (chyba,
ze za pomocg odpowiednich czarow).

~ 11 ~
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18. Podstawy platnerstwa — umiejgtnos¢ naprawy poto-
wy nowych tzn. dotychczas jeszcze nie naprawianych
uszkodzen zbroi i1 tarcz. Naprawa zajmuj¢ 1 godzing
na 1 uszkodzenie i jej sukces zalezy od udanego rzutu
na sumg 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD wojownika.

Od 10. poziomu Wojownika:

19. Finezyjny atak — umiejetnos¢ wykonania dodatkowego
ataku ciatem (piescia, noga, kantem dtoni, itp. - przy cio-
sach specjalistycznych, bokserskich czy karate koniecz-
ne jest posiadanie odpowiedniej biegtosci) rownoczesnie
z atakiem bronia. NajczeSciej uzywana odmiana tej zdol-
nosci jest podcigcie - wytracenie z rOwnowagi przeciw-
nika nie wigcej niz dwukrotnie cigzszego od siebie - uda-
ne, gdy wykona si¢ rzut na sumg 1/10 SF, 1/10 akt. ZR
i 1/10 INT, a przeciwnik nie wykona rzutu na swa akt.
ZR, zmniejszong o 1 pkt. na POZ wojownika.

20. Ogluszenie - nie zadajace obrazen TR obuchem w gtowe
w celu pozbawienia przeciwnika przytomnosci - spraw-
dzenie przez rzut na potowg odpornosci atakowanego
na szok (odp. nr 4) zmniejszonej o 1 pkt. na kazde 10 pkt.
SF wojownika. Cios powinien by¢ zadany raczej z zasko-
czenia, a przynajmniej czgSciowego zaskoczenia, czyli np.
od tylu. Bezposrednie ciosy (widoczne) sa duzo stabsze
1 przeciwnik ma znacznie wigksza odpornosc (cata odp.
nr 4) zmniejszona o 1 pkt. na kazde 20 pkt. SF wojow-
nika. Mozna probowaé ghuszy¢ tylko raz na tur¢ danego
przeciwnika. Jesli jest wigcej przeciwnikow to oczywiscie
mozna probowac ghuszy¢ kazdego raz. Ogluszona postaé
traktowana jest jak cel nieruchomy i przez 2k10 rund jest
nieprzytomna. W tym czasie nie mozna jej dobudzi¢ zad-
nymi normalnymi metodami np. uderzeniem w twarz, czy
polewanie woda itp. Jedynym sposobem wyprowadzenia
z tego stanu jest magia np. czar Przelamanie stabosci. Jesli
posta¢ gluszona odeprze szok (wyjdzie udany rzut) otrzy-
muje 1 obr. na kazde 50 pkt. SF wojownika i traktowane
sa one jako obrazenia lekkie (oczywiscie jest ona wtedy
w petni swiadoma i sprawna, chyba ze doprowadza one
do agonii). Posta¢ ghuszona po udanym trafieniu w miej-
scu uderzenia posiada guza lub sinca.

LOWCA

Przynalezno$é: Lowce nalezy traktowac jako potaczenie

wojownika, tropiciela, mysliwego, mitosnika i straznika
natury. Najbardziej znanymi Lowcami sa Lowcy Nie-
wolnikow (gtow), Lowcy Czarownic (wiedzm) i Ranger-
si (straznicy lasow).

Charakter: kazdy, aczkolwiek pomoc od druidéw w celu

pozyskania czarow druidycznych (jesli zostaty wczesniej
spetnione odpowiednie warunki), a przede wszystkim
pozyskanie od bogéw mozliwosci rzucania czaréw dru-
idycznych moga osiagna¢ tylko Lowcy z charakterami
dobrymi (Praw. Dobry, Neutr. Dobry, Chaot. Dobry) lub
neutralnymi (Neutr. Neutr., Neutr. Zly).

Rasy: kazda, jednak wsrdd hobbitéw, krasnoludéw i gno-

mow nie trafiaja si¢ towcy powyzej 10 POZ.

Kodeks postegpowania: Lowca jest postacia, dla ktorej walka

1 natura stanowia harmonig i sa najistotniejszymi rzeczami
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w zyciu, dlatego tez uwielbia przebywanie na tonie natury,
polowania, itp. Jednak gdy jest potrzebny lub zmuszony umie
walczy¢ rownie dobrze jak wojownik. Jezeli Lowca spotka
si¢ z nadmiernym niszczeniem natury, np. polowania nie dla
migsa, a dla zabawy, podpalaniem lasu, bezmyslnym wycina-
niem drzew itp. powinien zareagowac ostro przeciwstawiajac
si¢ ze wszystkich swoich sit, inaczej do czasu naprawienia
btedu (zados¢uczynienie zalezne od MG) nie jest w stanie np.
przyswajac¢ nowego doswiadczenia, czuje olbrzymie wyrzuty
sumienia. Uwaga: Kodeks postgpowania moze by¢ znacznie
modyfikowany w zaleznosci od etosu. Inaczej bedzie zacho-
wywal si¢ Lowca Niewolnikow, a inaczej Straznik Lasu.

Laczenie profesji: tylko z Kupcem, Kaptanem, Druidem

i Magiem, ponadto w bardzo wyjatkowych (uzasadnio-
nych) przypadkach MG moze zezwoli¢ na potaczenie ze
Ztodziejem, Zabojca, Astrologiem, Iluzjonista, Czarno-
ksieznikiem lub Alchemikiem.

Uzywana bron: kazda, jednakze L.owca ma obowiazek posia-

da¢ bieglos¢ w jakiej$ broni dalekiego zasiegu (tuk, kusza,
proca, oszczep itd.), w broni bialej (uzywanej w walce wrecz,
jak miecz, szabla, topor, wtdcznia, miot, itd.) oraz obowiaz-
kowo jeszcze w jakiej$ krotkiej broni biatej (sztylet, ndz itd).

Uzywane zbroje: Lowcy moga uzywac kazdej zbroi, jed-

nakze dobrowolnie nigdy nie beda uzywac zbroi ciez-
kich czy mocno krepujacych. Ich ulubione zbroje to sko-
ry zwierzgce (itp. np. smocze), lekkie kolczugi, zbroje
kurtkowe 1 w cigzszych sytuacjach tuskowe oraz tusko-
wo—metalowe. Lowcy z reguty nie uzywaja tarcz, wolac
posiadac oburgcznosc¢ i atakowac obiema bronmi.

Uzywanie magii: praktycznie do osiagnigcia 10 poziomu

magia L.owcow nie interesuje, cho¢ w rzadkich wypad-
kach, poinstruowani wczesniej przez czarodzieja moga si¢
nauczy¢ np. uaktywniania niektorych przedmiotow ma-
gicznych, przywotania upuszczonego miecza (specjalnie
do tego efektu umagicznionego), itd. (zaleznie od MG). Do-
piero od 10 poziomu Lowca, ktorego wiara w okreslonego
boga (ktorego jest wyznawca) jest wigksza od 50 pkt. moze

ZYW| SF ZR | SZ INT | MD

zglosi¢ si¢ do Druidow, by wyznaczyli mu Swigta misje,
po wypehieniu ktorej przy sktadaniu ofiary Bostwu moze
zosta¢ zauwazony przez nie i naznaczony moca postugiwa-
nia si¢ odtad czarami druidycznymi, tak, jakby byt Druidem
z 0. poziomu (ktéra mu ro$nie wraz z nowymi poziomami
tzn. np. na 20 poziomie ma moc rzucania czaréw jak Druid
z 10 poziomu). Oczywiscie obowiazuja go wszelkie ograni-
czenia w postugiwaniu si¢ czarami wynikajace z INT, MD.,
UM, PM i Wiary. Uwaga. t owca przy tym nie zyskuje zad-
nych zdolnosci Druida, postugiwania sig jego zdolnosciami,
czy przedmiotami magicznymi, a rzuca¢ czary Druidyczne
z magicznych pergamindéw umie odtad tylko potowicznie
(rzut na potowe UM-5 na kazdy krag magii czaru).

Formacje: Lowcy najczgsciej wystgpuja pojedynczo albo

w kilkuosobowych grupkach, a szczegolnie ostro stronia
od wigkszych skupisk np. armii. Z reguty nie sa zdyscypli-
nowani, jednakze czgsto wynajmuje si¢ ich do r6znych spe-
cyficznych misji itp.

Tytuly:

Poziom 1% TROPICIEL

Poziom 5-9 MYSLIWY

Poziom 10-14 LOWCZY

Poziom 15-17 WIELKI LOWCZY
Poziom 18 MISTRZ LOWCOW
Poziom 19 KSIAZE LASU
Poziom 20+ KROL LASU

Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10—14 musi posiada¢ wita-

sng siedzibe¢ o charakterze wojskowym np. zameczek,
grod, obdz lesny itp., oraz pelna ilos¢ stronnikow (row-
ng 1/10 CH Lowczego). Poziom 15-19 musi mie¢ po-
siadto$¢ lesna o charakterze wojskowym np. warowna
wioska (wigkszy grod), ew. twierdza (szczegolnie w nie-
bezpiecznych okolicach) oraz wtasna armig w sile min.
100 zotnierzy na kazdy poziom powyzej 15. Poziom 20+
zobowiazany jest do posiadania wtasnego terytorium le-
$nego np. puszcza, bor, ew. w zaleznosci od etosu inne-
g0 obszaru np. stepu (itp.) oraz musi posiada¢ znaczny
wplyw na wladzg na otaczajacym obszarze.

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

BG |DBG |BODP

UM | WI | W |
4433|1|3|2|1+ +|2|1|3|1/2|+
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng bieglos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
~13~
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Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
10+ 10+ 10+ 10+ 10+ 10+
+ oznacza premiowany rzut k10
Przyrost wspoéteczynnikéw (co poziom)
ZYW | SF ZR Sz INT | MD I UM I CH | PR | WI | VALY | BG (min) | LBG | ModBG
10+ | 10+ | 10+ | 10+ | 10+ 1 10+ | 10+ | 10+ k5 | 40 | 6 +10

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegltos¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwo$é podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac przed
rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna Korzystac, ze
wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas nastepnej
rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowal zdolnosci
(na wszelki wypadek), a pézniej nie korzystat z nich, MG
moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ nalicza¢ op6znienie
w segmentach, traktujac to jak namyslanie si¢ postaci czego
nalezy uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chce uzy¢ zdolnosci
w danej rundzie, a wczesniej jej nie zadeklarowat, moze uzy¢
najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej zdolnosci podczas
biezacej rundy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ogra-
niczen podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolnos$¢ jest wykonywana dwukrotnie
wolniej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko polowe
swych atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tylko
1,5 ataku, tzn. 1 atak w pierwszej 1 2 ataki w nastgpne;.
W przypadku jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy.
Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci pro-
fesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze probo-
wa¢ ja wykona¢, jednak ma tylko 50% szansy w stosunku
do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdolnosci 11-18). Je-
sli prébuje uzy¢ zdolnosci dostepnych na 10 POZ ma tylko
10% szansy (zdolnoéci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci sko-
rzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy,
czy w ogole jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby sprawdzi¢
czy juz np. ja kiedys$ widziata lub o niej styszata). Jesli dany
rzut wyjdzie traktuje sig ta zdolnos¢ jakby postac czasowo ja
posiadata, jednak bonus lub ewentualna szansa powodzenia
7 tej zdolnosci jest adekwatny do aktualnie posiadanego po-
ziomu. Z takiej mozliwosci mozna skorzysta¢ raz dziennie.
Uwaga: F.owca nie moze korzysta¢ wezesniej ze zdolno-
$ci Czary Druidyczne.

Od 0. poziomu Lowcy:

1. Natarcie — przejscie do ataku w walce wrgcz kosztem
obrony: bonus 10+10 na kazde 4 poziomy z OB przecho-
dzi (zwigksza) do TR.

. Powstrzymanie — przejscie do obrony w walce wrecz
kosztem ataku: bonus 10+10 na kazde 4 poziomy z TR
przechodzi (zwigksza) do OB.

. Mlynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krgcenie
broniag w celu dwukrotnego zwigkszenia szansy na TR
krytyczne (niestety rowniez i w siebie). '

. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowa-
nie zwigkszajace TR o bonus 10+10 na kazde 3 poziomy.
Jesli poswigci sig na to dwukrotnie wigcej segmentow niz
wymaga tego bron, mozna ten bonus zwigkszy¢ dwukrot-
nie (czyli 20+20 na kazde 3 poziomy).

5. Roztracenie — proba przedarcia si¢ migdzy 2 (lub wigcej) prze-
ciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli zostali
oni zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ—1 na poziom Lowcy).

6. Wysadzenie jezdzca z siodta — dwukrotnie wolniejszy atak
bronia dwureczna w celu $ciagnigcia z wierzchowca: udany
jesli nastapito udane TR i jezdziec nie utrzymat si¢ w siodle
(rzut na akt. ZR +ew. bonusy z jezdziectwa, siodla itp. —1
na poziom Lowcy).

7. Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ujem-
ne ograniczenia zdolnosci bojowych np. z powodu pogody,
sypkiego lub sliskiego podtoza itp. W niektérych przypad-
kach catkowicie pomija takie ograniczenia (decyzja MG).

8. Walka w_tloku — normalna walka bronia jednoreczna
na polu o powierzchni 2m?. Lagodzi ona réwniez skutki
trafienia krytycznego w siebie i swojego sojusznika. Przy
takim trafieniu nalezy rzuci¢ dwa razy i wybra¢ korzyst-
niejszy dla postaci rezultat.

Lol
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9. Przystawienie — powstrzymanie broni (przy udanym

TR) przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 sku-
tecznosci) przez bron ktuta (ew. tnaca), z mozliwoscia
zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6znie;.

10. Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie 8 ran

po wygodnym (np. w to6zku), nieprzerwanym s$nie
przez 8 godzin. W przypadku opieki znajacej si¢
na ranach osoby (np. kaptan, medyk, szaman, zna-
chor itp.) i odpowiednim udzieleniu pomocy (rzut
na INT osoby pomagajacej) zdrowienie nastepuje
dwukrotnie szybciej, 16 ran (decyduje MG).

Od 1. poziomu Lowcy:

11

2%

113

14.

15.

16.

. Tropienie — umiej¢tnos$¢ odnajdywania i identyfika-
cji sladow, zostawianych przez znane towcy istoty:
sprawdzane rzutem na sumg 1/2 MD, 1/10 INT i 1/10
SZ - zmniejszona o polowe, jesli tropienie odbywa
si¢ w wyjatkowo niesprzyjajacych warunkach, o 1
pkt. za kazda godzing, ktora uptyngla od zostawienia
sladow 1 zwigkszona o 2 pkt. za kazda istote powy-
zej pierwszej przy sladach zostawionych przez grupe.
Odszukanie i analiza tropu trwa k10 rund; odnalezio-
nym tropem lowca moze podaza¢ przez 10k100 rund,
potem moze zdarzy¢ sie, ze go zgubi.

Mylenie $ladéw - celowe zostawienie fatszywych,
mylacych §ladow - ich prawdziwa natura moze by¢
wykryta tylko przez tropienie (patrz wyzej): skutecz-
ne po udanym rzucie na sume 1/2 INT, 1/10 MD, 1/10
ZR towcy. W trakcie wykorzystywania tej zdolnos$ci
towca porusza si¢ dwukrotnie wolnie;j.
Podchodzenie zwierzyny - bezgtosne poruszanie sig
w warunkach naturalnych: sprawdzane co rundg rzu-
tem na akt. ZR, ponadto lowca porusza si¢ dwukrot-
nie wolniej. Test nalezy powtarza¢ co runde w przy-
padku ptochliwej zwierzyny.

Precyzyjny strzal - dwukrotnie wolniejszy, oparty
na zaskoczeniu strzat lub rzut, mierzacy w newral-
giczne, mniej opancerzone miejsca. Jesli trafiany
przeciwnik nie wykona rzutu na akt. SZ zmniejszona
o 1 pkt. na POZ towcy, to liczy sig tylko potowa jego
wyparowan.

Zamaszysty atak - dwukrotnie wolniejszy, nadzwy-
czaj silny, wymagajacy duzego zamachu cios lub
rzut, celujacy w newralgiczne miejsca: jesli trafiany

przeciwnik nie uchyli si¢ (nie wykona udanego rzutu
na akt. ZR zmniejszona o 1 pkt. na POZ lowcy) pod-
waja zadane przez atak obrazenia; po udanym uchy-
leniu si¢ posta¢ nie odnosi zadnych obrazen.

Rozpoznawanie zwierzat i roslin - identyfikacja ty-
powych dla rodzinnych stron lowcy zwierzat i roslin,

17

18.

lacznie z ich zwyczajami i cyklem zyciowym: udane
po rzucie na sume¢ INT i 1/10 MD, potem juz automa-
tycznie (ew. rzut na MD - decyzja MG). W przypadku
nieudanego rzutu towca moze pomyli¢ si¢ lub nie znac
danego zwierzgcia lub rosliny.

Obtaskawienie - umiejetnos¢ odpowiedniego zbli-
zenia si¢ do dzikich zwierzat (maks. jedno na POZ
lowcy) oraz dalszego, tagodnego z nimi postegpowa-
nia : sprawdzane rzutem na sumg 1/2 CH, 1/10 INT
i 1/10 MD. Oblaskawione zwierz¢ zmienia swoje
nastawienie do lowcy, z neutralnego na dobre, z do-
brego na przyjacielskie. Jedna proba trwa k10 rund,
przy czym nieudana uniemozliwia dalsze (w stosun-
ku do tego samego zwierzgcia). Zwierzg gltodne lub
Z natury agresywnie nastawione moze zaatakowac,
nim lowca zdazy je obtaskawic.

Zdobywanie zywnosci - umiejetno$¢ znajdywania
w naturalnym $rodowisku rzeczy nadajacych sig
do jedzenia: rzut na sume¢ INT i 1/10 MD, poszuki-
wanie trwa k10 godz. Lowca jest w stanie w pelni
wyzywic siebie i 1 osobe na kazde pelne 5 POZ. MG
moze to modyfikowac¢ zaleznie od warunkow geogra-
ficznych lub klimatycznych.

Od 10. poziomu Lowcy:

19.

20.

Czary druidyczne — postugiwanie si¢ czarami Dru-
idycznymi (tak jakby bylo si¢ Druidem z 0 poziomu)
oczywiscie jesli ma si¢ odpowiedni charakter, a takze
spetito misj¢ i ztozylo (udanie) ofiarg dla wlasnego
Bostwa (Patrz Uzywanie magii).

Selektywny atak — dwukrotnie wolniejsza proba TR
w okreslona cze$¢ ciata poza tulowiem. Trafienie
w gltowe utrudnione jest o 80 pkt. —1 pkt./POZ, na-
tomiast trafienie w konczyng (tapg, reke, noge) lub
ogon o 50 pkt. —1 pkt./POZ. W wypadku duzych
potworéw MG ma prawo zmniejszy¢ te ograniczenia
nawet do potowy. Liczy si¢ tylko potowe wyparowan
danej czesci ciata, a Zywotno$é jako potowe normal-
nej, przy czym jesli zranienie osiagnie t¢ wartos¢ to
cze$¢ ta jest bezwladna, a gdy cala wartos¢ — znisz-
czona (w wypadku glowy oznacza to $mierc¢). Rany,
ktoére odnosi sie na dang czg$¢ ciata tylko w 1/10 czg-
$ci obnizaja Zywotno$é ogdlna.Uwaga: Dodatkowa
zasada tej zdolno$ci u towcy jest to, iz w przypadku
nietrafienia nalezy sprawdzi¢, czy nie zmiescilo si¢

w normalnym niemodyfikowalnym trafieniu (bez
ujemnego modyfikatora) i jesli nastapito takie trafie-
nie oblicza si¢ go jak dla normalnego trafienia (a nie
tak jak w przypadku zdolnosci wojownika).
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GWARDZISTA
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Przynalezno$¢: Gwardzisci naleza do elitarnych, $wietnie
wyszkolonych zohierzy, ktérzy w zamian za m.in. oplace-
nie nauki podejmuja si¢ shuzy¢ okreslonemu panu. W wie-
lu przypadkach btgdnie nazywa ich si¢ najemnymi ryce-
rzami, poniewaz wyszkoleniem bardzo czgsto doréwnuja
lub nawet przewyzszaja przedstawicieli kasty rycerskie;j.

tej sumy) oraz roczna premi¢ min. wartosci pensji mie-
sigcznej, w zamian za catkowite poSwigcenie w niesieniu
pomocy, obronie, eskortowaniu oraz zdyscyplinowaniu
1 podporzadkowaniu si¢ wszelkim rozkazom (oczywiscie
wylaczajac samobdjstwa, samookaleczenia itp.). W zalez-
nosci od umowy mozna dolaczy¢ do tego inne punkty.
Uwaga: Gwardzista od innych profesji zotnierskich r6z-
ni si¢ tez posiadaniem (i $cistym przestrzeganiem) Ko-
deksu Gwardzisty, w ktorym jest wymienione np. ze nie
wolno mu zdezerterowaé, czy w inny sposob opuscic¢
swego pana/pracodawcy w niebezpiecznej sytuacji (np.
w walce, podczas oblgzenia, w razie grozby zamordowa-
nia itp.). W kodeksie tym moga znajdowac si¢ tez inne
punkty zalezne od praw w danej krainie (i MG).

~ =T iﬁ" 1 Laczenie profesji: tylko z Zabodjca i Kaptanem, jednakze

w wyjatkowych okolicznosciach (odpowiednio uzasad-
nionych) MG moze zezwoli¢ na taczenie z Kupcem,
Astrologiem, Magiem, Czarnoksig¢znikiem, Iluzjonista
i Alchemikiem.

Uzywana bron: kazda, aczkolwiek na poczatku obowiazko-

wo powinien posiadac biegto$¢ w broni dalekiego zasig-
gu (tuk, oszczep lub kusza), drzewcowej (pika, widcznia,
partyzana, halabarda, ew. tr6jzab) oraz biatej (miecz, sza-
bla, topor, mtot itp.).

. . . , . " %
Uzywane zbroje: kazde, ale preferowane sa srednio cigz-

kie takie jak: tutowiowe, kirysy, potpancerze i kolczugi.
Po osiagnigciu odpowiedniego awansu ew. u bardzo bo-
gatych pracodawcow Gwardzisci preferuja zbroje ciez-
sze, tzn. gorne, plaszczyznowe itp. Bardzo chetnie uzy-
waja tarcz, zwlaszcza, ze sa w tym specjalnie szkoleni.
Zwykle uzywaja ich ciezszych odmian (np. pawezy).

Uzywanie magii: nie uzywaja magii, niekiedy wrecz gar-

Charakter: kazdy praworzadny (Pr. Dobry, Pr. Neutr., Pr. Zty)

Rasy: tylko wsrod hobbitow prawie niemozliwe jest spotka-
nie Gwardzistow, a wérod gnomow i elfow nie spotyka
sig ich powyzej 15 poziomu.

dza nia, w rzadkich wypadkach, poinstruowani wcze-
$niej przez czarodzieja moga si¢ nauczy¢ np. uaktywnia-
nia niektoérych przedmiotéw magicznych, przywolania
upuszczonego miecza (specjalnie do tego efektu uma-
gicznionego) itd. (zaleznie od MG).

Kodeks postgpowania: jest to posta¢, ktora swoje bogac- Formacje: Dziatajaq przewaznie w matych oddziatach, podle-

two 1 stawe chce zdoby¢ jako obronca danej, najczesciej
znamienitej (stawnej, bogatej), postaci. Chcac zostaé wy-
najetym musi spisa¢ min. miesi¢czna (najczesciej od roku
do nawet 5 lat) umowe, w ktdrej pracodawca zapewnia
zakwaterowanie, wyzywienie, dobre traktowanie i staty
zold miesigczny min. 1 szt z. na poziom Gwardzisty (przy
czym Gwardzista bez tytutlow czyli z 0. poziomu potowe

gajacych okreslonemu dowddcey, czy bezposrednio panu,
ktory ich wynajmuje. Samotnych praktycznie ich nie
spotyka sig. Jesli Gwardzista miatby przebywac z grupa
awanturnikow i podrézowaé¢ wraz z nimi, powinien wcze-
$niej wynajac si¢ jednemu z nich, przy czym postac taka
powinna przewyzsza¢ go znaczeniem i odpowiadac¢ cha-
rakterem. W sytuacjach gdy zabraknie takiego suwerena

LG



KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Gwardzista

zwykle odlacza si¢ w poszukiwaniu nowego, a gdy mu si¢
to dtugo nie udaje — zaciaga si¢ do armii, do ktorej przyna-
lezno$¢ nie jest sprzeczna z jego charakterem.

Tytuly:
Poziom 1-4 STRAZNIK
Poziom 5-9 ESKORTUJACY
Poziom 10-14 PRZYBOCZNY
Poziom 15-17 PIERWSZY PRZYBOCZNY
Poziom 18 DOWODCA GWARDII
Poziom 19 KSIAZE GWARDII
Poziom 20+ KROL GWARDII

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10-14 musi posiadac¢
wlasna siedzibg o charakterze wojskowym np. kosza-
ry, ob6z wojskowy itp. oraz pelna ilos¢ stronnikow
(rowna 1/10 CH Przybocznego). Poziom 15—-19 musi
posiada¢ wlasny garnizon, ew. twierdze (szczegblnie
w niebezpiecznych okolicach oraz wlasne armie w sile
min. 100 zolnierzy na kazdy poziom powyzej 15. Po-
ziom 20+ zobowiazany jest do posiadania wtasnej na-
jemnej armii (itp.), oraz musi posiada¢ znaczny wptyw
na wtadzg na otaczajacym obszarze.

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD

UM | CH | PR | WI |ZW |BG(min)

ZYW | SF | ZR | Sz LBG | ModBG
i 10+ + 20+ | | | 10+ | 20+ + k5 | 50 | 6 +15
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalna biegtos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych bieglosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
= - el
+ oznacza premiowany rzut k10
Przyrost wspétczynnikéw (co poziom)
ZYW|SF ZR|SZ INT|MD|UM|CH|PR |WI|ZW|BG|DBG |BODP
3 4 3 5 2|1| |2+ 1+ | |4|1/2|+

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwo$¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac przed
rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnosci (na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolnos$ci w danej rundzie, a weze-

$niej jej nie zadeklarowal, moze uzy¢ najwyzej jednej ta-
kiej niezadeklarowanej zdolno$ci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co rundeg ma tylko 1,5 ataku,
tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastegpnej. W przypadku
jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy.

~ 17~
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Gwardzista

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze pro-
bowac ja wykona¢, jednak ma tylko 50% szansy w stosun-
ku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdolnosci 11-
18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych na 10 POZ
ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby z takiej zdol-
nosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut
procentowy, czy w ogole jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci
(zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziala lub o niej
styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ ta zdolnos¢
jakby posta¢ czasowo ja posiadata, jednak bonus lub ewen-
tualna szansa powodzenia z tej zdolnos$ci jest adekwatny
do aktualnie posiadanego poziomu. Z takiej mozliwosci
mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Gwardzisty:

1. Natarcie — przejscie do ataku w walce wrecz kosztem obro-
ny: bonus 10+10 na kazde 3 poziomy z OB przechodzi
(zwigksza) do TR.

2. Powstrzymanie — przejscie do obrony w walce wrecz kosz-
tem ataku: bonus 10+10 na kazde 3 poziomy z TR przecho-
dzi (zwicksza) do OB.

3. Miynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krecenie bro-
nig w celu dwukrotnego zwigkszenia szansy na TR krytycz-
ne (niestety rowniez i w siebie).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowanie
zwigkszajace TR o bonus 10+10 na kazde 3 poziomy. Jesli
poswigci si¢ na to dwukrotnie wigcej segmentow niz wyma-
ga tego bron, mozna ten bonus zwigkszy¢ dwukrotnie (czyli
20+20 na kazde 3 poziomow).

5. Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 (lub wigcej)
przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli
przeciwnicy zostali zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ—1 na po-
ziom Gwardzisty).

6. Wysadzenie jezdzca z siodta — dwukrotnie wolniejszy atak
bronia dwurgczna w celu $ciagniecia z wierzchowca: udany
jesli nastapito udane TR i jezdziec nie utrzymat si¢ w siodle
(rzut na akt. ZR +ew. bonusy z jezdziectwa, siodla itp. —1
na poziom Gwardzisty).

7. Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ujem-
ne ograniczenia zdolnosci bojowych np. z powodu pogody,
sypkiego lub S$liskiego podtoza itp. W niektorych przypad-
kach catkowicie pomija takie ograniczenia (decyzja MG).

8. Walka w tloku — normalna walka bronia jednorgczna na polu
o powierzchni 2m? Lagodzi ona rowniez skutki trafienia
krytycznego w siebie i swojego sojusznika. Przy takim tra-
fieniu nalezy rzuci¢ dwa razy i wybra¢ korzystniejszy dla
postaci rezultat.

9. Przystawienie — powstrzymanie broni (przy udanym TR)
przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skutecznosci)
przez bron khuta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty)
ran w kazdej chwili pozniej.

10. Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie 4 ran po wy-
godnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie przez 8 godzin.
W przypadku opieki znajacej si¢ na ranach osoby (np. ka-
ptan, medyk, szaman, znachor itp.) i odpowiednim udzie-
leniu pomocy (rzut na INT osoby pomagajacej) zdrowienie
nastepuje dwukrotnie szybciej, 8 ran (decyduje MG).

Od 1. poziomu Gwardzisty:

11. Szat bitewny - furia bojowa , w ktdérej gwardzista moze
utrzymac si¢ przez pierwsze rundy bitwy (trwa 1 ruhdq
na POZ gwardzisty; w bitwie musi bra¢ udziat min. 10
walczacych jednocze$nie osob na POZ gwardzisty). Ta
zdolno$¢ pozwala na wykonanie podwdjnej ilosci atakow
w walce wrecz dzigki zmniejszeniu do potowy op6znienia
broni.

12. Fanatyzm - rodzaj szalu bojowego, w ktory gwardzista
wprowadza si¢ podczas oczywistego (decyzja MQG) zagro-
zenia zycia badz zdrowia pracodawcy, zwigkszajacy TR,
OB i bazowa odpornos¢ psychiczno-fizyczna o 10 pkt. +10
na kazde 5 POZ. Jezeli ogarnigty fanatyzmem gwardzista
zginie, jego odpornos¢ na szok podczas ew. wskrzeszenia
(odp nr. 4) jest chwilowo wyzsza o wyzej wspomniang
wielkos¢.

. Precyzyjne pchnigcie - dwukrotnie wolniejszy, oparty
na zaskoczeniu atak bronia ktuta, celujacy w newralgiczne,
mniej opancerzone miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie
wykona udanego rzutu na swoja akt. SZ zmniejszong o 1
pkt. na POZ gwardzisty, liczy sig tylko potowa jego wypa-
rowan.

. Precyzyjne cigcie — dwukrotnie wolniejszy, mierzony atak
wrecz bronia tnaca celujacy w newralgiczne, mniej opan-
cerzone miejsca, oparty na zaskoczeniu. Jesli trafiany prze-
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5%

16.

17

18.

ciwnik nie wykona rzutu na akt. SZ zmniejszong o 1 pkt.
na POZ gwardzisty, liczy si¢ tylko potowa jego wyparowan.
Precyzyjny strzal - dwukrotnie wolniejszy, oparty na za-
skoczeniu strzat lub rzut, mierzacy w newralgiczne, mniej
opancerzone miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona
rzutu na akt. SZ zmniejszona o 1 pkt. na POZ gwardzisty, to
liczy si¢ tylko potowa jego wyparowan.

Jezdziectwo - umiejetnos¢ perfekeyjnej jazdy i walki kon-
nej, zwigksza o 10 pkt. szansg¢ TR pieszego przeciwnika oraz
o0 10 pkt. zwigksza szansg utrzymania si¢ w koniu w krytycz-
nych momentach (np. po otrzymaniu trafienia kopia lub lan-
ca lub przy uzyciu przez przeciwnika zdolnosci Wysadzenie
jezdzca z siodta). Rasy niskie (np. krasnoludy) zamiast tej
zdolnosci zdobywaja umiejetnosci woznicy (np. rydwanow)
Podstawy tarczownika — zastawianie si¢ tarcza kosztem
dwukrotnie wolniejszych atakow (dwukrotne opodznienie
broni) zwigkszajace dwukrotnie obrong tarczy (np. z + 25
na + 50 OB, aczkolwiek w tym momencie polowg uszko-
dzen przyjmuje tarcza [normalnie przyjmuje ich 1/4],
a resztg zbroja) oraz umiejgtnos¢ wykorzystywania tarczy,
jakby miata o klas¢ mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np.
z ograniczen 1/3 ZR, 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).

Walka w szyku - umiejetno$¢ walki w zwartym szyku (je-
$li kto§ wczesniej go sformowal lub gwardzisci wiele razy
walczyli w podobnym ustawieniu), pozwalajaca 4 gwar-
dzistom normalnie walczy¢ na 1 polu (2m?). Zwicksza to
kazdemu z nich obrong o 10 pkt. +10 na kazde ich 5 POZ
(Srednio, nie w sumie, zaokraglajac w gorg), plus dodatko-
wo o 5 pkt. za kazdego sojusznika, stojacego na ktoryms
z sasiednich pol (obok lub na skos). Uwaga: Jesli tej umie-
jetnosci uzywa si¢ wraz z Walka w ttoku to szansa trafienia
krytycznego w siebie zmniejsza si¢ 0 50%.

Od 10. poziomu Gwardzisty:

1102

20.

Formowanie szyku — umiej¢tnos¢ ustawienia 4 Gwardzi-
stow lub 2 innych Zokierzy na jednym polu tak, by wal-
czac obok siebie nie przeszkadzali sobie: udane po po-
my$lnym rzucie na sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD.,
przy czym to ustawienie trwa rund¢ na poziom ustawia-
jacego lub do rozbicia szyku.

Skoncentrowanie — umiej¢tno$¢ koncentracji uwagi
na zadaniach (gtownie wojskowych), do ktorych gwar-
dzista jest wyznaczony. Pozwala ona na zmniejsze-
nie wszelkich ujemnych modyfikatorow stosowanych
wobec niego np. podczas podchodzenia go kiedy jest
na strazy, podczas walki z wigksza liczba przeciwnikow,
podczas walki kiedy gwardzista jest ranny itp. Zmniej-
szenie modyfikatora jest zalezne od MG (rozsadku) 1 sy-
tuacji, w ktorej znajduje si¢ gwardzista, zazwyczaj od 10
do nawet 50%.

BARBARZYNCA

Przynaleznos$¢: Barbarzynca to typ prymitywnego ositka,
nieustraszonego 1 nieugigtego, nienawidzacego wszel-

kich praw (z wyjatkiem zwyczajowych) i ograniczen
cywilizacyjnych. Barbarzyncéw uwaza si¢ za prze-
ciwnikéw magii, nie oznacza to jednak, ze calkowi-
cie od niej stronia. Maja spory szacunek dla klerykéw
1 szamandw, zas niech¢tnie odnosza si¢ gtownie do ma-
gii w czystej, czarodziejskiej postaci.

Charakter: kazdy niepraworzadny (Neutr.Dobry., Neutr.

Neutr., Neutr.Zty, Chaot.Dobry, Chaot.Neutr., Chaot.Zty).

Rasy: ludzie, potolbrzymy, potorki oraz potelty, ale wérod tych

ostatnich nie spotyka si¢ Barbarzyncow powyzej 10 poz.

~19~
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Kodeks postepowania: Barbarzynce obowiazuja wiasciwie
tylko dwa ograniczenia. Pierwsze dotyczy bardzo trudne-
go podporzadkowywania si¢ jakimkolwiek prawom (nawet
malzenstwo traktuja luzno). Drugie dotyczy unikania magii
(szczegolnie czarodziejskiej) 1 jej siewcow, czyli np. czaro-
dziei i szafujacych magia klerykéw, aczkolwiek na krotko
sa w stanie z nimi sprzymierza¢ si¢, cho¢ zazwyczaj nie pod
ich dowodztwem itp.

Laczenie profesji: tylko ze Ztodziejem, Zabojca, Kaptanem
i ew. z Kupcem, a w naprawde uzasadnionych, wyjatko-
wych okoliczno$ciach takze z Druidem.

Uzywana bron: kazda, chociaz stronia od broni skompli-
kowanych jak np. kusze i sieci, czy niepasujacych do ich
sposoboéw walki jak np. kopie, czy bicze. Cenig bronie
duze i dwurgczne. Podobnie jak wojownicy moga uzy-
wac kazdego rodzaju broni, przy czym nie obowiazuja go
zadne (wynikajace z etosu) nakazy wyboru ich.

Uzywane zbroje: kazda, ale nigdy dobrowolnie nie uzywa-
ja zbroi cigzkich np. gornych, ptaszczyznowych i plyto-
wych. Rzadko uzywaja w walce tarcz.

Uzywanie magii: nigdy nie uzywaja magii (chyba, ze dwu-
klasowy), wrecz gardza nia, a juz szczegolnie czysta ma-
gia czarodziei. Ich wrodzona awersja do magii objawia
si¢ poprzez ich niewiar¢ w jej skutecznos¢, co w wielu
okolicznosciach daje im specjalna na nia odpornosc.

Formacje: najczesciej spotykani sa w koczowniczych,
potkoczowniczych i osiadlych hordach, z ktorych mate
oddziaty czgsto penetruja najblizsza okolicg. Wielu
z nich czgsto przytacza si¢ do grupy awanturnikow.
Niekiedy samodzielnie oddalaja si¢ od plemienia, trak-
tujac to jaka szans¢ zdobycia skarbow, do§wiadczenia
i stawy. Czgsto przylaczajq si¢ do band, patroli czy in-
nych wigkszych grup.

Tytuly:
poziom 1-4 KOCZOWNIK
poziom 5-9 AWANTURNIK
poziom 10-14 NISZCZYCIEL MAGII
poziom 15225 wODZ
poziom 18 WODZ PLEMION
poziom 19 KSIAZE PLEMION
poziom 20+ KROL PLEMION

Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10-14 musi posiadaé
wlasna siedzibg o charakterze wojskowym np. koczo-
wisko, oboz wojskowy, itp. oraz petna ilo$¢ stronni-
kow (rowna 1/10 CH Niszczyciela Magii). Poz. 15-19
musi posiada¢ wilasna wioske plemienna, ew. twier-
dze (szczegolnie w niebezpiecznych okolicach) oraz
witasng armi¢ (horde) w sile min. 100 barbarzyncow
na kazdy poziom powyzej 15. Poziom 20+ zobowia-
zany jest do posiadania wlasnego plemienia (itp.) oraz
musi posiada¢ znaczny wptyw na wtadze na otaczaja-
cym obszarze.

Przyrost wspotczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

CH ‘ PR ‘ WI ‘ ZW ‘BG(min)

ZYW | SF ZR SZ INT | MD | UM LBG | ModBG

20+ | 20+ | 20+ | 20+ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ kS ‘ 30 ‘ 6 +5
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng biegtos$¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

1 2 3 4 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9 ‘ 10
‘ ‘ 10+ 10+ 10+ ‘ 10+ 10+ ‘ ‘ 10+
+ oznacza premiowany rzut k10
~20~
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Przyrost wspoéteczynnikéw (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

5 5 4

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

1+

INT|MD|UM|CH|PR |WI|ZW|BG|DBG |BODP

o PR e

2|1/2|+

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto§¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odporno$¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac przed 2.
rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolno$ci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bgdzie nagminnie deklarowat 3.
zdolnos$ci (na wszelki wypadek), a pozniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zaczac na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy- 4.
slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolno$ci w danej rundzie, a weze-
$niej jej nie zadeklarowatl, moze uzy¢ najwyzej jednej ta-
kiej niezadeklarowanej zdolnosci podczas biezacej run-
dy. Zdolno$ci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG). 5.
Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie
wolniej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe
swych atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tylko
1,5 ataku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastepnej. 6.
W przypadku jednego ataku nastgpuje on raz na dwie
rundy.
Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy 7.
w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostepnych
na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzystac posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogodle jest w stanie uzy¢ tej 8.
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje sig
ta zdolnos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadala, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta- 9.
kiej mozliwos$ci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Barbarzyncy:

Powstrzymanie — przej$cie do obrony w walce wrgez
kosztem ataku: bonus 10+10 na kazde 3 poziomy z TR
przechodzi (zwigksza) do OB.

Mtynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krecenie
bronia w celu dwukrotnego zwigkszenia szansy na TR
krytyczne (niestety rowniez w siebie).

Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne ce-
lowanie zwigkszajace TR o bonus 10+10 na kazde 5
poziomow. Jesli poswieci si¢ na to dwukrotnie wigcej
segmentOw niz wymaga tego bron, mozna ten bonus
zwigkszy¢ dwukrotnie (czyli 20+20 na kazde 5 pozio-
mow).

Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 (lub wiecej)
przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, je-
sli przeciwnicy zostali zaskoczeni (rzut na ich akt. SZ—1
na poziom Barbarzyncy). N
Wysadzenie jezdzca z siodta — dwukrotnie wolniejszy
atak bronia dwureczna w celu $ciagnigcia z wierzchowca:
udany jesli nastapito udane TR i jezdziec nie utrzymat si¢
w siodle (rzut na akt. ZR +ew. bonusy z jezdziectwa, sio-
dta itp. — 1 na poziom Barbarzyncy).

Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza
ujemne ograniczenia zdolnosci bojowych np. z powodu
pogody, sypkiego lub §liskiego podtoza itp. W niektorych
przypadkach catkowicie pomija takie ograniczenia (decy-
zja MQG).

Walka w tloku — normalna walka bronia jednorgczna
na polu o powierzchni 2m?. Lagodzi ona rowniez skutki
trafienia krytycznego w siebie i swojego sojusznika. Przy
takim trafieniu nalezy rzuci¢ dwa razy i wybra¢ korzyst-
niejszy dla postaci rezultat.

Przystawienie — powstrzymanie broni (przy udanym TR)
przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skuteczno-
$ci) przez bron khuta (ew. tnaca), z mozliwos$cia zadania
(reszty) ran w kazdej chwili poznie;j.

1. Natarcie — przejscie do ataku w walce wrecz kosztem 10. Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie 12 ran

obrony: bonus 10+10 na kazde 3 poziomy z OB przecho-
dzi (zwigksza) do TR.

po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym S$nie
przez 8 godzin. W przypadku opieki znajacej si¢ na ra-
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Barbarzynca

nach osoby (np. kaptan, medyk, szaman, znachor itp.)
1 odpowiednim udzieleniu pomocy (rzut na INT osoby
pomagajacej) zdrowienie nastepuje dwukrotnie szyb-
ciej, 24 ran (decyduje MG).

Od 1. poziomu Barbarzyncy:

ik

162,

183

14.

Szat bitewny - furia bojowa, w ktorej barbarzynca moze
utrzymac si¢ przez pierwsze rundy bitwy (trwa 1 runde
na POZ barbarzyncy; w bitwie musi bra¢ udzial min. 10
walczacych jednoczes$nie osob na POZ barbarzyncy).
Ta zdolno$¢ pozwala na wykonanie podwdjnej ilosci
atakow w walce wrecz dzigki zmniejszeniu do potowy
opoOznienia broni.

Furia - umiejetno$¢ wprowadzenia si¢ w szat bojowy
w okolicznosciach, ktore to uzasadniaja (decyzja MG,
ale typowe to - prowokacja, wielka obraza, odniesienie
powaznych obrazen od jednego ciosu, walka przeciwko
magii, $mier¢ przyjaciela). Furia trwa 2 rundy na POZ.,
zwigksza dwukrotnie SF barbarzyncy oraz dwukrotnie
zmniejsza odczuwanie przez niego obrazenia (tzn. tak
jakby si¢ otrzymywalo tylko potowg). Cigzsze zbroje,
duze obciazenie lub ograniczenia ruchu moga zmniej-
szy¢ czas trwania furii (decyzja MG). Czas wprowadza-
nia si¢ w furi¢ bywa rézny w zaleznosci od sytuacji (de-
cyduje MG po konsultacji z graczem) zazwyczaj od razu
(cigzkie przezycia) lub nawet kilka rund (np. drwiny
i dowcipy z danego barbarzyncy). Furia jest rodzajem
silnego stanu emocjonalnego danego osobnika, jednak
w pelni przez niego kontrolowanym (rozpoznaje on
swoich przeciwnikow i wrogéw oraz moze w dowolnym
momencie zakonczy¢ uzycie tej zdolnosci).

Wytrwato$¢ - dwukrotnie mniejsza podatnos¢ na zme-
czenie, tzn. Wytrzymato§¢ na typowe zmeczenie (np.
w walce) wynosi 2/10 aktualnej ZYW + wolnej 2/10 SF.
Niewiara w magie - naturalna dodatkowa odpornosc¢
na magi¢, pojawiajaca si¢ jesli w ciagu ostatnich 24 go-
dzin barbarzynca nie miat z nia zadnego, cho¢by przy-
padkowego kontaktu. Pozwala na wykonanie jednego
dodatkowego rzutu obronnego przeciw magii i jej efek-
tom, jesli poprzedni byl nieudany. MG ma prawo do mo-
dyfikacji tej umiejetnosci jesli uzna, ze kontakt z ma-
gia byl $§ladowy lub niewielki (np. w grupie przebywa
barbarzynca i czarodziej, jednak nie przepadaja za soba
i nie mieli w ciagu ostatniej doby jakis blizszych kontak-
tow lub spotkan).

15.

16.

17.

18.

Unik — akrobatyczne uchylenie si¢ przed jednym, spodzie-
wanym, dlugo sygnalizowanym atakiem (szarza, obalanie,
tratowanie), ciosem (przetracenie, zamaszysty i straszliwy
atak) lub przed 1 strzatlem z daleka: rzut na akt. ZR uchyla-
jacego sie, by sprawdzi¢ czy byto to skuteczne. Czas ataku
musi wynosi¢ min. 5 sg. Przed szybszymi atakami nie da
si¢ wykona¢ skutecznego uniku. W niektérych (zaleznie
scisle od MG) sytuacjach udany unik moze spotowi¢ np.
efekt zionigcia, eksplozji itp. lub catkowicie zniwelo-
wac obrazenia. Uwaga: Jesli wykona si¢ skuteczny unik
to w danej rundzie nie mozna juz nic innego robi¢, poza
ewentualng obrong (traci si¢ wszystkie posiadane ataki).
Jesli nie udato sie¢ wykona¢ uniku w danej rundzie, a nad-
chodza kolejne ataki, mozna probowac, az do skutecznej
proby pod warunkiem 1 atak — 1 proba.

Nastuchiwanie szmerow - wyczulenie stuchu w celu np.
podstuchania kogos lub czego$ (maks. do odlegtosci 1/10
SZ w metrach wokot ew. zaleznie od warunkow i MG).
Podstawy wspinaczki - umiejetno$¢ wspinania si¢ na skaty,
drzewa, spekane mury: sprawdzana rzut na sume akt. ZR,
1/10 INT 1 1/10 MD, zmniejszone o 1 pkt. na kazdy metr wy-
sokosci powyzej 2 - sprawdzenie powinno by¢ powtarzane
co 2 metry (ewentualnie rzadziej — decyzja MG). W wypad-
ku barbarzyncow pochodzacych z nizin MG moze zamieni¢
te zdolno$¢ na jezdziectwo ew. na zawdd woznicy.
Widzenie w ciemnosciach - umiejgtno$¢ widzenia w na-

turalnych ciemnos$ciach jak w potmroku (zmniejszenie
o 10 pkt. TR, OB, UM i szansy udanego wykorzysténia
zdolnosci profesjonalnych) oraz w potmroku jak w pet-
nym $wietle.

Od 10. poziomu Barbarzyncy:

19.

20.

Wyczucie magii — umiejgtnos¢ wykrycia w poblizu (1/10
SZ wokot) obecnosci magii ( bez doktadnej lokalizacji):
sprawdzane rzutem na UM, konieczna koncentracja uwagi.
Niszczenie magii — umiejgtno$¢ mechanicznego niszcze-
nia (np. mtotem) przedmiotéw magicznych: sprawdzane
rzutem na UM. Do zniszczenia konieczny jest nieudany
rzut na wytrzymatos¢ przedmiotu zmniejszona o 1 pkt.
na POZ barbarzyncy: szansa uniknigcia eksplozji za-
wartego w niszczonym przedmiocie PM rowna si¢ 5%
na POZ barbarzyncy. Mozna wykona¢ tylko jedna probeg
w stosunku do 1 przedmiotu, przy czym artefakty itp.
przedmioty specjalne sg z reguly niezniszczalne.

~22 ~



KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Rycerz

KASTA RYCERSKA
RYCERZ

Przynalezno$¢: Rycerze to elitarna grupa skutecznych wo-
jownikéw stanu szlacheckiego, kierujaca si¢ w zyciu
wlasnym, scisle przestrzeganym kodeksem rycerskim.

Charakter: Kazdy praworzadny (Praw. Dobry, Praw.
Neutr., Praw. Zty), przy czym najmniejsze uchybienie
wobec praworzadnos$ci moga pociagnac za soba przykre
i nieodwracalne konsekwencje.

Rasy: Ludzie, potelfy, elfy, potolbrzymy, reptillioni oraz
rzadko potorki.

Kodeks postepowania: Rycerz w swym postgpowaniu
kieruje si¢ Kodeksem Rycerskim, ktérego wytyczne
przedstawione sa ponizej, aczkolwiek moga by¢ cze-
sciowo zmieniane w zaleznosci od krainy, obowiazu-
jacych w niej praw i zwyczajow. Kodeks ten stosowa-
ny jest tylko wobec przeciwnikow o wysokiej klasie
lub funkcji spotecznej albo wobec wrogdéw darzonych
szacunkiem.

PRZYKEADOWY KODEKS RYCERSKI:

1. Rycerz jest szlachetny i uczciwy w walce (tzn. o ile
istnieje mozliwos¢ walczy na zasadzie pojedynkow.
Niekiedy, zaleznie od charakteru, powinien pozwolié¢
przeciwnikowi na podniesienie upuszczonej broni).
Nie stosuje forteli, podczas walki stara sie dostosowac
do broni przeciwnika (nie dotyczy to broni nie uzywa-
nych przez rycerzy i przeciwnikow, ktorzy nie walczq
w ten sposob).

2. Rycerz powinien by¢ waleczny, odwazny i dzielny (tzn.
nie powinien poddawac sie zbyt tatwo, nie powinien
narzeka¢ na jakiekolwiek trudnosci, wysitki i bole, po-
winien za to by¢ nieustraszony). Rycerz nigdy nie cofa
sie przed walka, chyba ze suweren rozkaze mu odwrot
lub gdy walka jest bezsensowna np. przeciwko min. 10—
krotnie liczniejszemu wrogowi, a nawet jesli do tego
dojdzie wycofuje sie jako ostatni chroniqc tyly uchodzq-
cych sojusznikow i przyjaciot.

3. Rycerz zachowuje sie przyzwoicie, godnie i dystyngowa-
nie (tzn. nigdy nie przekracza pewnych norm moralnych
i obyczajowych, dba o honor swoj i 0sob ktore reprezentu-
Jje, odznacza sie ogladq, opanowaniem i umiarem).

4. Rycerz jest postuszny i lojalny wobec zwierzchnika (bez
wahania wykona kazde polecenie suwerena, o ile nie koli-
duje ono z charakterem i Kodeksem Rycerskim, np. nigdy
go nie zdradzi itp.).

5. Rycerz jest dworny wobec dam (tzn. powinien bycé
taktowny, uprzejmy, godny zaufania, nienaganny }50d
wzgledem etycznym i towarzyskim, a takze dba o honor
dam itp.).

6. Celem kazdego Rycerza jest poszukiwanie stawy i chwaty
rycerskiej, a nie bogactw (tzn. dokonanie wielkiego czynu
rycerskiego, udziat w zwycieskim boju, pokonanie silnego
przeciwnika lub potwora jest dla nich o wiele wazniejsze
od dobr materialnych).

Przestrzeganie wszelkich praw i obyczajow oraz czeste wy-

stqpienia w ich obronie sprawiajq, ze Rycerze sq bardzo

mile widziani i nierzadko darmowo goszczeni w cywilizowa-
nych stronach, szczegolnie, gdy nie naduzywajq goscinnosci

i chetnie deklarujq pomoc zbrojnq w okolicznych proble-

mach (ew. tez jako sedziowie).

Laczenie profesji: Rycerza mozna polaczy¢ tylko z Ka-
ptanem, jednakze w odpowiednich okoliczno$ciach
MG moze zezwoli¢ na taczenie z Astrologiem, Czarno-
ksigznikiem, a nawet Alchemikiem (w tych 2 ostatnich
przypadkach by rzuci¢ czar Rycerz musi si¢ wczesniej
pozby¢ zbroi i cigzszego uzbrojenia, chyba ze adekwat-
nie ograniczy swoje UM. W zbrojach ograniczajacych
zreczno$¢ nie mozna weale rzuca¢ czarow).
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Rycerz

Uzywana bron: Kazdy Rycerz ma obowiazek postu-
giwania si¢ trzema rodzajami broni, z czego jedna
z nich jest bron drzewcowa do walki konnej (kopia
albo lanca). Druga to tzw. bron podstawowa z klasy
biatej (miecz, szabla, rapier), a trzecia to bron za-
stepcza z klasy biatej (mloty, maczugi, topory, korba-
cze, a nawet oskardy). Praktycznie poza bronia biata
i drzewcowa do walki konnej Rycerze moga uzywac
tez wtdczni, oszczepoéw oraz rzadkich broni (itp.) typu
tarsary, szlapary, nawet (jesli im si¢ uda zdoby¢ i wy-
szkoli¢) pottalerzy. Gardza broniami dalekiego zasig-
gu jak tuki czy kusze, cho¢ w niektorych wypadkach
wolno im si¢ nimi postugiwaé (np. tukiem Rycerze
elfow, tukiem refleksyjnym Rycerze pétorkow i kusza
niektore formacje Rycerzy ludzi), jednakze nigdy pod
grozba utraty honoru rycerskiego nie uzyja jej prze-
ciwko otwarcie walczacemu przeciwnikowi, a szcze-
gblnie przeciwko innym Rycerzom.

Uzywane zbroje: Rycerze moga uzywac kazdej zbroi, acz-
kolwiek lubuja si¢ w zbrojach cigzkich (goérne, tutowiowe,
plaszczyznowe, ptytowe) i jezeli tylko beda mieli mozli-
wos¢, beda ich uzywac. W sytuacjach pokojowych prefe-
ruja bogate szaty (ew. szaty zrobione ze skor smoczych).

Uzywanie magii: Rycerze gardza i nie umieja si¢ poshu-
giwa¢ magia, chociaz lubia korzysta¢ z magicznych
broni, zbroi, tarcz, ochronnych talizmandw itp. Nigdy
jednak nie uzyja w walce magii zamiast broni (nie prze-
szkadza im to stosowac broni magicznej). W rzadkich
wypadkach i w zaleznosci od potrzeb, poinstruowani
wczesnie] prze z czarodzieja, moga si¢ nauczy¢ np.

uaktywniania niektérych przedmiotéw magicznych,
przywotania upuszczonego miecza (specjalnie do tego
efektu umagicznionego) itp.

Formacje: Rycerzy spotyka si¢ praktycznie w kazdej formacji,
od samotnych awanturnikow po wielkie armie. Jednak bez
wzgledu na formacje Rycerz musi mie¢ (logiczny) cel przeby-
wania w takiej grupie i jezeli jest to legalne i mozliwe bedzie
sig starat zostac jej przywodca, ustgpujac tylko lepszym (itp.)
od siebie Rycerzom, stawnym i do§wiadczonym postaciom
z niesprzecznymi pogladami, ew. duzo znamienitszej arysto-
kracji. Uwaga: Formacje Rycerskie to gtdéwnie formacje kon-
ne — kawaleria.

Tytuly:
Poziom 14 JEZDNY
Poziom 5-9 PANCERNY
Poziom 10-14 KAWALER
Poziom 15-17 PIERWSZY KAWALER
Poziom 18 LORD RYCERSTWA
Poziom 19 KSIAZE RYCERSTWA
Poziom 20+ KROL RYCERSTWA

Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10-14 musi posiadad
wlasng siedzibeg o charakterze wojskowym np. kasztel,
zameczek, groéd oraz pelng liczbe stronnikdéw (réwna 1
na 10 CH Kawalera). Poziom 15-19 musi posiada¢ wta-
sny zamek ew. twierdze (w zazwyczaj niebezpiecznych
okolicach) oraz wlasny poczet rycerski (jazdg) w sile
min. 10 rycerzy na kazdy poziom powyzej 15. Poziom
20+ zobowiazany jest do posiadania wlasnego ksigstwa
np. miasto z otaczajacymi go obszarami (itp.).

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW| SF INT | MD

UM | CH | PR | WI |ZW |BG(min)

ZR SZ LBG | ModBG
20+ | 20+ | 10+ T - | 20+ | 20+ | 10+ kS | 50 | 5 +15
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng biegtos¢
LBG oznacza liczbe poczatkowych biegltosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
B . O e
10+ | 20+ | 20+ 10+ | 10+

+ oznacza premiowany rzut k10

L e



KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Rycerz

Przyrost wspoétczynnikéw (co poziom)

INT | MD | UM | CH | PR | BG |DBG |BODP

Lo
+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost bieglosci (w kazdej nabytej)
DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigksza nia odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fi-
zyczna, czy bazowa odporno$¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odporno$ci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych -
w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)

ZYW| SF ZR | SZ

4 4 3 3 1+ +

[ 8]
[

|2+ 4 |1/2

Zdolnosci: Kazda taka czynnos¢ nalezy zadeklarowac przed 2. Wytrwatos¢ - dwukrotnie mniejsza podatnos$¢ na zmecze-

e\

rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnosci (na wszelki wypadek), a pozniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zaczac na-
licza¢ opdznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolno$ci w danej rundzie, a weze-
$niej jej nie zadeklarowatl, moze uzy¢ najwyzej jednej ta-
kiej niezadeklarowanej zdolnosci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolnos¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakow co rundg ma tylko 1,5 ataku,
tzn. 1 atak w pierwszej 1 2 ataki w nastepnej. W przypadku
jednego ataku nastepuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jes$li posta¢ nie posiada jeszcze danej zdol-
nosci profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu
moze probowac ja wykonac, jednak ma tylko 50% szan-
sy w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie
(zdolnosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci do-
stgpnych na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci
19-20). Zeby z takiej zdolnosci skorzystaé¢ posta¢ musi
wykona¢ odpowiedni rzut procentowy, czy w ogoble jest
w stanie uzyc¢ tej zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np.
ja kiedy$ widziata lub o niej styszata). Jesli dany rzut
wyjdzie traktuje sig¢ ta zdolno$¢ jakby posta¢ czasowo
ja posiadata, jednak bonus lub ewentualna szansa po-
wodzenia z tej zdolnosci jest adekwatny do aktualnie
posiadanego poziomu. Z takiej mozliwosci mozna sko-
rzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Rycerza:
1. Wyzwanie — Umiejgtno$¢ uzycia odpowiednich stow (rzut

na CH) w celu wyzwania na pojedynek (zotierza lub ry-
cerza): udane jesli dana osoba nie odparta tej formy suge-
stii — odp. nr 2 — 1 pkt. na poziom Rycerza.

nie, tzn. Wytrzymatos$¢ na typowe zmegczenie (np. w wal-
ce) wynosi 2/10 aktualnej ZYW +2/10 SF.

. Zamaszyste cigcie - dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj

silny, wymagajacy duzego zamachu cios tnacy, celuja-
cy w newralgiczne miejsca: jesli trafiany przeciwnik nie
uchyli si¢ (nie wykona udanego rzutu na akt. ZR zmniej-
szong o 1 pkt. na POZ Rycerza) podwaja zadane przez
atak obrazenia; po udanym uchyleniu sig trafiany nie od-
nosi zadnych obrazen.

. Powalenie - dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne

uderzenie pozwalajace przy udanym trafieniu wytracic¢
z rownowagi osobg¢ o podobnym cigzarze: atakowany
musi wykona¢ udany rzut na akt. ZR (zmniejszona o 1
pkt. na POZ rycerza) albo przewraca si¢ (lub spada z ko-
nia), co uniemozliwia mu czynna obrong i ataki do czasu,
az si¢ podniesie (jesli w dalszym ciagu jest atakoWény
musi wykona¢ udany rzut na akt. ZR; nieatakowany pod-
nosi si¢ w nastgpnej rundzie).

. Gniew rycerski - rodzaj szatu bojowego, w ktdry rycerz

moze wpas¢ pod wplywem silnych bodzcow emocjo-
nalnych, np. w chwili $mierci przyjaciela, w wyniku
cigzkiej zniewagi itp. Powigksza on szansg trafienia TR
o 5 pkt. +5 na 3 POZ i trwa przez 3 rundy +1 runda
na POZ rycerza.

. Jezdziectwo - umiejetnos¢ perfekcyjnej jazdy i walki kon-

nej, zwigksza o 10 pkt. szans¢ TR pieszego przeciwnika
oraz o 10 pkt. zwigksza szans¢ utrzymania si¢ w koniu
w krytycznych momentach (np. po otrzymaniu trafienia
kopia lub lanca lub przy uzyciu przez przeciwnika zdol-
nosci Wysadzenie jezdzca z siodta).

. Dworno§¢ - umiejgtnos¢ wiasciwego zachowania sig

w towarzystwie, prowadzenia rozméw itp. pozwalajaca
na wykonanie drugiego rzutu na reakcj¢ wzgledem siebie
(rzut na CH), jesli poprzedni byt niekorzystny.

8. Podtrzymanie zycia - zachowanie przytomno$ci w ago-

nii oraz ryzykowna umiejgtnos¢ ignorowania swoich ran
1 wynikajacej z nich stabosci ciata przez 5 rund +1 run-
da na POZ rycerza pod warunkiem wykonania udanego

SN TR
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.Szczego'lowy opis profesji i zdolnosci: Rycerz

rzutu na szok (odp. nr 4: rzut nicudany oznacza natych- 16. Przystawienie — powstrzymanie broni (przy udanym TR)

miastowy zgon). Jesli rzut byt udany rycerz moze nadal przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skuteczno-
dziata¢, nawet walczy¢, jest jednak dwukrotnie wolniej- $ci) przez bron kluta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania
szy (dwukrotnie mniejsza SZ i liczba atakow na rundg). (reszty) ran w kazdej chwili p6zniej.

9. Odporno$¢ na strach - naturalna dodatkowa odpornos¢ 17. Wyluskanie — Umiejetnos¢ wytracania broni przeciwnika
na strach, pozwalajaca na wykonanie dodatkowego rzutu wtasna bronia o podobnych rozmiarach (zamiast ataku):
obronnego przed strachem, jesli poprzedni byl nieudany udane jesli wyszedl rzut na potowe bieglosci we wlasnej
(zazwyczaj odp. nr 2). broni (maks. 95%), a przeciwnikowi nie wyszed} (maks.

10. Zwickszone zdrowienie — samowyleczenie 10 ran na 95%, zmniejszony o —1 na poziom rycerza).

po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie przez 18. Znajomo$¢ heraldyki - znajomos¢ godet i herbow ro-
8 godzin. W przypadku opieki znajacej si¢ na ranach dow szlacheckich, a nawet ich historii, jesli pochodza
osoby (np. kaptan, medyk, szaman, znachor itp.) i odpo- z rodzinnych stron rycerza: sprawdzane rzutem na MD
wiednim udzieleniu pomocy (rzut na INT osoby poma- +1/10 INT.
gajacej) zdrowienie nastgpuje dwukrotnie szybciej, 20
ran (decyduje MG). Od 10. poziomu Rycerza:

19. Formowanie szyku — umiej¢tno$¢ ustawienia 4 Gwar-

Od 1. poziomu Rycerza: dzistow lub 2 innych zotnierzy (réwniez rycerzy) na jed-

11. Szat bitewny - furia bojowa, w ktorej rycerz moze utrzy- nym polu tak, by walczac obok siebie nie przeszkadza-

mac si¢ przez pierwsze rundy bitwy (trwa 1 rundg na POZ li sobie: udane po pomys$lnym rzucie na sumg 1/2 CH,
rycerza; w bitwie musi bra¢ udzial min. 10 walczacych 1/10 INT 1 1/10 MD, przy czym to ustawienie trwa runde
jednoczesnie 0s6b na POZ rycerza). Ta zdolnos¢ na poziom ustawiajacego lub do rozbicia szyku.

1172

13.

14.

15

pozwala na wykonanie podwojnej ilosci ata-
kow w walce wrecz dzigki zmniejszeniu
do potowy opdznienia broni.

Niszczace cigcie - umiejetno$¢ dwu-

20. Straszliwe cigcie - umiejetnos¢ stosowania
zamaszystego cigcia przeciwko kilku prze-
ciwnikom naraz (max. 1 na 3 POZ), o ile
stoja oni w prostej linii i sa w zasiggu
broni (stosowanie i efekty zalezne
od MG).

krotnie wolniejszego zadawania cio-
sow tnacych, ktore szczegdlnie cigzko
uszkadzaja zbroje: ilo$¢ uszkodzen
przy udanym TR jest dwukrotnie
wigksza niz wskazuje wspotczyn-
nik uszkodzen broni +dodatkowo
1 uszkodzenie na POZ.

Ofensywny atak - catkowite zrezygnowanie z OB bro-
ni w celu zwigkszenia szansy TR. Zwigksza si¢ ona
o tyle, ile wynosita OB, z ktorej rycerz zrezygnowat
np. +20 pkt.

Defensywny atak - podwojenie OB broni kosztem
trafienia TR, ktore zmniejsza si¢ o tyle, o ile wzrasta
OB. np. +20 pkt.

Podstawy tarczownika — zastawianie si¢ tar-
cza kosztem dwukrotnie wolniejszych atakow
(dwukrotne opdznienie broni) zwigkszajace
dwukrotnie obrong tarczy (np. z +25 na +50
OB, aczkolwiek w tym momencie potowg
uszkodzen przyjmuje tarcza [normalnie
przyjmuje ich 1/4], a resztg zbroja) oraz
umiejetnos¢ wykorzystywania tarczy,
jakby miata o klasg¢ mniejsze ogranicze-
nia SZ i ZR (np. z ograniczen 1/3 ZR,
1/4 SZna 1/2 ZR 1 1/3 SZ).

L]
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Paladyn

PALADYN

Przynalezno$é: Paladyn to Rycerz, ktory poza Kodeksem

Rycerskim w swym zyciu kieruje si¢ szerzeniem dobra,
prawa i ew. wlasnej wiary, inaczej moéwiac polaczenie
natchnionego rycerza bez skazy z obronca wiary (Ka-
ptan). Paladynami byli np. niektoérzy legendarni rycerze
Kroéla Artura (Rycerze Okraglego Stotu).

Charakter: Tylko Praw. Dobry.

Uwaga: W momencie gdy Paladyn chce uczyni¢ cos
wbrew charakterowi, MG ma prawo przejac t¢ postaé
1 pokierowac¢ nia tak by nie uczynila tego, a jesli to jest
niemozliwe wywota¢ u Paladyna poczucie winy z powo-
du popehienia niewlasciwego uczynku — wyrzuty su-
mienia powoduja, ze Paladyn nie jest w stanie uzywac
swych nadprzyrodzonych zdolnosci, a w krytycznych
sytuacjach mozna zredukowa¢ doswiadczenie do polo-
wy, czy nawet dodatkowo uswiadomi¢ takiego gracza,
ze jego postac¢ juz odtad nie bedzie otrzymywaé nowego
doswiadczenia.

Rasy: Ludzie, elfy, potelfy i reptillioni, bardzo rzadko pot-

olbrzymy i potorki, ale tylko do 10. poziomu.

Kodeks postepowania: Umiejgtna gra Paladynem nale-

zy do rzeczy niebywale trudnych, przez co nie zale-
ca sig tej profesji dla osob niespokojnych, niestatych,
chaotycznych itp. Paladyn jak kazdy rycerz w swym
postepowaniu kieruje si¢ Kodeksem Rycerskim, kto-
rego wytyczne przedstawione sa ponizej, aczkolwiek
moga by¢ czeSciowo zmieniane w zaleznosci od kra-
iny, obowiazujacych w niej praw i zwyczajow. Kodeks
ten stosowany jest tylko wobec przeciwnikow o wyso-
kiej klasie lub funkcji spotecznej albo wobec wrogow
darzonych szacunkiem.

PRZYKEADOWY KODEKS RYCERSKI:
1. Rycerz jest szlachetny i uczciwy w walce (tzn. o ile istnieje

mozliwos¢ walczy na zasadzie pojedynkow. Niekiedy, zalez-
nie od charakteru, powinien pozwoli¢ przeciwnikowi
na podniesienie upuszczonej broni). Nie
stosuje forteli, podczas walki
stara sie dostosowac
do broni przeciwnika
(nie dotyczy to broni nie uzywanych przez rycerzy i przeciw-
nikow, ktorzy nie walczq w ten sposob).

. Rycerz powinien by¢ waleczny, odwazny i dzielny (tzn.

nie powinien poddawac si¢ zbyt tatwo, nie powinien na-
rzeka¢ na jakiekolwiek trudnosci, wysitki i bole, powiﬁien
za to by¢ nieustraszony). Rycerz nigdy nie cofa sie przed
walkq, chyba ze suweren rozkaze mu odwrot lub gdy wal-
ka jest bezsensowna np. przeciwko min. dziesieciokrotnie
liczniejszemu wrogowi, a nawet jesli do tego dojdzie wy-
cofuje sie jako ostatni chroniqc tyly uchodzqcych sojusz-
nikow i przyjaciot.

. Rycerz zachowuje sie¢ przyzwoicie, godnie i dystyngowa-

nie (tzn. nigdy nie przekracza pewnych norm moralnych
i obyczajowych, dba o honor swoj i 0sob ktore repre-
zentuje, odznacza sie ogladq, opanowaniem i umiarem,).

. Rycerz jest postuszny i lojalny wobec zwierzchnika (bez

wahania wykona kazde polecenie suwerena, o ile nie koli-
duje ono z charakterem i Kodeksem Rycerskim, np. nigdy
go nie zdradzi itp.).

. Rycerz jest dworny wobec dam (tzn. powinien by¢ taktow-

ny, uprzejmy, godny zaufania, nienaganny pod wzgledem
etycznym i towarzyskim, a takze dba o honor dam itp.).

. Celem kazdego Rycerza jest poszukiwanie stawy i chwaly

rycerskiej, a nie bogactw (tzn. wykonanie wielkiego czynu
rycerskiego, udziat w zwycieskim boju, pokonanie silnego
przeciwnika lub potwora, jest dla nich o wiele wazniejsze
od dobr materialnych).
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Paladyn

Przestrzeganie wszelkich praw i obyczajow oraz czeste wy-
stqpienia w ich obronie sprawiajq, zZe Paladyni sq bardzo
mile widziani i nierzadko darmowo goszczeni w cywilizowa-
nych stronach, szczegolnie, gdy nie naduzywajq goscinnosci
i chetnie deklarujq pomoc zbrojnq w okolicznych proble-
mach (ew. tez jako sedziowie).

Paladyni ponadto majq za cel szerzenie dobra, poprzez
np. ustanawianie dobrych praw, niszczenie siedlisk zla
i ewidentnie zlych istot, przywolywanie ewidentnie do-
brych poteznych istot, gloszenie wiary w dobre bostwa
i zdobywanie dla nich wyznawcow itp. Paladyn powinien
takze zawsze Spieszy¢ z pomocq stabszym, pokrzywdzonym
i potrzebujqcym jej tzn. bez wzgledu na wynagrodzenie itp.
tam gdzie jest to mozliwe powinien pomagac, wspierac fi-
nansowo, broni¢ itd.

Laczenie profesji: Paladyna mozna taczy¢ tylko
z Astrologiem.

Uzywana bron: Paladyn ma obowiazek postugiwania si¢
trzema rodzajami broni, z czego jedna z nich jest bron
drzewcowa do walki konnej (kopia albo lanca), dru-
ga to bron podstawowa z klasy biatej (miecz, szabla,
rapier), a trzecia to bron zastepcza typu biatej (mtot,
topor, maczuga, korbacz, czy ew. oskard). Praktycznie
poza kazda bronig biata i drzewcowa do walki kon-
nej, Paladyni moga uzywac tez wtoczni, oszczepow
oraz rzadkich broni (itp.) typu tarsary, szlapary, czy
nawet (jesli im si¢ uda zdoby¢ i wyszkoli¢) pottalerzy,
natomiast gardza broniami dalekiego zasiegu jak tuki
czy kusze, cho¢ w niektérych wypadkach wolno im
si¢ nimi postugiwaé (np. tukiem Paladyn elfow, ku-
sza przez niektore formacje Paladynow ludzi, czy ew.
zaleznie od MG), jednakze nigdy pod grozba utraty
honoru rycerskiego nie uzyja jej przeciwko otwarcie
walczacemu przeciwnikowi, a szczeg6lnie przeciwko
innym Rycerzom.

Uzywane zbroje: Kazde, aczkolwiek lubuja si¢ w zbro-
jach cigzkich (gorne, tutowiowe, ptaszczyznowe, ply-
towe) i jezeli tylko beda mieli mozliwo$¢ to beda ich
uzywac¢. W sytuacjach pokojowych preferuja bogate

poinstruowani wczesniej przez czarodzieja, moga
si¢ nauczy¢ np. uaktywniania niektorych przedmio-
tow magicznych, przywolania upuszczonego mie-
cza (specjalnie do tego efektu umagicznionego) itd.
(zaleznie od MG). Dopiero od 10. poziomu Paladyn
ktorego wiara w wyznawanego Boga jest wigksza
od 50 pkt. moze zgtosi¢ si¢ do Kaptana wtlasnej
wiary, by wyznaczyli mu §wigta misje po wypel-
nieniu ktorej przy sktadaniu ofiary Bostwu moze
zostaé zauwazony przez nie i naznaczony moca
postugiwania si¢ czarami kaptanskimi tak jakby
byt Kaptanem z 0 poziomu (ktora ros$nie wraz z no-
wymi poziomami tzn. np. na 20 poziomie ma taka
moc rzucania czarow jak Kaptan z 10 poziomu).
Oczywiscie obowiazuja go wszelkie ograniczenia
w postugiwaniu si¢ czarami wynikajace z INT,
MD, UM, PM i WI. Uwaga: Paladyn przy tym nie
zyskuje zadnych zdolnos$ci Kaptana, a rzucac czary
Kaptanskie z magicznych pergaminow umie tylko
potowicznie (rzut na potowg UM — 5 pkt. na krag
magii czaru). Ponadto Paladyni maja tez moc po-
stugiwania si¢ przedmiotami naznaczonymi tylko
dla istot ewidentnie dobrych np. tarczami pala-
dynskimi, §wietymi mieczami paladynskimi czy
swigtymi biatymi zbrojami paladynskimi (jednak-
ze uaktywnia¢ ich poszczegodlne zdolnos$ci moze
po odpowiednim instruktazu Maga lub Astrologa).
Paladyn ma ponadto moc (rzut na UM) przywdly—
wania swego konia paladynskiego (jezeli juz go
zdobedzie).

Formacje: Kazda, aczkolwiek najczgsciej spotyka sig
Paladynow jako samotnikéw lub w matych grupach
awanturnikow. Jednak bez wzgledu na formacje musi
mie¢ (logiczny) cel przebywania w takiej grupie i je-
zeli jest to legalnie mozliwe bedzie si¢ staral zostac
jej przywodca, ustepujac tylko lepszym (itp.) od sie-
bie Rycerzom, stawnym i doswiadczonym postaciom
z nie sprzecznymi pogladami lub duzo znamienitszej
arystokracji.Uwaga: Formacje Paladynow to gtownie
formacje konne — kawaleria.

szaty (ew. szaty zrobione ze skor smoczych). Tytuly:
Poziom 1-4 STRAZNIK PRAWOSCI

Uzywanie magii: Poczatkowo (do 10 poziomu) gar- Poziom 5-9 STRAZNIK DOBRA

dza i nie umieja si¢ poshugiwaé magia, chociaz ko- Poziom 10-14 RYCERZ DOBRA

rzystaja z magicznych broni, zbroi, tarcz, ochron- Poziom 15-17 RYCERZ SWIATLOSCI

nych talizmanéw itp., jednakze nigdy nie uzyja Poziom 18 PAN SWIATLOSCI

w walce magii zamiast broni (ktéra moze by¢ ma- Poziom 19 KSIAZE SWIATELOSCI

giczna). W rzadkich wypadkach i miar¢ potrzeb, Poziom 20+ KROL SWIATLOSCI
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Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10-14 musi posiadac
wlasna siedzibe o charakterze wojskowym np. kasztel,
zameczek, grod z ufundowana (i po§wigcona) wewnatrz
kapliczka wlasnego Bostwa oraz pelna liczbe stronni-
kow (rowna 1/10 CH Rycerza Dobra). Poziom 15-19
musi posiada¢ wlasny zamek ew. twierdze (w szczegodl-

nie niebezpiecznych okolicach) oraz wtasny poczet ry-
cerski (jazde) w sile min. 10 rycerzy na kazdy poziom
powyzej 15. Poziom 20+ zobowiazany jest do posiadania
wlasnego ksigstwa np. miasto z otaczajacymi go obsza-
rami (itp.) oraz ufundowac §wiatyni¢ wtasnemu Bostwu
(i opiekowac sig nia).

Przyrost wspélczynnikéw (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW| SF INT | MD

bl

| ZW |BG (min)

ZR SZ WI LBG | ModBG
20+ 20+ iy i 10+ u 20+ 20+ 10+ | kS | 50 | 5 +10
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalna biegltos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
| 10+ | | 20+ | | | 20+ | 10+ | 10+ |
+ oznacza premiowany rzut k10
Przyrost wspolczynnikow (co poziom)
ZYW | SF ZR SZ INT | MD UM CH PR WI YAYY BG DBG |BODP
4 4 2 2 2 3 2 3+ 1+ 2 2 4 1/2 +

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost bieglosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegtos¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornosc¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac przed
rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolno$ci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnosci (na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolnosci w danej rundzie, a weze-
$niej jej nie zadeklarowal, moze uzy¢ najwyzej jedne;j ta-
kiej niezadeklarowanej zdolnosci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolnos¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych

atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tylko 1,5 ataku,
tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastepnej. W przypadku
jednego ataku naste¢puje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy
w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych
na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogodle jest w stanie uzyc tej
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢
ta zdolnos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadala, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
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jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwo$ci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Uwaga: Paladyn nie moze korzysta¢ wczesniej ze zdol-
nosci Czary Kaptanskie.

Od 0. poziomu Paladyna:

1. Wyzwanie — Umiej¢tnos¢ uzycia odpowiednich stow
(rzut na CH) w celu wyzwania na pojedynek (zotierza
lub rycerza): udane jesli dana osoba nie odparta tej formy
sugestii — odp. nr 2 — 1 pkt. na poziom Paladyna.

2. Wytrwatos¢ - dwukrotnie mniejsza podatno$¢ na zmecze-
nie, tzn. Wytrzymato$¢ na typowe zmeczenie (np. w wal-
ce) wynosi 2/10 aktualnej ZYW + 2/10 SF.

3. Zamaszyste ciecie - dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj
silny, wymagajacy duzego zamachu cios
tnacy, celujacy w newralgiczne miej-
sca: jesli trafiany przeciwnik nie
uchyli si¢ (nie wykona udane-
go rzutu na akt. ZR zmniej-
szong o | pkt. na POZ Pa-
ladyna) podwaja zadane
przez atak obrazenia;
po udanym uchyleniu
si¢ trafiany nie odnosi
zadnych obrazen.

4. Powalenie - dwukrotnie
wolniejsze, nadzwyczaj

silne uderzenie pozwala-
jace przy udanym trafie-
niu wytraci¢ z rownowagi
osobg 0 podobnym cig¢zarze:
atakowany musi wykona¢ uda-
ny rzut na akt. ZR (zmniejszona

o 1 pkt. na POZ paladyna) albo prze-
wraca si¢ (lub spada z konia), co unie-

mozliwia mu czynna obrong i ataki do czasu, az

si¢ podniesie (jesli w dalszym ciagu jest atakowany musi
wykona¢ udany rzut na akt. ZR; nieatakowany podnosi
si¢ w nastepnej rundzie).

5. Gniew rycerski - rodzaj szalu bojowego, w ktory paladyn
moze wpas¢ pod wptywem silnych bodzcow emocjonal-
nych, np. w chwili §mierci przyjaciela, w wyniku cigzkiej
zniewagi itp. Powigksza on szansg trafienia TR o 5 pkt +5
na 3 POZ i trwa przez 3 rundy +1 runda na POZ paladyna.

6. Jezdziectwo - umiejgtnos¢ perfekcyjnej jazdy 1 walki kon-
nej, zwigksza o 10 pkt. szans¢ TR pieszego przeciwnika
oraz o 10 pkt. zwigksza szans¢ utrzymania si¢ w koniu
w krytycznych momentach (np. po otrzymaniu trafienia
kopia lub lancg lub przy uzyciu przez przeciwnika zdol-
nosci Wysadzenie jezdzca z siodta).

7. Dwornos¢ - umiejgtno$¢ wiasciwego zachowania sie
w towarzystwie, prowadzenia rozmow itp. pozwalajaca
na wykonanie drugiego rzutu na reakcje wzgledem siebie
(rzut na CH) , jesli poprzedni byl niekorzystny.

8. Podtrzymanie zycia - zachowanie przytomnosci w ago-
nii oraz ryzykowna umiejetnos¢ ignorowania swoich ran
1 wynikajacej z nich stabosci ciala przez 5 rund +1 run-
da na POZ paladyna pod warunkiem wykonania udanego
rzutu na szok (odp. nr 4: rzut nieudany oznacza natych-
miastowy zgon). Jesli rzut byt udany paladyn moze nadal
dziata¢, nawet walczy¢, jest jednak dwukrotnie wolniej-
szy (dwukrotnie mniejsza SZ i liczba atakow na rundg).

9. Odporno$¢ na strach - naturalna dodatkowa odpornosé
na strach, pozwalajaca na wykonanie dodatkowego rzutu

obronnego przed strachem, jesli poprzedni byt

nieudany (zazwyczaj odp. nr 2).

10. Zwickszone zdrowienie — samowy-
leczenie 12 ran po wygodnym (np.
w 10zku), nieprzerwanym $nie
przez 8 godzin. W przypadku

opieki znajacej si¢ na ranach
osoby (np. kaptan, medyk,
szaman, znachor itp.) i od-
powiednim udzieleniu po-
mocy (rzut na INT osoby
pomagajacej) zdrowienie
nastepuje dwukrotnie szyb-
ciej, 24 ran (decyduje MG)

Od 1. poziomu Paladyna:
11. Szat bitewny - furia bojo-
wa, w ktorej paladyn moze utrzy-
mac si¢ przez pierwsze rundy bitwy
(trwa 1 rund¢ na POZ paladyna; w bi-
twie musi bra¢ udziat min. 10 walczacych
jednoczes$nie os6b na POZ paladyna). Ta zdolnosé
pozwala na wykonanie podwdjnej ilosci atakow w walce
wrecz dzigki zmniejszeniu do polowy opodznienia broni.
12. Przywrocenie witalnosci — dostepna raz na dobe moc
leczenia lekkich obrazen poprzez naktadanie rak;
paladyn musi dotyka¢ leczonego przez peina rundg;

uzdrawia 10 pkt. obrazen na POZ (maks. 100 pkt.).

13. Wykrycie zachwiania rownowagi sit - wyczucie i loka-
lizacja zrodta zachwiania rownowagi sil, spowodowane
obecnoscia ewidentnie zitych, dobrych Iub neutralnych
istot. Dziata w promieniu réwnym 1/2 SZ paladyna
(w metrach) i wymaga skupienia uwagi przez petna rundg.
Emanacja dobra - moc roztaczania wokot siebie au-
reoli dobra, uniemozliwiajacej dotknigcie (ew. zranie-
nie) przez istoty ewidentnie zte lub magiczne o ztym

14.
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charakterze, ktore tej bariery nie przelamia (rzutem
na potowe swojej odp. nr 3 zmniejszonej o 1 pkt.
na POZ paladyna). Aureola jest w stanie neutralizo-
wacé wplyw niektorych czardéw, opartych na mocy zta.

15. Podstawy tarczownika — zastawianie si¢ tarcza kosz-
tem dwukrotnie wolniejszych atakow (dwukrotne
opdéznienie broni) zwickszajace dwukrotnie obro-
ne tarczy (np. z +25 na +50 OB, aczkolwiek w tym
momencie polowe uszkodzen przyjmuje tarcza [nor-
malnie przyjmuje ich 1/4], a resztg zbroja) oraz umie-
jetnos¢ wykorzystywania tarczy, jakby miata o klase
mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np. z ograniczen 1/3
ZR, 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).

16. Przystawienie — powstrzymanie broni (przy udanym
TR) przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 sku-
tecznosci) przez bron ktuta (ew. tnaca), z mozliwoscia
zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6znie;j.

17. Modlitwa - podnoszaca morale piesn modlitewna,
$piewana podczas walki - o ile paladyn wykonat
udany rzut na Wiarg, jemu i jego towarzyszom (de-
cyduje gracz) znajdujacym si¢ w promieniu 1/10
SZ (w metrach) zwigksza o 10 pkt. odpornosé
na strach (nr. 2) oraz o 10 pkt. +10 na 10 POZ pala-
dyna szanse TR; mozliwa tylko raz dziennie i trwa
1 rund¢ na POZ paladyna. Efekty modlitwy pala-
dynskiej moga si¢ kumulowa¢ z efektami modli-
twy kaptanskie;j.

18. Uaktywnienie dobra - moc uaktywniania efektow
ewidentnie dobrych przedmiotow magicznych (ar-
tefaktow, mieczy paladynskich) sprawdzana rzutem

CZARNY RYCERZ

na sumg 1/2 UM, 1/10 INT i 1/10 MD; pierwsze uak- Przynalezno$¢: Czarny Rycerz to Rycerz, ktory poza

tywnienie konkretnego przedmiotu trwa k10 dni, ko-
lejne tylko rundg.

Od 10. poziomu Paladyna:

19. Czary kaptanskie — Postugiwanie si¢ czarami Ka-
ptanskimi (tak jakby byto si¢ Kaptanem z 0 poziomu)
oczywiscie jesli spetnito si¢ wyznaczona ku temu spe-

Kodeksem Rycerskim w swym zyciu kieruje si¢ sze-
rzeniem zla i budowaniem wtasnej potegi opartej naj-
czesciej na ztych prawach i istocie zta (ew. zaleznie
od wlasnej wiary), inaczej mowiac jest to potaczenie
natchnionego, bezlitosnego Rycerza i poczatkujacego
Czarnoksieznika.

cjalna misj¢ i ztozyto (udanie) ofiarg dla wlasnego Bo- Charakter: Tylko Praw. Zty.

stwa. Patrz Uzywanie magii.

20. Zniszczenie martwiaka - przez odpowiednia modli-
twe (rzut na Wiare) i ukazanie symbolu swego boga,
paladyn moze zmusi¢ znajdujacego si¢ przed nim
martwiaka do ucieczki (trwajacej ilos¢ rund row-
na POZ paladyna) lub go zniszczy¢ - ucieczka na-
stepuje, jesli martwiak nie wykona udanego rzutu
na swoja odp. na zaklgcia (nr 3), zmniejszona o 1
pkt. na POZ paladyna; zniszczenie nastgpuje jesli
ponadto nie wykona udanego rzutu na analogicznie
zmniejszong odp nr 4.

Uwaga: W momencie gdy Czarny Rycerz chce po-
stapi¢ wbrew charakterowi, MG m,a prawo przejacé
te postaé i pokierowa¢ nia tak by nie uczynita tego,
a jesli to jest niemozliwe naznaczy¢ Czarnego Ryce-
rza poczuciem winy. W takim wypadku wyrzuty su-
mienia powoduja, ze Czarny Rycerz nie jest w stanie
uzywac swych nadprzyrodzonych zdolnosci, a w kry-
tycznych sytuacjach mozna zredukowac¢ doswiadcze-
nie do polowy, czy nawet dodatkowo uswiadomic
takiego gracza, ze jego postac¢ juz odtad nie otrzyma
nowego doswiadczenia.
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Rasy: Czarnych Rycerzy spotyka si¢ tylko wsrod ludzi, pot-
elfow, elfow, potolbrzymow i potorkow.

Kodeks postepowania: Czarny Rycerz jak kazdy Rycerz
W swym postepowaniu kieruje sie¢ Kodeksem Rycerskim,
ktorego wytyczne przedstawione sa ponizej, aczkolwiek
moga by¢ cze$ciowo zmieniane w zaleznosci od krainy,
obowiazujacych w niej praw i zwyczajow. Kodeks ten
stosowany jest tylko wobec przeciwnikow o wysokiej
klasie lub funkcji spotecznej albo wobec wrogow darzo-
nych szacunkiem.

PRZYKLADOWY KODEKS RYCERSKI:

1. Rycerz jest szlachetny i uczciwy w walce (tzn. o ile istnieje
mozliwos¢ walczy na zasadzie pojedynkow. Niekiedy, za-
leznie od charakteru, powinien pozwoli¢ przeciwnikowi
na podniesienie upuszczonej broni). Nie stosuje forteli,
podczas walki stara sie dostosowac do broni przeciwnika
(nie dotyczy to broni nie uzywanych przez rycerzy i prze-
ciwnikow, ktorzy nie walczq w ten sposob).

2. Rycerz powinien by¢ waleczny, odwazny i dzielny (tzn. nie
powinien poddawac sie zbyt tatwo, nie powinien narzekac
na jakiekolwiek trudnosci, wysitki i bole, powinien za to
by¢ nieustraszony). Rycerz nigdy nie cofa si¢ przed walkq,
chyba ze suweren rozkaze mu odwrot lub gdy walka jest
bezsensowna np. przeciwko min. 10—cio krotnie liczniej-
szemu wrogowi, a nawet jesli do tego dojdzie wycofuje
sie jako ostatni chroniqc tyly uchodzqcych sojusznikow
i przyjaciot.

3. Rycerz zachowuje sie przyzwoicie, godnie i dystyngowa-
nie (tzn. nigdy nie przekracza pewnych norm moralnych
i obyczajowych, dba o honor swoj i 0sob ktore reprezentu-
Jje, odznacza sie ogladq, opanowaniem i umiarem,).

4. Rycerz jest postuszny i lojalny wobec zwierzchnika (bez
wahania wykona kazde polecenie suwerena, o ile nie koli-
duje ono z charakterem i Kodeksem Rycerskim, np. nigdy
go nie zdradzi itp.).

5. Rycerz jest dworny wobec dam (tzn. powinien by¢ taktow-
ny, uprzejmy, godny zaufania, nienaganny pod wzgledem
etycznym i towarzyskim, a takze dba o honor dam itp.).

6. Celem kazdego Rycerza jest poszukiwanie stawy i chwaty
rycerskiej, a nie bogactw (tzn. wykonanie wielkiego czynu
rycerskiego, udzial w zwycieskim boju, pokonanie silnego
przeciwnika lub potwora, jest dla nich o wiele wazniejsze
od dobr materialnych).

Przestrzeganie wszelkich praw i obyczajow oraz czeste wy-

stapienia w ich obronie sprawiajq, ze Czarni Rycerze sq

bardzo mile widziani i nierzadko darmowo goszczeni w kaz-
dych cywilizowanych stronach, szczegolnie gdy nie naduzy-
wajq goscinnosci i chetnie deklarujq pomoc zbrojng w oko-

licznych problemach (ew. tez jako sedziowie), chociaz gdy
uwidoczniq swe prawdziwe oblicze czesto sytuacja moze
ulec zmianie. Czarni Rycerze dodatkowo majq za cel szerze-
nie zta (unikajqc jesli to mozliwe chaosu), poprzez np. usta-
nawianie ztych praw, niszczenie siedlisk dobra i ewidentnie
dobrych istot, przywolywanie ewidentnie zlych poteznych
istot, tworzenie poditoza pod panowanie zta, itd.

Laczenie profesji: Czarnego Rycerza mozna taczy¢ z Ka-
ptanem, ew. niekiedy z Astrologiem.

Uzywana bron: Czary Rycerz ma obowiazek postugiwania
si¢ trzema rodzajami broni, z czego jedna z nich jest bron
drzewcowa do walki konnej (kopia albo lanca), druga to
bron podstawowa z klasy biatej (miecz, szabla, rapier),
a trzecia to bron zastgpcza typu biatej (mtot, topor, ma-
czuga, korbacz, czy ew. oskard). Praktycznie poza kazda
bronig biatg i drzewcowa do walki konnej Czarni Rycerze
moga uzywac tez wtoczni, oszczepow oraz rzadkich bro-
ni (itp.) typu tarsary, szlapary czy nawet (jesli im si¢ uda
zdoby¢ 1 wyszkoli€) pottalerzy, natomiast gardza broniami
dalekiego zasiegu jak tuki czy kusze, cho¢ w niektorych
wypadkach wolno im si¢ nimi postugiwaé (np. tukiem
Czarny Rycerz z rasy elfow, kusza przez potorki i nie-
ktore formacje Czarnych Rycerzy ludzi, czy ew. zaleznie
od MG), jednakze nigdy pod grozba utraty honoru rycer-
skiego nie uzyja jej przeciwko otwarcie walczacemu prze-
ciwnikowi, a szczegolnie przeciwko innym Rycerzom..'

Uzywane zbroje: Czarni Rycerze moga uzywac kazdej zbroi,
aczkolwiek lubuja si¢ w zbrojach ciezkich (gdérne, tutowio-
we, plaszczyznowe, ptytowe) i jezeli tylko beda mieli moz-
liwosé, beda ich uzywaé. W sytuacjach pokojowych prefe-
ruja bogate szaty (ew. szaty zrobione ze skor smoczych).

Uzywanie magii: Poczatkowo (do 10 poziomu) gardza
1 nie umieja si¢ postugiwac¢ magia, cho¢ lubia korzystac
z magicznych broni, zbroi, tarcz, ochronnych talizma-
néw, itp., jednakze nigdy nie uzyja w walce magii za-
miast broni (cho¢ lubia postugiwac si¢ bronia magiczna).
W rzadkich wypadkach i w miarg potrzeb, poinstruowani
wczesniej przez czarodzieja, moga si¢ nauczy¢ np. uak-
tywniania niektorych przedmiotow magicznych, przy-
wotania upuszczonego miecza (specjalnie do tego efektu
umagicznionego), itd. (zaleznie od MG). Dopiero od 10.
poziomu Czarny Rycerz, ktérego Wiara w wyznawanego
Boga jest wigksza od 50 pkt. moze zglosi¢ si¢ do Ka-
ptanow wilasnej wiary i prosi¢ ich by wyznaczyli mu
swigta misje, po wypehieniu ktorej przy sktadaniu ofiary
Bostwu moze zosta¢ zauwazony przez nie i naznaczony
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moca postugiwania si¢ czarami czarnoksigskimi tak, jak-
by byt Czarnoksi¢znikiem z 0 poziomu (moc ta ro$nie
wraz z nowo nabywanymi poziomami tzn. np. na 20—tym
poziomie Czarny Rycerz ma taka sama moc rzucania
czaréw jak Czarnoksieznik z 10. poziomu). Oczywiscie
obowiazuja go wszelkie ograniczenia w postugiwaniu si¢
czarami wynikajace z INT, MD, UM, PM i WI. Uwaga:
Czarny Rycerz przy tym nie zyskuje zadnych zdolnosci
Czarnoksieznika, a rzuca¢ czary z magicznych perga-
min6éw umie tylko potowicznie (rzut na potowe UM — 5
na krag magii czaru). Ponadto Czarni Rycerze maja tez
moc postugiwania si¢ przedmiotami naznaczonymi tyl-
ko dla istot ewidentnie ztych np. przekletymi ognisty-
mi pejczami, mieczami nicosci czy czarnymi zbrojami
(jednakze uaktywnia¢ ich poszczegdlne zdolnosci moze
po odpowiednim instruktazu Czarnoksi¢znika lub Astro-
loga). Czarny Rycerz ma ponadto moc przywolywania
(rzut na UM) swego demonicznego konia, jezeli juz go
zdobedzie.

Formacje: Kazda, aczkolwiek najczgsciej spotyka si¢ Czar-
nych Rycerzy samotnie lub w matych grupach awantur-
nikow. Jednak bez wzgledu na formacje musi on miec
(logiczny) cel przebywania w takiej grupie 1 jezeli jest to
legalnie mozliwe bedzie sig starat zostac jej przywodca,
ustepujac tylko lepszym od siebie Rycerzom, stawnym

1 doswiadczonym postaciom z nie sprzecznymi poglada-
mi lub duzo znamienitszej arystokracji.

Uwaga: Formacje Czarnych Rycerzy to prawie zawsze
formacje konne — kawaleria.

Tytuly:
Poziom 14 ZWIASTUN CIEMNOSCI
Poziom ) ZWIASTUN ZLA
Poziom 10-14 RYCERZ ZLA
Poziom 1551 RYCERZ CIEMNOSCI
Poziom 18 PAN CIEMNOSCI
Poziom 19 KSIAZE CIEMNOSCI
Poziom 20+ KROL CIEMNOSCI

Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10-14 musi posiada¢ wia-

sna siedzibg o charakterze wojskowym np. kasztel, zame-
czek, grod wzbogacone o podziemia oraz pelng liczbg
stronnikow (rowna 1/10 CH Rycerza Zta). Poziom 15-19
musi posiada¢ wlasny zamek ew. twierdze (w szczegol-
nie niebezpiecznych okolicach), wzbogacone o obszerne
podziemia (lub katakumby) oraz wlasny poczet rycerski
(jazde) w sile min. 10 rycerzy na kazdy poziom powyzej
15. Poziom 20+ zobowiazany jest do posiadania wilasne-
go ksigstwa np. miasto z otaczajacymi go obszarami oraz
dysponowac elitarnag armia ztozona glownie z martwia-
kow (zaleznie od etosu).

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD UM | CH | PR | WI | VA% |BG (min) | LBG |ModBG

ZYW | SF ZR | Sz
20+ 20+ | + | 10+ | + | 10+ 10+ | 20+ | + | kS | 50 | 5 | +10
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng bieglos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegltosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
| 10+ | | 20+ | 10+ | | 20+ | 10+ | |

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspolczynnikow (co poziom)

ZYW|SF ZR|SZ INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW|BG|DBG|BODP

4 | 4 2 | 2 | 3 | 2 | 2 |2+

1+ | 2 | 1 | 4 | 1/2 | +

+ oznacza premiowany rzut k10

BG oznacza przyrost bieglosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto§¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwo$¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim
przypadku o wynik rzutu 2k10)
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Zdolnosci: Kazda taka czynnos¢ nalezy zadeklarowac
przed rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna
korzysta¢, ze wszystkich zadeklarowanych zdol-
nosci podczas nastgpnej rundy. Jesli, gracz bedzie
nagminnie deklarowal zdolnosci (na wszelki wypa-
dek), a pozniej nie korzystal z nich, MG moze mu 4.
tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ nalicza¢ opoznienie
w segmentach, traktujac to jak namyslanie si¢ postaci
czego nalezy uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chce
uzy¢ zdolnos$ci w danej rundzie, a wczesniej jej nie
zadeklarowal, moze uzy¢ najwyzej jednej takiej nie-
zadeklarowanej zdolnosci podczas biezacej rundy.
Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolnos¢ jest wykonywana dwukrotnie 5
wolniej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe
swych atakow, np. zamiast 3 atakéw co runde ma tyl-

ko 1,5 ataku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w na-
stepnej. W przypadku jednego ataku nastepuje on raz

na dwie rundy.

Uwaga: Jesli postaé nie posiada jeszcze danej zdol- 6.
nosci profesjonalnej z powodu zbyt niskiego pozio-

mu moze probowaé ja wykonaé, jednak ma tylko
50% szansy w stosunku do tego, gdyby posiadata ja
normalnie (zdolnos$ci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdol-
nosci dostgpnych na 10 POZ ma tylko 10% szansy
(zdolnoéci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci skorzystaé¢ 7.
posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy,
czy w ogole jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby
sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata lub o niej
styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ ta zdol- 8
nos¢ jakby postac czasowo ja posiadata, jednak bonus
lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnos$ci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu.

Z takiej mozliwo$ci mozna skorzystac raz dziennie.
Uwaga: Czarny Rycerz nie moze korzysta¢ wczesniej

ze zdolnosci Czary Czarnoksigskie.

Od 0. poziomu Czarnego Rycerza:

1. Wyzwanie — Umiej¢tnos¢ uzycia odpowiednich stow 9.
(rzut na CH) w celu wyzwania na pojedynek (zolnie-
rza lub rycerza): udane jesli dana osoba nie odparta tej
formy sugestii — odp. nr 2 — 1 pkt. na poziom Czarne-

przeciwnik nie uchyli si¢ (nie wykona udanego rzu-
tu na akt. ZR zmniejszona o 1 pkt. na POZ Czarne-
go Rycerza) podwaja zadane przez atak obrazenia;
po udanym uchyleniu si¢ trafiany nie odnosi zadnych
obrazen.

Powalenie - dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne
uderzenie pozwalajace przy udanym trafieniu wytracic¢
z rownowagi osobe o podobnym cigzarze: atakowany
musi wykona¢ udany rzut na akt. ZR (zmniejszona o 1
pkt. na POZ czarnego rycerza) albo przewraca si¢ (lub
spada z konia), co uniemozliwia mu czynna obrong
i ataki do czasu, az si¢ podniesie (jesli w dalszym cia-
gu jest atakowany musi wykona¢ udany rzut na akt.
ZR; nieatakowany podnosi si¢ w nastgpnej rundzie).

. Gniew rycerski - rodzaj szalu bojowego, w ktory czar-

ny rycerz moze wpas¢ pod wptywem silnych bodz-
cow emocjonalnych, np. w chwili §mierci przyjaciela,
w wyniku cigzkiej zniewagi itp. Powigksza on szanse
trafienia TR o 5 pkt. +5 na 3 POZ i trwa przez 3 rundy
+1 runda na POZ czarnego rycerza.

Jezdziectwo - umiejetnos¢ perfekcyjnej jazdy i walki
konnej, zwicksza o 10 pkt. szans¢ TR pieszego prze-
ciwnika oraz o 10 pkt. zwigksza szans¢ utrzymania
si¢ w koniu w krytycznych momentach (np. po otrzy-
maniu trafienia kopia lub lanca lub przy uzyciu przez
przeciwnika zdolno$ci Wysadzenie jezdzca z siodta).
Dworno$¢ - umiejetnos¢ wtasciwego zachowania sig
w towarzystwie, prowadzenia rozmow itp. pozwaléj a-
ca na wykonanie drugiego rzutu na reakcj¢ wzgledem
siebie (rzut na CH), jesli poprzedni byt niekorzystny.

. Podtrzymanie zycia - zachowanie przytomnosci

w agonii oraz ryzykowna umiejgtno$¢ ignorowania
swoich ran i wynikajacej z nich stabosci ciata przez
5 rund + 1 runda na POZ czarnego rycerza pod wa-
runkiem wykonania udanego rzutu na szok (odp. nr
4: rzut nieudany oznacza natychmiastowy zgon). Je-
$li rzut byt udany czarny rycerz moze nadal dziatac,
nawet walczy¢, jest jednak dwukrotnie wolniejszy
(dwukrotnie mniejsza SZ i liczba atakéw na rundg).
Odporno$¢ na strach - naturalna dodatkowa odpornosé
na strach, pozwalajaca na wykonanie dodatkowego
rzutu obronnego przed strachem, jesli poprzedni byt
nieudany (zazwyczaj odp. nr 2).

go Rycerza. 10. Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie 8 ran

2. Wytrwatos$¢ - dwukrotnie mniejsza podatnos$¢ na zme-
czenie, tzn. Wytrzymatos$¢ na typowe zmeczenie (np.
w walce) wynosi 2/10 aktualnej ZYW +2/10 SF.

3. Zamaszyste cigcie - dwukrotnie wolniejszy, nadzwy-
czaj silny, wymagajacy duzego zamachu cios tna-
cy, celujacy w newralgiczne miejsca: jesli trafiany

po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie
przez 8 godzin. W przypadku opieki znajacej si¢
na ranach osoby (np. kaptan, medyk, szaman, zna-
chor itp.) i odpowiednim udzieleniu pomocy (rzut
na INT osoby pomagajacej) zdrowienie nastgpuje
dwukrotnie szybciej, 16 ran (decyduje MG).

ST -
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Szczego;lowy opis profesji i zdolnosci: Czarny Rycerz

Od 1. poziomu Czarnego Rycerza:

1

1122

1135

14.

13

Szat bitewny - Furia bojowa, w ktorej Czarny rycerz
moze utrzymac si¢ przez pierwsze rundy bitwy (trwa
1 runde na POZ czarnego rycerza; w bitwie musi brac¢
udziat min. 10 walczacych jednocze$nie osob na POZ
czarnego rycerza). Ta zdolno$¢ pozwala na wykonanie
podwadjnej ilosci atakow w walce wrecz dzigki zmniej-
szeniu do potowy opo6znienia broni.

Ukrycie witalno$ci — Raz dziennie na okres 5 rund na po-
ziom Czarnego Rycerza umiejetnos¢ ukrycia wiasnych
sit zyciowych przed wykryciem zycia (np. martwiakow),
co pozwala na nietykalno$¢ z ich strony o ile samemu
nie zachowa si¢ agresywnie itp. (zalezne od MG): udane
po udanym rzucie na MD.

Wykrycie zachwiania rownowagi — Wyczucie i lokali-
zacja zachwiania rownowagi spowodowane obecnoscia
emanacji ewidentnie dobrych, ztych lub neutralnych
istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba. Uwaga:
Czynno$¢ ta wymaga skupienia przez peing rundg.
Emanacja zta — Roztaczanie aureoli zta wokoét swego ciata
uniemozliwiajace dotknigcie (ew. zranienie) przez istoty
z charakteru ewidentnie dobre lub magiczne o dobrym
charakterze, ktore nie przetamia tej formy zaklecia (odp.
nr 3) na potowg jej wartosci (—1 na poziom Czarnego Ry-
cerza). Uwaga: aureola ta jest w stanie zneutralizowac
wplyw niektorych czaréw opartych na mocy dobra.
Pozyskiwanie martwiaka — Odpowiednie zachowa-
nie (m.in. nieagresywne) i odpowiedni dar pozwala
na zmian¢ nastawienia martwiaka, ktory nie odeprze
tej formy zaklecia (odp. nr 6) — 1 na poziom Czar-
nego Rycerza z wrogiego na neutralne, z neutralnego
na przyjazne, z przyjaznego na poddancze: wymagany
pozytywny rzut na 1/2 WI +1/10 INT + /10 MD. (1
taka proba trwa k10 rund i jesli okaze si¢ nieudana
uniemozliwia dalsze). Uwaga: Szalony, wysoce inte-

16.

117

18.

ligentny (min. ok 120 INT), przeklety lub wrogo na-
stawiony martwiak moze zaatakowa¢ nim si¢ zdazy go
pozyskac.

Przerazenie — Raz dziennie dwukrotnie wolniejsze ata-
kowanie z roztaczaniem wokot Igku i1 strachu (przez
runde na poziom Czarnego Rycerza): atakujaca wrecz
osoba, ktora nie odeprze strachu — odp. nr 2 (-1 na po-
ziom Czarnego Rycerza) nie zaatakuje, a jesli nie ode-
prze powtornie (—1 na poziom Czarnego Rycerza) ucieka
do utraty przytomnosci (starajac sie¢ odeprze¢ ten rodzaj
sugestii co rundg).

Identyfikacja martwego — Rozréznianie podstawowych
typow martwiakéw, z przypomnieniem ich podstawo-
wych zdolnos$ci, wymagany jest pozytywny rzut na Ma-
dros¢. Jesli dany martwiak nie jest istota czgsto spotyka-
na MG moze odmowic graczowi testu.

Uaktywnianie zta — Umiejgtnos¢ uaktywniania dzialania
ewidentnie zlych przedmiotow magicznych (np. artefak-
tow, mieczy nico$ci): wymagany jest pozytywny rzut
na sume 1/2 UM, 1/10 INT 1 1/10 MD. Pierwsze uak-
tywnienie trwa k10 dni, kolejne juz tylko 1 rundg.

Od 10. poziomu Czarnego Rycerza:

19.

20.

Czary czarnoksigskie — Czarny Rycerz uzyskuje moc po-
stugiwania si¢ czarami Czarnoksigskimi (tak jakby byt
Czarnoksigznikiem z 0 poziomu) oczywiscie jesli spet-
nit wyznaczona ku temu specjalng misje i ztozyt (uda-
nie) ofiarg¢ dla wlasnego Bostwa. 5
Porazenie ztem — Raz dziennie, przez rundg na poziom,
Czarny Rycerz moze dwukrotnie wolniej atakowac (po-
dwojne opdznienie broni w sg. zamiast zmniejszenia
liczby atakow) z wlasciwoscia zadawania dodatkowych
krwawych ran (dodatkowo 5 ran na poziom Czarnego
Rycerza wigcej, o ile zostaly zadane obrazenia, forma
obrazen jest adekwatna do np. broni, czaru itp.).
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Zlodziej

KASTA LOTROWSKA
ZY ODZIEJ

Przynalezno$é: Ztodziej to postaé, ktora swe bogactwo
1 prestiz opiera na dobrach, ktéore w mniej lub bardziej
legalny sposob pozyska (ukradnie) od innych osob, or-
ganizacji itp.

Charakter: kazdy niepraworzadny (Neutr. Dobry, Neutr.
Neutr., Neutr. Zty, Chaot. Dobry, Chaot. Neutr., Chaot.Zly).

Rasy: kazda, z wyjatkiem reptilliondw, jednakze wsrdd pot-
olbrzymoéw i krasnoludéw nie spotyka si¢ Ztodziei po-
wyzej 15. poziomu.

Kodeks postepowania: unikajac walki w sposob skryty
stara si¢ dosta¢ do upatrzonego mienia i wykrasc je, po-
nadto uwaza si¢ za najlepszego specjaliste¢ od wszelkich
zabezpieczen i pulapek, przez co rozbezpieczanie ich
traktuje czgsto jako sprawe honorowa.

Laczenie profesji: gtownie z Wojownikiem, Barbarzyn-
ca, Kaptanem, Magiem, Iluzjonista, Alchemikiem, ew.
z Czarnoksigznikiem lub Kupcem, a w ostatecznosci jesli
MG zezwoli z Lowca.

Uzywana bron: kazda, chociaz gardza broniami dhugimi
(nieporgcznymi), jak piki, partyzany, halabardy, a szcze-
gdlnie kopiami i lancami.

Uzywane zbroje: kazda lekka, maksymalnie dwukrotnie
ograniczajace ZR i SZ, ew. skory smocze. W momen-
cie wykonywania zdolnosSci inne zbroje czesto prze-
szkadzaja (ograniczaja np. ZR), wigec Zlodzieje nie
lubia ich nosic¢.

Uzywanie magii: Zlodzieje nie umieja postugiwac si¢ ma-
gia, jednakze intryguje ich ona i lubia ja wykorzysty-
wac. W rzadkich wypadkach, poinstruowani wczesniej
przez czarodzieja moga si¢ nauczy¢ np. uaktywniania
niektorych przedmiotow magicznych, przywotania
upuszczonego miecza (specjalnie do tego efektu uma-
gicznionego itp. (zaleznie od MG). Ponadto sa w stanie
postugiwac si¢ czarodziejskimi pergaminami, ale tylko
polowicznie (rzut na potowg UM i —5 na kazdy krag
magii czaru).

Formacje: Ztodzieje najczesciej dziataja samodzielnie,
cho¢ bardzo czgsto sprzymierzaja si¢ z postaciami, ktore
moga zapewni¢ im wzgledne bezpieczenstwo (np. grupa
awanturnikow) lub by¢ na ustugach moznych (np. ary-
stokracji).

Tytuly:
poziom 14 7Y ODZIEJASZEK
poziom 5-9 RABUS
poziom 10-14 MISTRZ ZLODZIEJSKI
poziom 15-17 WIELKI MISTRZ ZEODZIEJSKI
poziom 18 DELEGAT GILDII ZLODZIEJSKIE]
poziom 19 KSIAZE ZL.ODZIEI
poziom 20+ KROL ZLODZIEI

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10—14 — musi dysponowac
tajna siedziba np. karczma, gospoda, zajazdem oraz pet-
na liczba stronnikéw (réwna 1/10 CH. Mistrza Ztodziej-
skiego). Poziom 15-19 — musi mie¢ duza siedzibg typu
zameczek, patacyk oraz organizacje ztodziejska ztozona
min. z 10 0séb na poziom Zlodzieja powyzej 15. Poziom
20+ — musi kontrolowa¢ na danym obszarze potswiatek
ztodziejski oraz zbiera¢ staly haracz z danego obszaru
(dzielnica, wioska, mate miasteczko itp).

W
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Zlodziej

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD

UM | CH | PR | WI | W |BG(min)

ZYW| SF | ZR | SZ LBG | ModBG
+ 20+ 20+ 10+ + | | 10+ 10+ k5 | 30 | 3 | +5
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng biegtos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
| 10+ 10+ | | | 20+ | 20+ | | |
+ oznacza premiowany rzut k10
Przyrost wspolczynnikow (co poziom)
ZYW | SF ZR | SZ INT | MD | UM | CH | PR | WI | YA Y | BG | DBG |BODP
2 2 5 4 | 3 | 3 | 1 + 1+ 1 | | 2 | 1/3 +

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost bieglosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornos$ci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornosc¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)

ZdolnoS$ci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac
przed rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna ko-
rzysta¢, ze wszystkich zadeklarowanych zdolnos$ci
podczas nastgpnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagmin-
nie deklarowal zdolnosci (na wszelki wypadek), a poz-
niej nie korzystat z nich, MG moze mu tego zakazaé
(lub nawet zacza¢ nalicza¢ op6znienie w segmentach,
traktujac to jak namyslanie si¢ postaci czego nalezy
uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chce uzy¢ zdolno-
$ci w danej rundzie, a wezesniej jej nie zadeklarowal,
moze uzy¢ najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej
zdolnos$ci podczas biezacej rundy. Zdolnosci juz trwa-
jace nie sa liczone do ograniczen podczas aktualnej
rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co rund¢ ma tylko 1,5 ata-
ku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastgpnej. W przy-
padku jednego ataku nastepuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnos$ci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy
w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-

nosci 11-18). Jesli probuje uzyé zdolnosci dostepnych
na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolno$ci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogole jest w stanie uzyc tej
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢
ta zdolnos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadata, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwosci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Zlodzieja:

1. Wykrywanie — przeszukiwanie okreslonego miejsca
(pow. 1 pola), itp. w celu znalezienia np. putapki, ukry-
tego przejscia itp.: pobiezne trwajace 5 rund: udane
przy rzucie na sumg 2/10 INT 1 2/10 SZ albo szczego-
towe trwajace ok. 15 minut udane przy udanym rzucie
na sume 1/2 INT 1 1/10 MD.

2. Ukrycie — tworzenie ukrytych przej$¢, schowkow, za-
ktadanie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady
i plany) itp.: rzut na sumg 1/2 akt. ZR. 1 1/10 INT, trwa-
jace min. k10 godzin w przypadku prostych pulapek
lub min. k10 dni w przypadku przejs$¢, zapadni itd.

SRR
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Zlodziej

. Rozbezpieczanie — umiejetnos¢ ta pozwala na rozmon-
towanie spostrzezonych (znanych) i dostepnych me-
chanizméw putapek lub ujawnienie ukrytych przejs$é
itp.: rzut na sume 1/2 akt. ZR. 1 1/10 MD trwajace sred-
nio k100 rund. Jesli samemu tworzylto si¢ t¢ putapke
lub schowek szansa jest dwukrotnie wyzsza, a w przy-
padku krotkiego czasu od stworzenia tego mechanizmu
rzut mozna nawet pominac.

. Nastuchiwanie — wyczulenie stuchu w celu np. podstu-
chiwania (maks. do odlegtosci 1/10 SZ liczonej w me-
trach wokot, ew. zaleznie od warunkow i MG).

. Ocena wartosci — okreslenie przyblizonej wartosci
kosztownos$ci, ew. drogocennego przedmiotu: rzut
na sume 1/2 MD i 1/10 INT (trwajace k10 rund).

. Jezyk mimiczny — umiej¢tnos¢ rozpoznawania (rzut
na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.) i ew. przekazywania (rzut
na sumeg 1/2 INT i 1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych
emocji) przy pomocy mimiki. Posta¢ przekazujaca lub
obserwowana powinna by¢ przynajmniej w miarg wi-
doczna.

. Otwieranie zamkoéw — przy pomocy pe¢ku wytrychow
(zazwyczaj 10), ew. przy wigkszych zamkach przy po-
mocy sztyletu: rzut na sume¢ 1/2 akt. ZR. 1 1/10 INT
(trwa k10 rund). W wypadku nie udanej proby wy-
trych lub sztylet najczgsciej si¢ tamia (rzut na wytrzy-
matos¢). Probe mozna powtarzaé¢, dopoki ztodziej ma
jeszcze wytrychy, ew. sztylet.

. Ukrycie warto$ci — umiejetno$¢ zwiekszenia lub
zmniejszenia wartosci przedmiotu poprzez np. pole-
rowanie, zabrudzenie itp. maks. o 10-100% + 20%
na poziom Ztodzieja aktualnej wartosci przedmiotu:
udane po rzucie na sume 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10
MD. (trwa k100 rund).

. Przystawienie — powstrzymanie broni

(przy udanym TR) przed zranieniem
(ew. male zranienie na 1/10 skutecz-
nosci) przez bron kiluta (ew. tnaca),
z mozliwoscia zadania (reszty) ran
w kazdej chwili p6zniej. Ztodziej nie
potrafi uzy¢ skutecznie tej zdolnosci dla
broni poéttora- i dwuregcznej.

10. Krycie w cieniu — umiejetno$¢ wykorzy-
stywania dostgpnych kryjowek: zacie-
nionych miejsc, zakamarkow, zalomow,
muru itp. - zlodziej musi przy tym pozo-
stawa¢ w jednym miejscu i nie moze wyko-
nywa¢ zadnych gwattownych ruchow. Sprawdze-
nie skutecznos$ci ukrycia si¢ sprawdzane jest rzutem
na akt. ZR. Atakujac z ukrycia ztodziej ma znacznie
wigksze szanse zaskoczenia swej ofiary.

Od 1. poziomu Zlodzieja:

11.

12

13

14.

15.

Podstawy wspinaczki - umiejetnos¢ wspinania si¢

na skaty, drzewa, spekane mury: sprawdzana rzut
na sume akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD, zmniejszone
o 1 pkt. na kazdy metr wysokos$ci powyzej 2 - spraw-
dzenie powinno by¢ powtarzane co 2 metry (ewentu-
alnie rzadziej — decyzja MG).

. Cichy chod — bezglos$ne poruszanie si¢ (skradanie):

rzut na akt. ZR, ponadto dwukrotnie spowalnia nor-
malny chdd (sprawdzane co rundg).

. Kieszonkowstwo — podbieranie matych przedmio-

tow (doliniarstwo) np. sakiewki, ozdoby itp.: rzut
na sumeg 1/2 akt. ZR i 1/10 SZ, z mozliwos$cia wykry-
cia przez ofiar¢ lub osoby towarzyszace po udanym
rzucie na sumg ich 1/10 SZ 1 1/10 INT — 1 pkt. na po-
ziom zlodzieja. Uwaga: odczekanie na odpowiedni
moment trwa minimum k10 rund.

Przesliznigcie — umiejgtnos¢ ominigeia pulapki (naj-
cze$ciej zapadni itp. powierzchniowych) bez jej za-
dziatania, rzut na sume 1/2 akt. ZR i 1/10 SZ (trwaja-
ce k10 rund na pole). Uwaga: Ztodziej moze objasnic
innym ten sposob (rzut na Madros$¢) i moga tak samo
probowac ja omina¢ (rzut na 1/2 akt. ZR).

Unik — akrobatyczne uchylenie si¢ przed jednym,
spodziewanym, dlugo atakiem
(szarza, obalanie, tratowanie), ciosem (przetracenie,
zamaszysty 1 straszliwy atak) lub przed 1 strzatem
z daleka: rzut na akt. ZR uchylajacego sig, by spr.léiw-
dzi¢ czy byto to skuteczne. Czas ataku musi wynosic¢
min. 5 sg. Przed szybszymi atakami nie da si¢ wyko-

sygnalizowanym
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16.

17.

18.

nac¢ skutecznego uniku. W niektorych (zaleznie $cisle
od MG) sytuacjach udany unik moze spotowi¢ np.
efekt zionigcia, eksplozji itp. lub catkowicie zniwe-
lowa¢ obrazenia. Uwaga: Jesli wykona si¢ skutecz-
ny unik to w danej rundzie nie mozna juz nic innego
robi¢, poza ewentualng obrona (traci si¢ wszystkie
posiadane ataki). Jesli nie udato si¢ wykona¢ uniku
w danej rundzie, a nadchodza kolejne ataki, mozna
probowaé, az do skutecznej proby pod warunkiem
1 atak — 1 proba.

Odczytywanie pergamindw — umiej¢tno$¢ rzucania
czarow (o ile UM sa wigksze od 30 pkt.) z magicznych
pergamindw, udane po rzucie na 1/2 UM zmniejszo-
nymi o 5 pkt. na krag magii czaru. Zlodzieje znacznie
czgscie] korzystaja z pergamindw czarodziejskich,
niz klerycznych, bojac si¢ zemsty bogow.
Oswobodzenie — umiejgtno$¢ poluzowania i wysu-
nigcia si¢ z wigzow, niektorych putapek, czy stabe-
go uscisku (o ile istnieja realne szanse ku temu): rzut
na sumg 1/10 SF, 1/10 INT i 1/10 ZR. Uwaga: oswo-
badzanie trwa od 1 r. w przypadku uscisku do k10 go-
dzin jesli np. z wigzow itp. (zaleznie od MG).
Zapozyczenie umiejetnosci — pozwala zlodziejowi
na nauczenie si¢ jednej ze srednich (nr. 11-18) zdol-
nosci profesyjnych zabdjcy lub kupca z mozliwoscia
jej uzywania odpowiednio do wilasnego POZ. Z tej
zdolnosci mozna zrezygnowac, zyskujac w zamian
biegtos¢ w dodatkowej broni. Raz wybrana (nauczo-
na) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy zmieniona (chy-
ba, ze za pomoca odpowiednich czarow).

Od 10. poziomu Zlodzieja:

19.

20.

Analiza pulapki — umiej¢tnos¢ identyfikacji mecha-
nizmu i innych parametrow niemagicznej putapki,
umozliwiajace (jesli jest to mozliwe) znalezienie bez-
blednego sposobu na jej unieszkodliwienie lub omi-
nigcie oraz zasady dziatania (w celu np. nauczenia si¢
jak ja zaktada¢); pobiezne (trwa rundg) rzut na sume
I/I0 INT i 1/10 MD. albo szczegoétowe (trwa min. k10
godzin) rzut na sume 1/2 INT i 1/10 MD.

Wycieranie symboli magicznych — umiejetnos¢ Scie-
rania znakow magicznych (runéw), ew. linii w figu-
rach magicznych (pentagramy, kota magiczne itp.),
tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa k10
rund i jest udane po pozytywnym rzucie na sumg 1/2
UM i 1/10 MD. zmniejszone o 1 pkt. na poziom zakta-
dajacego. Kazda linig (czar) w wypadku figur magicz-
nych reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddziel-
nego rzutu, przy czym nieudana proba uaktywnia ten
i ew. pozostate niestarte linie z czarami figury.

ZABOJCA

Przynalezno$¢: Zabojca to postac, ktora specjalizuje sig
w skrytym eliminowaniu niewygodnych osob, najcze-
Sciej za pieniadze (najemny morderca).

Charakter: kazdy nie dobry (Praw. Neutr., Praw. Zty, Neutr.
Neutr., Neutr. Zty, Chaot. Neutr., Chaot. Zty).

Rasy: brak jedynie wséréd gnomow i hobbitow, ponadto
wsrod krasnoludow nie spotyka si¢ Zabojcow powyzej
10. poziomu.

Kodeks postepowania: Zabdjcy poza osobistymi pora-
chunkami eliminuja konkretne istoty na podstawie kon-
traktow z bogatymi i waznymi osobistosciami, gdyz
zapewnia im to pewna r¢kojmi¢ przezycia w przypadku
wpadki. Z tego tez powodu Zabojcy nigdy nie wydaja
swego pracodawcy, a w wypadku niezrealizowania kon-
traktu czgsto zwracaja otrzymana zaliczke.

Laczenie profesji: z Wojownikiem, Gwardzista, Barbarzyn-
ca, Kaptanem, Magiem, Czarnoksi¢znikiem, Iluzjonista
1 Alchemikiem, ponadto w wyjatkowych sytuacjach MG
moze pozwoli¢ na potaczenie ze Ztodziejem lub Kupcem.
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Uzywana bron: kazda, cho¢ nie lubia broni dtugich
(przez to nieporgcznych), jak piki, partyzany, halabar-
dy, a szczegoblnie kopii i lanc.

Uzywane zbroje: kazda lekka, maksymalnie dwukrotnie
ograniczajaca ZR i SZ, ew. skory smocze. W momencie
wykonywania zdolno$ci inne zbroje czgsto przeszka-
dzaja (ograniczaja np. ZR.), wigc nie lubia ich nosi¢.

Uzywanie magii: Zabojcy nie umieja postugiwac si¢ ma-
gia, jednakze intryguje ich ona i lubia ja wykorzysty-
wac. W rzadkich wypadkach, poinstruowani wczesniej
przez czarodzieja moga si¢ nauczy¢ np. uaktywniania
niektorych przedmiotow magicznych, przywotania
upuszczonego miecza (specjalnie do tego efektu uma-
gicznionego) itd. (zaleznie od MG). Ponadto sa w sta-
nie postugiwaé si¢ czarodziejskimi pergaminami, ale
tylko polowicznie (rzut na polowe UM — 5 na krag
magii czaru).

Formacje: najczgsciej dziataja samodzielnie, chociaz czasa-
mi tacza si¢ w grupy z postaciami, ktore sa w stanie za-

pewni¢ im wzgledne bezpieczenstwo (np. grupa awantur-
nikoéw) lub by¢ na ustugach moznych (np. arystokracji).

Tytuly:
poziom 14 ZABOJCA
poziom 5-9 SKRYTOBOJCA
poziom 10-14 LIKWIDATOR
poziom 1554 WIELKI LIKWIDATOR
poziom 18 MISTRZ MORDU
poziom 19 KSIAZE MORDU
poziom 20+ KROL MORDU

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10-14 musi dyspo-
nowac¢ tajna siedziba np. karczma, gospoda, podzie-
miami oraz petna liczba stronnikéw (rowna 1/10 CH
Likwidatora). Poziom 15—-19 musi mie¢ duza siedzi-
be typu zameczek, podziemia oraz organizacj¢ zaboj-
cOw zlozona minimum z 10 0s6b na poziom Zabdjcy
powyzej 15. Poziom 20+ musi kontrolowaé¢ na da-
nym obszarze pétswiatek zabojcoOw oraz kontrolowac
wtadze¢ na danym obszarze (dzielnica, wioska, mate
miasteczko itp).

Przyrost wspotczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

CH ‘ PR ‘ WI ‘ZW ‘BG(min)

ZYW | SF ZR SZ INT | MD | UM LBG | ModBG
10+ | 20+ | 20+ | 10+ + + oS ‘ k5 ‘ 40 ‘ 4 +15
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalna bieglos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych bieglosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 2 3 4 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9 ‘ 10
10+ 10+ 10+ 10+ ‘ 20+ ‘ ‘ ‘ ‘

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspolczynnikow (co poziom)

ZR|SZ INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW|BG|DBG|BODP

4 ‘ 3 ‘ 3 ‘ 1 1 ‘
+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)
DBG oznacza nabycie dodatkowej bieglosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornos$c¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim
przypadku o wynik rzutu 2k10)

ZYW| SF

5 e e +

2‘3 ‘3‘1/3
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Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowa¢ przed
rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna korzystaé, ze
wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas nastgpne;j
rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowal zdolnosci
(na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat z nich, MG
moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ nalicza¢ op6znie-
nie w segmentach, traktujac to jak namyslanie si¢ postaci
czego nalezy uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chce uzy¢
zdolnosci w danej rundzie, a wczesniej jej nie zadeklaro-
wat, moze uzy¢ najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej
zdolnosci podczas biezacej rundy. Zdolnosci juz trwajace
nie sa liczone do ograniczen podczas aktualnej rundy (za-
leznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowg swych
atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tylko 1,5 ataku,
tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastgpnej. W przypadku
jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci pro-
fesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze probo-
wac ja wykona¢, jednak ma tylko 50% szansy w stosunku
do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdolnosci 11-18). Je-
sli probuje uzy¢ zdolnosci dostepnych na 10 POZ ma tylko
10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci sko-
rzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy,
czy w ogole jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby sprawdzi¢
czy juz np. ja kiedys$ widziata Iub o niej styszata). Jesli dany
rzut wyjdzie traktuje sig ta zdolnos¢ jakby postac czasowo ja
posiadata, jednak bonus lub ewentualna szansa powodzenia
z tej zdolnosci jest adekwatny do aktualnie posiadanego po-
ziomu. Z takiej mozliwo$ci mozna skorzysta¢ raz dziennie.
Uwaga: Zabojca nie moze korzysta¢ wezesniej ze zdolnosci
Morderczy Cios.

Od 0. poziomu Zabdjcy:

1. Wykrywanie — przeszukiwanie okreslonego migjsca (pow. 1
pola), itp. w celu znalezienia np. pulapki, ukrytego przejscia
itp.: pobiezne trwajace 5 rund: udane przy rzucie na sume
2/10 INT i 2/10 SZ albo szczegdtowe trwajace ok. 15 minut
udane przy udanym rzucie na sumeg 1/2 INT i 1/10 MD.

2. Ukrycie — tworzenie ukrytych przejs¢, schowkow, zaktada-
nie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady i plany) itp.:
rzut na sume 1/2 akt. ZR. i 1/10 INT, trwajace min. k10 go-
dzin w przypadku prostych putapek lub min. k10 dni w przy-
padku przej$¢, zapadni itd.

3. Rozbezpieczanie — umiejetnos¢ ta pozwala na rozmontowa-
nie spostrzezonych (znanych) i dostepnych mechanizmow
pulapek lub ujawnienie ukrytych przejs$é itp.: rzut na sume
1/2 akt. ZR. 1 1/10 MD trwajace $rednio k100 rund. Jesli sa-
memu tworzylo si¢ t¢ putapke lub schowek szansa jest dwu-

krotnie wyzsza, a w przypadku krotkiego czasu od stworze-
nia tego mechanizmu rzut mozna pominac.

4. Nastuchiwanie — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchiwa-
nia (maks. do odlegtosci 1/10 SZ liczonej w metrach wokot,
ew. zaleznie od warunkow i MG).

5. Ocena warto$ci — okreslenie przyblizonej wartosci kosztow-
nosci, ew. drogocennego przedmiotu: rzut na sume 1/2 MD
1 1/10 INT (trwajace k10 rund).

6. Jezyk mimiczny — umiejgtnos$¢ rozpoznawania (rzut na sume
1/2 INT i 1/10 MD.) i ew. przekazywania (rzut na sume 1/2
INT i 1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych emocji) przy pomo-
cy mimiki. Posta¢ przekazujaca lub obserwowana powinna
by¢ przynajmniej w miar¢ widoczna.

7. Otwieranie zamkow — przy pomocy peku wytrychow (za-
zwyczaj 10), ew. przy wigkszych zamkach przy pomocy
sztyletu: rzut na sume 1/2 akt. ZR. i 1/10 INT (trwa k10
rund). W wypadku nie udanej proby wytrych lub sztylet
najczescie] si¢ tamig (rzut na wytrzymatos¢). Probg mozna
powtarza¢, dopoki zabojca ma jeszcze wytrychy, ew. sztylet.

8. Ukrycie wartosci — umiejetnos¢ zwigkszenia lub zmniejsze-
nia wartosci przedmiotu poprzez np. polerowanie, zabrudze-
nie itp. maks. o 10-100% + 20% na poziom Ztodzieja aktu-
alnej wartosci przedmiotu: udane po rzucie na sume 1/2 ZR,
1/10 INT i 1/10 MD. (trwa k100 rund).

9. Precyzyjne pchnigcie - dwukrotnie wolniejszy, oparty na za-
skoczeniu atak bronia khuta, celujacy w newralgiczne, mniej
opancerzone miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona
udanego rzutu na swoja akt. SZ zmniejszong o 1 pkt. na POZ
zabojcy, liczy si¢ tylko potowa jego wyparowan.

10. Krycie w cieniu — umiejetno$é wykorzystywania dostep-
nych kryjowek: zacienionych miejsc, zakamarkow, za-
lomow, muru itp. - zabojca musi przy tym pozostawaé
w jednym miejscu i nie moze wykonywac¢ zadnych gwat-
townych ruchéw. Sprawdzenie skutecznosci ukrycia si¢
sprawdzane jest rzutem na akt. ZR. Atakujac z ukrycia za-
bojca ma znacznie wigksze szanse zaskoczenia swej ofiary.

Od 1. poziomu Zabdjcy:

11. Podstawy wspinaczki - umiejetnos¢ wspinania sig na skaty,
drzewa, spekane mury: sprawdzana rzut na sume¢ akt. ZR,
1/10 INT i 1/10 MD, zmniejszone o 1 pkt. na kazdy metr
wysokosci powyzej 2 - sprawdzenie powinno by¢ powta-
rzane co 2 metry (ewentualnie rzadziej — decyzja MG).

12. Cichy chdd — bezglosne poruszanie si¢ (skradanie): rzut
na akt. ZR, ponadto dwukrotnie spowalnia normalny chod
(sprawdzane co rundg).

13. Precyzyjny strzat - dwukrotnie wolniejszy, oparty na zasko-
czeniu strzat lub rzut, mierzacy w newralgiczne, mniej opance-
rzone miejsca. Jesli przeciwnik nie wykona rzutu na akt. SZ-1
pkt. na POZ zabojcy, to liczy sig tylko 1/2 jego wyparowan.
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14. Pchnigcie w_odkryte — dwukrotnie wolniejszy niespodzie-
wany atak wrecz jednorgczng lekka bronig kluta w odkryte
miejsca, oparty migdzy innymi na zaskoczeniu 1 sprawnosci
ominigcia zbroi: jesli trafiany przeciwnik nie wykona rzu-
tu na akt. SZ (-1 na poziom Zabdjcy) i dodatkowego rzutu
na akt. ZR (-1 na poziom Zabdjcy) to dostaje petne rany jakie
Zbdjca jest w stanie zada¢ (+50 zamiast dorzutu, bez wypa-
rowan), a jesli ktory$ z rzutow mu wyjdzie to liczy sig tylko
potowa wyparowan i normalny dorzut (wykonanie obydwu
rzutdow pozytywnie uniemozliwia zranienie).

15. Identyfikacja trucizny — umiejgtno$¢ rozpoznawania ilo-
sci, rodzajow sktadnikow i dziatania trucizn standardowo
uzywanych (o ile ma si¢ odpowiednig probke i mozliwosé
jej rozcienczania): wymagany pozytywny rzut na sumg 1/2
MD i 1/10 INT, trwajacy k10 rund, oddzielny rzut dla kaz-
dego aspektu jej dziatania czy zastosowania.

16. Odczytywanie pergamindéw — umiejgtnos¢ rzucania czar6w
(o ile UM sa wigksze od 30 pkt.) z magicznych pergaminow,
udane po rzucie na 1/2 UM zmniejszonymi o 5 pkt. na krag
magii czaru. Zabdjcy znacznie czgsciej korzystaja z pergami-
now czarodziejskich, niz klerycznych, bojac si¢ zemsty bogow.

17. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowa-
nie zwigkszajace TR o bonus 10+10 na kazde 3 poziomy.
Jesli poswigcti sig na to dwukrotnie wigcej segmentow niz
wymaga tego bron, mozna ten bonus zwigkszy¢ dwukrot-
nie (czyli 20+20 na kazde 3 poziomy).

18. Charakteryzacja — umiejgtno$¢ zmiany wygladu zewngtrzne-
go (twarzy, ubioru, zachowania) pod warunkiem , ze dostgp-
ne sa odpowiednie rekwizyty i przybory; sprawdzana rzutem
na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 MD zajmuje min. k10 godzin.

KUPIEC

W przypadku nieumiejgtnej charakteryzacji lub podejrzanego  Przynalezno$é: Kupiec to profesja, ktorej celem jest bogacenie

zachowania osoby, ktore miaty by¢ zwiedzione wykonuja co
rundg rzut na swoja odporno$¢ na iluzje (nr 1) zmniejszong o 1
pkt. na POZ zabojcy, sprawdzajac czy zorientuja si¢ w sytuacji.

si¢ droga handlu i posrednictwa, przy czym legalnos¢ takich
interesOw jest zalezna od charakteru kupca.

Charakter: kazdy nie chaotyczny (Praw.Dobry, Praw.Neutr.,

Od 10. poziomu Zabdjcy:
19. Preparowanie trucizn — umiejgtnos¢ przygotowania trucizny,

Praw.Zly, Neutr.Dobry, Neutr.Neutr., Neutr.Zty)

rozpoznanej kiedys przez identyfikacje trucizn: sprawdzana Rasy: kazda, jednakze wsrdd elféw i potolbrzymow nie spotyka

rzutem na sum¢ 1/2 MD 1 1/10 INT; przygotowanie trucizny
trwa k10 godzin, wymaga posiadania odpowiednich sktad-

si¢ Kupcow powyzej 15. poziomu.

nikow oraz wyposazenia i jednorazowo dostarcza k10 porcji Kodeks postegpowania: Kupiec w swym postegpowaniu kieruje si¢

o trwatosci 1 dzien na POZ zabojcy (odpowiednio zabezpie-
czona, np. czarem, moze by¢ przechowywana o wiele dtuzej).
20. Morderczy cios — dwukrotnie wolniejszy atak, polegajacy na za-
daniu pchnigcia w odkryte, stabo chronione miejsce, ktore auto-
matycznie staje si¢ trafienie krytycznym (wyparowania si¢ nie
licza, jesli atakowanemu nie wyjdzie cho¢ jeden z rzutow). Jesli
przeciwnikowi wyjda oba rzutu, a doszto do trafienia (normalny
rzut na TR sprawdzany dopiero po udanych obu poprzednich
rzutach przeciwnika) to rozpatruje si¢ normalne obrazenia.

przede wszystkim zyskiem z przeprowadzanych transakcjach
(przy czym jest to bardzo uzaleznione od jego charakteru).
W zwiazku z tym gardzi przemoca (przynajmniej bezposrednio
z rak wlasnych), za najwigksze osiagnigcia uwaza najbardziej
zyskowne transakcje. Niekiedy Kupcy sami organizuja grupy
awanturnikoéw, z ktorymi moga poznawa¢ nowe rynki zbytu
(szczegdlnie lubia handlowac z prymitywnymi spotecznoscia-
mi nie znajacymi wartosci np. ztota, srebra, kamieni szlachet-
nych), ew. lubia by¢ na uslugach moznych (np. arystokracji)
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zapewniajac sobie ich protekcje. W swiecie Orchii Kupcy nale-
7a do najbardziej wscibskiej profesji, w zwiazku z czym umieja
korzysta¢ z wielu utatwiajacych im to zdolnosci.

Laczenie profesji: Ku pca mozna faczy¢ z Wojownikiem, L.ow-
ca, Barbarzynca, Kaptanem, Astrologiem, Magiem, Czarno-
ksigznikiem, [luzjonista, Alchemikiem ew. tez ze Ztodzie-
jem, a jesli MG zezwoli, to nawet z Gwardzista, Zabojca
albo z Druidem.

Uzywana bron: kazda zwtaszcza jesli nie trzeba z niej aktywnie
korzysta¢, aczkolwiek gardza broniami cigzkimi, ktore rzu-
caja sig w oczy, szczegodlnie kopiami i lancami.

Uzywane zbroje: najczgsciej nie uzywaja, a jesli juz to lekkie
(maksymalnie 2—krotnie ograniczajace ZR i SZ), co zamoz-
niejsi ew. skory smocze. Przed spodziewanymi walkami
Kupcy, niechgtnie (ograniczajac niektore zdolno$ci) moga
korzystac z cigzszych zbroi.

Uzywanie magii: Kupcy nie umieja postugiwac si¢ magia, jed-
nakze intryguje ich ona i z checia ja wykorzystuja. W rzadkich
wypadkach, poinstruowani weczesniej przez czarodzieja moga
si¢ nauczy¢ np. uaktywniania niektorych przedmiotow magicz-
nych, przywolania upuszczonego miecza (specjalnie do tego
efektu umagicznionego) itd. (zaleznie od MG). Ponadto sa

w stanie postugiwac si¢ magicznymi czarodziejskimi perga-
minami, ale tylko potowicznie (rzut na potowg UM -5 na krag
magii czaru).

Formacje: najczesciej dziataja samodzielnie, zwlaszcza przy
robieniu intereséw, jednak nie lubia dtuzszych podrozy bez
silnej eskorty w postaci oddziatu gwardii, rycerstwa czy gru-

py awanturnikow.
Tytuly:
poziom 1-4 KRAMARZ
poziom 5-9 HANDLARZ
poziom 10-14 MISTRZ KUPIECKI
poziom 15-17 WIELKI MISTRZ KUPIECKI
poziom 18 MISTRZ CECHU
poziom 19 KSIAZE KUPCOW
poziom 20+ KROL KUPCOW

Stronnicy i posiadlosci: poz. 10-14 powinien dysponowac wia-
snym sklepem lub zajazdem, itp. oraz pelna liczba stronnikow
rowna 1/10 CH Mistrza Kupieckiego. Poz. 15-19 musi mie¢
duza siedzibe handlowa jak targowisko, gietda itp. oraz organ.
kupiecka np. karawany, grupy sklepéw ztozone min. z 10 osob
obstugi na poziom Kupca pow. 15. Poz. 20+ musi mie¢ wiasny
cech kupiecki oraz kontrolowac na danym obszarze (dzielnica,
miasteczko itp.) dany rynek np. pod postacia wtasnego cechu.

Przyrost wspolczynnikéw (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD

UM | CH | PR | WI |ZW |BG(min)

LBG | ModBG

ZYW | SF ZR Sz
| |20+|20+| |20+|20+|+|k5|30|3|+5
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalna biegtosé¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych bieglosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
00 | 20e | a0e | 10e | | | | | |

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspoéteczynnikéw (co poziom)

ZYVV| SF ZR | SZ

INT|MD|UM|CH

PR | WI ZW | BG |DBG |BODP

|| el R

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

2 | 1

2

e R [T -

|2+

DBG oznacza nabycie dodatkowej bieglosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odporno$¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizycz-
na, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwo$¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegoétowych - w takim

przypadku o wynik rzutu 2k10)
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KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Kupiec

Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac przed 4.
rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna korzystaé, ze
wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas nastepne;j
rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat zdolnosci 5.
(na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat z nich, MG
moze mu tego zakazac¢ (lub nawet zacza¢ nalicza¢ opdznie-
nie w segmentach, traktujac to jak namyslanie si¢ postaci 6.
czego nalezy uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chce uzy¢
zdolno$ci w danej rundzie, a wezesniej jej nie zadeklaro-
wat, moze uzy¢ najwyzej jednej takiej niezadeklarowane;j
zdolnos$ci podczas biezacej rundy. Zdolnosci juz trwajace
nie s liczone do ograniczen podczas aktualnej rundy (za- 7.
leznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co rundg ma tylko 1,5 ataku,

tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastepnej. W przypadku
jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy. 8.
Uwaga: Jesli postaé nie posiada jeszcze danej zdolnosci pro-
fesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze probo-
wac ja wykona¢, jednak ma tylko 50% szansy w stosunku

do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdolnosci 11-18). Je-

sli prébuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych na 10 POZ ma tylko 9.
10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci sko-
rzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy,

czy w ogole jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby sprawdzi¢

czy juz np. ja kiedy$ widziata lub o niej styszata). Jesli dany
rzut wyjdzie traktuje sig ta zdolnos¢ jakby postac czasowo ja
posiadata, jednak bonus lub ewentualna szansa powodzenia

z tej zdolnosci jest adekwatny do aktualnie posiadanego po-
ziomu. Z takiej mozliwosci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Nastuchiwanie — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchi-
wania (maks. do odlegtosci 1/10 SZ liczonej w metrach wo-
kot, ew. zaleznie od warunkow 1 MG).

Ocena wartosci — okreslenie przyblizonej wartosci kosztow-
nosci, ew. drogocennego przedmiotu: rzut na sume 1/2 MD
1 1/10 INT (trwajace k10 rund).

Jezyk mimiczny —umiejetnos¢ rozpoznawania (rzut na sume
172 INT i 1/10 MD.) i ew. przekazywania (rzut na sume 1/2
INT 1 1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych emocji) przy po-
mocy mimiki. Posta¢ przekazujaca lub obserwowana po-
winna by¢ przynajmniej w miar¢ widoczna.

Otwieranie zamkow — przy pomocy peku wytrychéw (za-
zwyczaj 10), ew. przy wigkszych zamkach przy pomocy
sztyletu: rzut na sume 1/2 akt. ZR. i 1/10 INT (trwa k10
rund). W wypadku nie udanej proby wytrych lub sztylet
najczesciej si¢ tamia (rzut na wytrzymatos¢). Probg mozna
powtarza¢, dopoki kupiec ma jeszcze wytrychy, ew. sztylet.
Ukrycie warto$ci — umiejgtnos¢ zwigkszenia lub zmniej-
szenia warto$ci przedmiotu poprzez np. polerowanie, za-
brudzenie itp. maks. o 10-100% +20% na poziom Kupca
aktualnej wartosci przedmiotu: udane po rzucie na sume 1/2
ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. (trwa k100 rund).

Podstawy targu — znajomos$¢ lokalnych praw handlowych
i rynkow (rzut na MD, ew. modyfikowane przez MG) oraz
umiejetnos¢ bardziej skutecznego targowania sig - trwa ono
k10 rund, sprawdzane rzutem na sume¢ 1/2 MD, 1/10 CH
i 1/10 INT (w przypadku kupca) oraz 1/2 MD pozostatych
targujacych si¢ postaci. Posta¢, ktorej rzut sprawdzaj a(cy'j est
nieudany przyjmuj¢ ceng drugiej, jesli rzuty obu postaci sa
nieudane, cena jest srednia ich propozycji, a jesli rzut oby-
dwu jest udany - albo nie dobijaja targu albo wykonuja rzuty
ponownie, z tym, ze odejmujac 10 pkt. od wyniku.

Od 0. poziomu Kupca: 10. Krycie w_cieniu — umiegj¢tno$¢ wykorzystywania do-

1. Wykrywanie — przeszukiwanie okreslonego miejsca (pow. 1
pola), itp. w celu znalezienia np. putapki, ukrytego przejscia
itp.: pobiezne trwajace 5 rund: udane przy rzucie na sume
2/10 INT 1 2/10 SZ albo szczegdtowe trwajace ok. 15 minut
udane przy udanym rzucie na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.

2. Ukrycie — tworzenie ukrytych przejs¢, schowkow, zaktada-
nie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady i plany)

stepnych kryjowek: zacienionych miejsc, zakamarkow,
zatoméw, muru itp. - kupiec musi przy tym pozostawac
w jednym miejscu i nie moze wykonywaé zadnych gwat-
townych ruchow. Sprawdzenie skutecznosci ukrycia si¢
sprawdzane jest rzutem na akt. ZR. Atakujac z ukrycia ku-
piec ma znacznie wigksze szanse zaskoczenia swej ofiary.

itp.: rzut na sume¢ 1/2 akt. ZR. i 1/10 INT, trwajace min. Od 1. poziomu Kupca:

k10 godzin w przypadku prostych putapek lub min. k10 dni 11
w przypadku przejs¢, zapadni itd.

3. Rozbezpieczanie — umiejetnos¢ ta pozwala na rozmontowa-
nie spostrzezonych (znanych) i dostepnych mechanizmoéow
pulapek lub ujawnienie ukrytych przej$c¢ itp.: rzut na sume
1/2 akt. ZR. 1 1/10 MD trwajace srednio k100 rund. Jesli sa-
memu tworzyto si¢ te putapke lub schowek szansa jest dwu-

. Natarczywo$¢ — pozwala po odpowiedniej rozmowie (trwa-
jacej k10 rund plus udany rzut na sume 1/2 CH i 1/10 MD
kupca) zainteresowac potencjalnego nabywce do oferowa-
nych towaréw, ew. do ponownego rozpatrzenia swej decy-
zji na temat zakupu rzut na sugesti¢ (odp. nr 2) zmniejszo-
na o 1 pkt. na POZ kupca. Zbyt duza natarczywo$¢ moze
spowodowac¢ zmiang reakcji w stosunku do kupca.

krotnie wyzsza, a w przypadku krotkiego czasu od stworze-  12. Przejrzenie intencji — pozwala po zachowaniu klienta

nia tego mechanizmu rzut mozna nawet pominac.

(przez okres k10 rund) przejrze¢ jego zamiary, co do rze-
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KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Kaplan

czywistej checi zakupu towaru czy ew. wykry¢ nastawienie
wzgledem siebie podczas np. proby napadu: rzut na sume
1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 SZ.

Nietykalnos¢ — Umiejetnos¢ przekonania inteligentnego cy-
wilizowanego wroga (np. herszta bandy), ze Kupcy posiada-
Jja prawna gwarancj¢ bezpieczenstwa: udane jesli przekony-
wany wrog nie odeprze tej formy sugestii: rzut na sugestie
(odp. nr 2) —1 pkt. na poziom Kupca. Osoba przekonywana
musi rozumie¢ jezyk przekonujacego oraz musi zrozumie¢
sens stow (rzut na INT z mod. +3 pkt./POZ Kupca).
Podstawy fatszerstwa — umiejgtnos¢ (przy odpowiednich na-
rzedziach i materiatach) wykonania kopii mato skomplikowa-
nego przedmiotu (rowniez kosztownosci) w celu np. sprze-
dazy lub zabezpieczenia si¢ przed kradzieza oryginahu: rzut
na sumg 1/10 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD (trwa k100 godzin).
Odczytywanie pergamindw — umiejetnos¢ rzucania czarow
(o ile UM sa wigksze od 30 pkt.) z magicznych pergaminow,
udane po rzucie na 1/2 UM zmniejszonymi o 5 pkt. na krag
magii czaru. Kupcy znacznie czesciej korzystaja z pergaminow
czarodziejskich, niz klerycznych, bojac si¢ zemsty bogow.
Unizony ton — umiejetnos¢ zmiany nastawienia na lepsze
(rzut na CH) np. nieprzychylnie nastawionej osoby (pozwa-
lajace na wykonanie dodatkowego rzutu na reakcje w sto-
sunku do Kupca jesli wezesniejszy byt niepozytywny).
Retoryka — dobieranie odpowiednich stow (rzut na sume
1/2 CH1i 1/10 PR trwa 1 rundg), w celu zwigkszenia efektu
uzycia nastgpnej zdolnosci Kupca opartej na sugestii np.
daje dwukrotnie wigksza antyodpornos¢ przy wmdwieniu,
natarczywosci, nietykalnosci itp. zaleznie od MG. Uwaga:
zdolno$¢ moze tez o 1 pkt. na poziom Kupca szans¢ udania
si¢ innej zdolnosci.

Wméwienie — przekonanie (rzut na sum¢ CH, 1/10 PR i 1/10
MD) danej osoby do np. potrzeby kupna przedmiotu itp: rzut
na sugesti¢ (odp. nr. 2) zmniejszona o 1 pkt. na POZ Kupca;
nieudane uzycie tej zdolnosci wobec wrogo nastawionych
postaci moze by¢ niebezpieczne np. bardzo wroga reakcja.

13.

14.

1%

16.

17

18.

Od 10. poziomu Kupca:

19. Analiza wartos$ci — identyfikacja i bezbtedna wycena skla-
dowych danego towaru (zar6wno misternej roboty naszyj-
nika z klejnotami, jak i nawet catej budowli lub zamku):
pobiezne (trwa min. k10 rund.) rzut na sume¢ 1/10 INT
1 1/10 MD albo szczegotowe (trwa min k100 godzin) rzut
na sumeg 1/2 INT 1 1/10 MD.

20. Przekupstwo — przekonanie (rzut na sume 1/2 CH1i 1/10 PR)
W zamian za pieni¢zng gratyfikacje (o wysokosci zaleznej
od pozycji przekonywanego 1 wagi sprawy, ktora chce si¢
zatatwi¢) powinien pomoc kupcowi w okreslony sposob;
przekupywany broni si¢ rzutem na potowe odpornosci na su-
gesti¢ (odp. nr. 2) zmniejszona o 1 pkt. na poziom Kupca.

KASTA KLERYCZNA
KAPLAN

Przynalezno$é: Kaptan to profesja, ktorej zadaniem jest po-
wigkszanie liczby wyznawcow i szerzenie (ew. kultywo-
wanie) wiary w wyznawane Bostwo.

Charakter: Kazdy, zalezny od wyznawanego Boga.

Rasy: Kazda, jednakze wsrdd pdtolbrzymodw 1 hobbitow nie
spotyka si¢ Kaptanow powyzej 10. poziomu.

Kodeks postepowania: Kazdy Kaptan stawia sobie za cel
fanatyczna stuzbe i bezgraniczna mitos¢ dla swego Bo-
stwa. Kaptan nigdy nie zezwoli na obrazanie wiary, nisz-
czenie §wigtych dla jego religii miejsc, budowli, relikwii
itp. 1 (w zaleznosci od etosu) bedzie ochraniat i dbat
0 wspotwyznawcow itp.

Laczenie profesji: Kaptana mozna taczy¢ z Wojownikiem,
Lowca, Gwardzista, Barbarzynca, Rycerzem, Czarnym
Rycerzem, Ztodziejem, Zabojca, Kupcem, Magiem,
Czarnoksigznikiem, [luzjonista i Alchemikiem.
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Kaplan

Uzywana bron: Zalezy $cisle od wyznawanej przez Kaptana

religii, jednakze wigkszos¢ nie—-wojennych i nie—ztych re-
ligii nie pozwala przelewa¢ krwi 1 dlatego w tych wypad-
kach dozwolone sa raczej praktycznie bronie obuchowe.

Uzywane zbroje: Kazda, ale $cisle uzalezniona od wtasnego

etosu np. kaptani Bogéw nastawionych wojowniczo moga
uzywac wszystkich rodzajow zbroi i tarcz, a Kaptan Bogoéw
milosci preferuja poruszanie si¢ raczej bez tych ozdobni-
kow. Jednak to zupehnie nie znaczy, ze Kaptani tych bostw
nie pozwalaja ich nosi¢, to raczej wybodr ich wyznawcow.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia gdy Kaptan zlozy

ofiar¢ wlasnemu Bostwu 1 zostanie zauwazony (MG moze to
pomina¢, uznajac, ze w trakcie szkolenia musiato juz do tego
doj$¢), zyskuje moc postugiwania si¢ czarami Kaptanskimi,
z ktorych czes¢ dostaje od swych nauczycieli (kS czaréw).
Oczywiscie Kaptana obowiazuja wszelkie ograniczenia ze
wzgleduna INT, MD, UM i PM. Wyuczony wczesniej przez
czarodzieja lub dzigki boskiej pomocy jest w stanie uaktyw-
nia¢ dziatanie przedmiotéw magicznych, czyta¢ kleryczne
pergaminy magiczne itp. Jego zdolnosci rosna wraz z pozio-

Formacje: Zalezy od etosu Kaptana, spotyka si¢ ich w nie-

mal kazdej formacji.

Tytuly:

Poziom 1-4 AKOLITA

Poziom 5-9 MNICH

Poziom 10-14 BRAT

Poziom 15-17  WIELEBNY BRAT

Poziom 18 STRAZNIK MAJESTATU
Poziom 19 NAJWYZSZY STRAZNIK MAJESTATU
Poziom 20+ ARCYKAPLAN

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10—14 musi wybudowac

Swiatynig, na ktorej czele sam stanie oraz mie¢ petna
liczbe stronnikow (réwna 1/10 CH Brata). Poziom 15—
19 dodatkowo wybudowa¢ klasztor, gdzie bedzie si¢
szkoli¢ przysztych Kaplanéw jego wiary oraz shuzbg
Swiatynng w liczbie min. 10 0s6b na poziom Kaptana
powyzej 15. Poziom 20+ musi mie¢ wptyw na wtadze
na danym terenie, doprowadzi¢ by jego $wiatynia byta
najwspanialsza na danym obszarze oraz by w jej oto-
czeniu przewazali wspotwyznawcy.

mami do§wiadczenia 1 zdobywanymi nowymi czarami.

Przyrost wspoétczynnikéw (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW | SF ZR SZ

INT | MD | UM | CH | PR | WI | W |BG (min) | LBG |M0dBG

10+) + 1o0+) | 20+ 10+ 10+ 10+ 20+ k10 30

W

Wielko$ci w nawiasach oznaczaja, ze przyrost zalezy od etosu kaptana, czyli pacyfisci zwiekszaja sobie INT, a ci bardziej krewcy ZYW
+ oznacza premiowany rzut k10

BG(min) oznacza minimalng bieglos¢

LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0

ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu

Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

5 | 6

Al 1Y) |

1 | 2 3 | 4

10+ | 10+ | 20+ | 10+ |
+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspolczynnikéw (co poziom)

ZYW|SF ZR|SZ INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW|BG|DBG|BODP

3 3 2 +

| s [ [
+ oznacza premiowany rzut k10

BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornosé. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy

bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizycznag (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)
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Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Kaplan

Zdolnosci: Kazda taka czynnos¢ nalezy zadeklarowac 4.
przed rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna ko-
rzysta¢, ze wszystkich zadeklarowanych zdolno$ci
podczas nastgpnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagmin- 5.
nie deklarowat zdolnosci (na wszelki wypadek), a p6z-
niej nie korzystal z nich, MG moze mu tego zakazac
(lub nawet zaczaé nalicza¢ opdznienie w segmentach,
traktujac to jak namyslanie si¢ postaci czego nalezy
uzy¢ w dalszej walce). Jes$li gracz chce uzy¢ zdolno-
$ci w danej rundzie, a wezedniej jej nie zadeklarowal,
moze uzy¢ najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej
zdolnosci podczas biezacej rundy. Zdolnosci juz trwa-
jace nie sa liczone do ograniczen podczas aktualnej
rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: je$li zdolnos¢ jest wykonywana dwukrotnie
wolniej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe
swych atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tyl-

ko 1,5 ataku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w na- 6.
stgpnej. W przypadku jednego ataku nastgpuje on raz

na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdol-
nosci profesjonalnej z powodu zbyt niskiego pozio-
mu moze prébowaé ja wykonaé, jednak ma tylko
50% szansy w stosunku do tego, gdyby posiadata ja
normalnie (zdolnosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdol- 7.
nosci dostgpnych na 10 POZ ma tylko 10% szansy
(zdolnosci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci skorzystaé
posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy,
czy w ogole jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby 8.
sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata lub o niej
styszalta). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ ta zdol-
nos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadata, jednak bonus

lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnoSci jest
adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwos$ci mozna skorzystaé raz dziennie.

Od 0. poziomu Kaplana:

1. Umiejetnos$¢ rzucania czaréw Kaptanskich — z pergami-
néw (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegi, z pa-
migci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50
pkt.): udane po rzucie na UM (ew. —k10 pkt. na krag ma-
gii czaru w przypadku pergamindw, zwlaszcza jesli byty
tworzone przez kogos innego).

Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa peina runde).
Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie figur magicz-
nych. Pozwala identyfikowa¢ czary zawarte w liniach,
tworzacych figure magiczna (jezeli wezesniej kaptan nie
spotkat si¢ z takim czarem, okresla jego przyblizone dzia-
lanie np. ze czar rani ogniem): rzut na sumeg 1/2 UM 1 1/10
MD., zmniejszona o 1 pkt. na poziom zaktadajacego, trwa
k10 rund z odlegtosci ok. 1 metra. W wypadku kazdej na-
stepnej linii (czaru) rzut nalezy powtdorzy¢. Identyfikacja
konczy sig po calkowitym zbadaniu czarow figury ma-
gicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby. Uwa-
ga: Jakiekolwiek przerwanie (najczgsciej z zewnatrz i to
przez zywa istote) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej
ciag) powoduje uaktywnienie, ew. przerwanie dziatania
pentagramu itp.

Wycieranie pentagraméw — Scieranie linii tworzacych fi-
gure magiczng (pentagramy, kregi magiczne itp.), bez uak-
tywnienia czaru tam zawartego: trwa k10 rund i jest udane
po rzucie na sume 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o 1
pkt. na poziom zaktadajacego. Kazda lini¢ (czar) reprezen-
tuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, nieudana
proba uaktywnia ten i ew. pozostate niestarte czary figury.
Odpornos$¢ na zaklecia — Naturalna dodatkowa odpornosc¢
na zaklecia pozwalajaca na wykonani dodatkowego rzutu
obronnego przed zaklgciem (odp. nr 3), jesli poprzedni
byt nieudany. N
Podstawy religioznawstwa — Perfekcyjna znajomosé
praw wilasnej wiary i jej dogmatow (rzut na MD), ew.
innych lokalnych wierzen, religii itp. (rzut na 1/2 MD),
z mozliwos$cia gloszenia np. kazan (rzut na CH) umozli-
wiajace, na ten czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Kapta-
na. Klerycy dzigki tej zdolnosci moga tatwo manipulo-
wacé ttumem.

. Nietykalnos¢ — Umiejetnos¢ przekonania inteligentnego

cywilizowanego wroga (np. herszta bandy), ze Kaptani
posiadaja prawna gwarancj¢ bezpieczenstwa: udane jesli
przekonywany wrdg nie odeprze tej formy sugestii: rzut
na sugesti¢ (odp. nr 2) — 1 pkt. na poziom Kaptana. Osoba
przekonywana musi rozumie¢ jezyk przekonujacego oraz
musi zrozumie¢ sens stow (rzut na INT z modyfikatorem
+5 pkt./POZ Kaptana).

2. Wykrycie magii — trwajace pelng runde koncentracja, pota- 10. Tworzenie kregu witalnosci — Poprzez potaczenie sig re-

czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.

3. Wyssanie PM — Umiejgtnos¢ catkowitego przelania PM
z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie bylo
blokady PM) i ocena ilosci tego PM: rzut na UM (trwa
petna rundg).

kami Kaptanow tej samej wiary umozliwiaja wybranemu
z nich rzucanie czaréw z PM pochodzacego z Zywotno-
sci wszystkich Kaptanoéw kregu (rany ktore odnosza Ka-
ptani od ubytku wtasnego PM rozchodza si¢ rownomier-
nie na kazdego z nich. Antyodporno$¢ rzuconego w ten
sposob czaru jest dwukrotnie wigksza.
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Od 1. poziomu Kaplana:

I1.

112

i3

14.

Rozgrzeszanie — Jednorazowe odpuszczenie wspotwy-
znawcy: grzechu, przeklenstwa, klatwy, Boskiej klatwy.
Kazda taka czynnos¢ wymaga Kaptana, ktory jest to
w stanie zrobi¢ (odpowiednio 4% na poziom Kaptana, 3%
na poziom Kaptana, 2% na poziom Kaptana i 1% na po-
ziom Kaptana w wypadku Klatwy Boskiej), datku, kto-
rego lwia cze$¢ przypada na koszty uroczystosci (odpo-
wiednio k10 szt. zt. +1 na poziom Kaptana, 10 szt. zt. +10
na poziom Kaptana, 100 szt. zt. +10 na poziom Kaptana
1 1000 szt. z. +10 na poziom Kaptana), ofiary (lub opta-
cenia jej zakupu) i ew. pokrycia kosztow czarow wspo-
magajacych. Jesli zostaty spelnione powyzsze warunki
Kaptan musi wykona¢ udane rzut na Wiarg i Zauwazenie,
by rozgrzeszenie odniosto skutek. W ostatecznosci proby
rozgrzeszenia moze probowac¢ podjac si¢ kaptan wiary,
z ktorego mocy grzesznik otrzymat np. przeklenstwo lub
klatwe. Jednak jest to przypadek bardzo rzadki. Jesli jed-
nak zachodza ku temu przestanki MG moze podwyzszyc¢
szansg na rozgrzeszenie. Uwaga: W wypadku nieudane-
go rozgrzeszenia dany kaptan nie jest w stanie drugi raz
probowac odpusci¢ win (tej samej osobie).

Modlitwa — podnoszaca morale piesn modlitewna $pie-
wana podczas walki jesli kaptan wykona udany rzut
na WI, jemu i jego towarzyszom (decyduje gracz),
znajdujacym si¢ w promieniu 1/10 SZ (metréw wokot),
zwigkszy si¢ o 10 pkt. odpornosé¢ na strach (nr 2) oraz
o 10 pkt +10 na kazde 10 POZ kaptana OB i TR; moz-
liwa tylko raz dziennie i trwa 1 rund¢ na POZ kapta-
na. Efekty modlitwy kaptanskiej moga si¢ kumulowac
z efektami modlitwy paladynskiej.

Identyfikacja martwego — Rozroznianie typow martwia-
kéw, z przypomnieniem ich podstawowych zdolnosci:
rzut na MD — 5 pkt./typ martwiaka. MG moze mody-
fikowac te wartos¢ np. w zaleznosci od czestotliwosci
kontaktow z danym martwiakiem.

Odegnanie (pozyskanie) martwiakéw — Poprzez odpo-
wiedniag modlitwe (rzut na Wiarg), zachowanie i uka-
zanie symbolu Bdstwa pozwala odstraszy¢é martwiaki,
ktore nie odparty tej formy zaklecia (odp. nr 3 — 1 pkt.
na poziom Kaptana). W kazdej nastgpnej rundzie (az

do skutku) odstraszone martwiaki moga nadal starac si¢
odeprze¢ zaklgcie. Jednorazowo mozna odegnac najwy-
zej jednego martwiaka na poziom Kaptana. Kaptan o od-
powiednim, najczgsciej ztym etosie, (ew. wyznajacy zte
Boéstwa) w ten sam sposob (jesli wezesniej on, ani nikt
Z jego otoczenia nie zachowa si¢ agresywnie wzgledem
nich) zamiast odstrasza¢ moze sprobowac pozyskiwaé
je, co pozwala najczgsciej zmieni¢ nastawienie wzgle-
dem siebie na bardziej przyjazne, tzn. traktuja go neu-

113

16.

tralnie lub nawet moga wykonac¢ niektore jego polecenia.
Szalonych, wysoce inteligentnych, tzn. z ok. 120 INT,
przekletych, wysoko poziomowych itp. martwiakéw nie
da sie pozyskaé, chociaz dalej mozna stara¢ je odegnac.
Zniszczenie (przejgcie) martwiaka — Poprzez odpowied-
nig modlitwa (rzut na 2 WI) i ukazanie symbolu Bostwa
okreslonemu martwiakowi powoduje jego natychmiasto-
wa ucieczke (runda na poziom Kaptana), ew. (jesli Kaptan
jest wyznawca zlego Boga lub etosu) pozyskanie go jako
niewolnika, o ile réwniez nie wykona on udanego rzutu
na zaklecia (odp. nr 3) — 1 pkt. na POZ Kaptan. Kaptani do-
brych bostw moga stara¢ si¢ w analogiczny sposob znisz-
czy¢ martwiaka, w tym przypadku musi on wykona¢ rzut
na przetrwanie/szok (odp. nr 4) — 1 pkt. na POZ Kaptan.
Szalonego, wysoce inteligentnego, tzn. z ok. 120 INT, prze-
kletego, wysoko poziomowego itp. martwiaka jest znacznie
trudniej zniszczy¢ lub przeja¢ i MG powinien zastosowaé
odpowiednie modyfikatory zwigkszajace odpornosci.

Tworzenie figur magicznych (pentagraméw itp.) — Ry-
sowanie (na statym, twardym, ptaskim i gtadkim podto-
7u) 1 czasowe umagicznianie takich figur jak: koto, oko,
trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka
figura powinna zmiesci¢ si¢ w powierzchni kota o $red-
nicy ok. 1 metra, a kreski ktore ja tworza sktadaja si¢
z niezwykle cienkich linii, ktorych ilo$¢ zalezy od ilo-
sci bokow (koto magiczne sktada si¢ z jednej linii, oko
z dwoch, a pentagram z pigciu). Narysowanie 1 linii wy-
maga udanego rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM
(trwa k10 godzin), a jej umagicznienie rzutu na sume 1/2
UM i 1/10 Wiary, zuzywa k100 PM i potrzeba na to k10
rund, po czym w nastgpnej rundzie nalezy zaczaé wpisy-
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wacé w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposob konce
tej linii), by nie ulegla rozmagicznieniu (do wpisywania
czaru nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).

Whpisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia)
czaru tak by zostat wchtonigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kart¢ perga-
minu) i nie dziatat, az do naruszenia struktury symbolu
(ew. odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt.
(trwa k10 godzin). Nieudana proéba marnuje czar (ew.
pergamin). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM,
ktory normalnie postuzytby do rzucenie tego czaru.
Oddanie Bogu — Jednorazowa (raz dziennie) mozliwo$¢
poswigcenia wlasnego zycia (przed spodziewang $Smiercia)
w celu poproszenia bostwa np. o zemste w stosunku do za-
bojcow: udane po pozytywnym rzucie na WIi ZW (moz-
na modli¢ sig o to co rundg, przez okres rund¢ na poziom
Kaptana). Zemsta Boga zalezy od MG i objawia si¢
najczeseiej w przeciagu k100 dni $miercig wino-
wajcow (traktuje si¢ to analogicznie jak Klatwe
Boska). Jesli kaptan nie zginie z rak oprawcow,
a mimo wszystko wyszta mu modlitwa, bog
moze i tak pokara¢ winowajcow (decyzja
MG). Uwaga: Kaptan w wypadku $mierci
ma co najmniej o 10% mniejsza szansg zo-
sta¢ wskrzeszonym.

167

18.

Od 10. poziomu Kaplana:

19. Namaszczenie — Przy pomocy odpo-
wiednich olejkow (uzyskanych z 1 litra
loju z magicznej istoty), poswigcenia
PM (k10) oraz ceremonii (rzut na WI lub
uzycie czaru ceremonia) kaptan moze nama-

sci¢ jedna humanoidalna istote. Powoduje to dwukrotne
zwigkszenia jej ZYW (czyli modyfikuje réwniez odpor-
nosci 1 Wytrzymalo$¢) i ew. wyparowan oraz OB wta-
snej skory. W momencie zejécia do normalnej ZY W np.
z powodu odniesionych ran efekt ten przestaje dziatac.
Przeklenstwo — w okres§lonych okoliczno$ciach (decy-
zja MG) poprzez udang modlitwe (rzuty na WIina ZW,
maks 2 razy dziennie) kaptan ma mozliwo$¢ natozenia

20.

przeklenstwa na wybrang przez siebie istote (ktora bro-
ni si¢ na polowe swej odp. nr 3 zmniejszonej o 1 pkt.
na POZ kaptana) lub na przedmiot (automatycznie).
Przeklenstwo wywotuje np. uciazliwa przywarg, uak-
tywniajaca si¢ o okreslonych okoliczno$ciach, jednakze
nie moze bezposrednio spowodowac $mierci, kalectwa
itp. Uwaga: z przedmiotu przeklenstwo moze przenies¢
si¢ na pierwsza istotg, ktora go dotknie, chyba ze kaptan
zazyczy sobie, by stato si¢ inaczej, np. w okreslonych
okolicznosciach.

DRUID

Przynalezno$¢: Druid jest to typ kaptana Natury, ktory gto-
si wiar¢ w okreslone Bostwo zazwyczaj Natury, przy
okazji bedac jej straznikiem, obronca i sedzia.

Charakter: Tylko Neutr. Neutr., przy czym jesli na danym
obszarze wystepuja dane kregi druidyczne, to dozwolone
sa charaktery Neutr. Dobry czy Neutr. Zty (okoto po 20%
szansy, zaleznie od MG).

Rasy: Kazda za wyjatkiem krasnoludéw i reptillionéw, po-
nadto wsrod potolbrzymow, potorkow, gnomow i hobbi-
tow nie spotyka si¢ Druidéw powyzej 15. poziomu.

Kodeks postgpowania: Druid jest bardzo zwiazany z natura
i jej elementami, dlatego w swym postgpowaniu bedzie
kierowal si¢ czcia i protekcja natury, niezapominajac
przy tym o zachowaniu rownowagi w przyrodzie. Wszel-
kich wrogow i niszczycieli natury bez wzgledu na ich
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charakter, znaczenie i powody Druid bedzie bezlitosnie
zwalczat, chociaz nie jest w tym drobiazgowy, tzn. np.
nie jest przeciwny zabijaniu zwierzat w ograniczanych
ilosciach do jedzenia. Druid nie znosi wszelkich wytwo-
row cywilizacji, a szczeg6lnie duzych miast, dlatego tez
stara si¢ ich unikaé. Druidzi s bardzo czuli na zachwia-
nia rOwnowagi w otaczajacym ich swiecie i za wszelka
cene chca ja utrzymac.

Laczenie profesji: Druida mozna taczy¢ z Wojownikiem,

Lowca, Magiem, a w wyjatkowych sytuacjach (uza-
sadnionych) takze z Barbarzynca lub Kupcem. Uwaga:
Niekiedy MG moze zezwoli¢ takze na polaczenie Druida
(z kregu Czasu) z Astrologiem.

Uzywana bron: Scisle uzalezniona od etosu, przy czym

z reguly jest to bron pochodzenia naturalnego (np. laski,
cepy, maczugi) lub bron naturalna (sierp, siekiera, noz,
miot itp.). Druidzi z kregu ognia lub réwnowagi moga
uzywacé broni zelaznych, z krggu powietrza wtoczni i tu-
kow, z kregu wody szabli i trojzgbow, z ziemi maczug
1 mtotow itd.

Uzywane zbroje: Tylko pochodzenia naturalnego (tzn. sko-

ry). Druidzi o specjalnych etosach (np. z krggu ognia lub
rownowagi) moga uzywac zbroi metalowych lub z meta-
lowymi dodatkami.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia, jezeli Druid

ztozy ofiar¢ wlasnemu Bostwu 1 zostanie zauwazony
(MG moze to pomina¢, uznajac, ze w trakcie szkolenia
musiato juz do tego dojs¢), zyskuje moc postugiwania si¢
czarami Druidycznymi, z ktérych czg$¢ dostaje od swych
nauczycieli (k5 czaréw). Oczywiscie Druida obowiazu-
ja wszelkie ograniczenia ze wzgledu na INT, MD, UM
i PM. Wyuczony wczesniej przez czarodzieja lub dzig-
ki boskiej pomocy jest w stanie uaktywnia¢ dzialanie
przedmiotow magicznych, czyta¢ kleryczne pergaminy
magiczne itp. Jego zdolnosci rosng wraz z poziomami
doswiadczenia i zdobywanymi nowymi czarami.

Formacje: Druidzi sa najczesciej samotnikami, chociaz

jako bardzo wscibscy lubia przytaczac¢ si¢ do matych
grupek (np. awanturnikow) i towarzyszy¢ im w podro-
zach po blizszej lub dalszej okolicy. Na dtuzsze wypra-
wy Druidzi decyduja si¢ bardzo niechgtnie i tylko z bar-
dzo waznego powodu. Uwaga: Druidzi spotykaja si¢ ze
soba (np. w obrgbie krggu Druidycznego) najczesciej
w okreslonym czasie lub za sprawa bardzo waznego
powodu (naruszenie rownowagi). Poza takim wypad-

kiem nigdy nie spotyka si¢ ich na raz w wigkszej ilosci.
Kazdy druid po zakonczeniu szkolenia musi zdeklaro-
wac swa przynaleznos¢ do jakiego§ Kregu Druidycz-
nego, ktorego etosem odtad bedzie si¢ Scisle kierowat.
Po wypetnieniu dla takiego kregu ,,misji swego zycia”
moze zosta¢ do niego przyjety. Kregi te umozliwiaja
swym cztonkom wzajemna pomoc (doradztwo, szkole-
nia, misje), ucza lepiej wykorzystywac ,,pewne” czary,
a takze wystepuja czesto jako sedziowskie trybunaty
(wykluczenie z kregu oznacza niemozliwos¢ szkolenia
si¢ i pogarde innych cztonkow spotecznosci). Od 10 po-
ziomu druidzi w ramach swych kregéw moga otrzymac
pewne dodatkowe, proste umiejetnosci $cisle powiaza-
ne z ich specjalizacja (zalezy to wylacznie od lokalnych
obyczajow 1 MQ).

Oto 16 istniejacych na Orchii Kregow Druidycznych (je-
den z nich jest do wyboru gracza):

e WIELKI G ZYCIA

- Krag Roslin, - Krag Zwierzat,
- Krag Zycia, - Krag Smierci.
e WIELKI KRAG ROWNOWAGI
- Krag Prawa, - Krag Neutralnosci,
- Krag Chaosu, - Krag Pojednania.
e WIELKI KRAG CZASU
- Krag Przesztosci, - Krag Przysztosci,
- Krag Terazniejszosci, - Krag Istoty

e WIELKI KRAG ZYWIOLOW

Tytuly:

- Krag Ognia, - Krag Wody,

- Krag Powietrza, - Krag Ziemi
Poziom 1-4 OPIEKUN NATURY
Poziom 5-9 BRAT NATURY
Poziom 10-14 OJCIEC NATURY
Poziom 15-17 WIELKI OJCIEC NATURY
Poziom 18 STRAZNIK ROWNOWAGI
Poziom 19 PAN ROWNOWAGI
Poziom 20+ ARCYDRUID

Stronnicy i posiadlo$ci: Poziom 10-14 musi mie¢ poswig-

cona (naturalna) siedzibg np. grote oraz petna liczbe
stronnikow np. uczniow (réwna 1/10 CH Ojca Natury).
Poziom 15-19 dodatkowo mie¢ pod swoja wyltaczna
kontrola dany obszar naturalny, ktorego nikt nie bedzie
niszczyl lub cywilizowat, wzbogacony o sanktuarium
oraz zwierzyniec do ochrony terytorium min. 10 istot
na poziom Druida powyzej 15. Poziom 20+ musi posia-
da¢ dodatkowo §wiatynig natury oraz najwyzszy wpltyw
na wladzg i ochrong natury na danym obszarze.
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Przyrost wspotczynnikéow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW| SF INT | MD

UM|CH|PR|

WI | ZW |BG (min)

ZR SZ LBG | ModBG
10+ + + 20+ 10+ 20+ | 20+ k10 | 30 | 3 | +5
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng biegtos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
20+ 10+ | | 10+ | 10+ | | | 10+ |
+ oznacza premiowany rzut k10
Przyrost wspotezynnikéw (co poziom)
ZYW | SF ZR | SZ INT | MD | UM | CH | PR | WI | YAYY | BG | DBG |BODP
32211|5|4|3++3|2|2|1/3|+

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy
bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynnos¢ nalezy zadeklarowac¢ przed
rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnos$ci (na wszelki wypadek), a pézniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
slanie sig¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolnosci w danej rundzie, a wcze-
$niej jej nie zadeklarowat, moze uzy¢ najwyzej jedne;j ta-
kiej niezadeklarowanej zdolnosci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co rund¢ ma tylko 1,5 ata-
ku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastgpnej. W przy-
padku jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy
w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych

na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzystac posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogodle jest w stanie uzy¢ tej
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢
ta zdolnos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadata, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwos$ci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Druida:

1. Umiejetno$é rzucania czarow Druidycznych — Z pergami-
néw (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiggi, z pa-
migci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50
pkt.): udane po rzucie na UM (ew. — k10 na krag magii
czaru w przypadku pergaminow, zwlaszcza jesli byly

tworzone przez kogo$ innego).

2. Wykrycie magii — trwajace petna runde koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.

3. Wyssanie PM — Umiejgtnos¢ catkowitego przelania PM z jed-
nego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie byto blokady
PM) i ocena ilosci tego PM: rzut na UM (trwa pelna rundg).
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4. Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet

jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa petna runde).

5. Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie figur magicz-

nych. Pozwala identyfikowa¢ czary zawarte w liniach, two-
rzacych figure magiczna (jezeli wezesniej druid nie spotkat
si¢ z takim czarem, okresla jego przyblizone dziatanie np.
ze czar rani ogniem): rzut na sum¢ 1/2 UM i 1/10 MD.,
zmniejszong o 1 pkt. na poziom zakltadajacego, trwa k10
rund z odleglosci ok. 1 metra. W wypadku kazdej nastep-
nej linii (czaru) rzut nalezy powtorzy¢. Identyfikacja kon-
czy sig¢ po calkowitym zbadaniu czaréw figury magicznej
lub w momencie pierwszej nieudanej proby. Uwaga: Jakie-
kolwiek przerwanie (najczesciej z zewnatrz i to przez zywa
istote) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag) powodu-
je uaktywnienie, ew. przerwanie dziatania pentagramu itp.

6. Wycieranie pentagramow — Scieranie linii tworzacych

figur¢ magiczna (pentagramy, kregi magiczne itp.), bez
uaktywnienia czaru tam zawartego: trwa k10 rund 1 jest
udane po rzucie na sumeg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona
min. o 1 pkt. na poziom zaktadajacego. Kazda linig (czar)
reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzu-
tu, nieudana préba uaktywnia ten i ew. pozostale niestarte
czary figury.

7. Odporno$¢ na zaklecia — Naturalna dodatkowa odpornosc¢

na zaklecia pozwalajaca na wykonani dodatkowego rzutu
obronnego przed zaklgciem (odp. nr 3), jesli poprzedni
byl nieudany.

8. Podstawy religioznawstwa — Perfekcyjna znajomos¢

praw wilasnej wiary i jej dogmatow (rzut na MD), ew.
innych lokalnych wierzen, religii itp. (rzut na 1/2 MD),
z mozliwos$cia gtoszenia np. kazan (rzut na CH) umozli-
wiajace, na ten czas, dwukrotnie zwickszy¢ CH Druida.
Klerycy dzigki tej zdolnosci moga tatwo manipulowaé
thumem.

9. Nietykalno$¢ — Umiejetnos¢ przekonania inteligentnego

cywilizowanego wroga (np. herszta bandy), ze Druidzi
posiadaja prawna gwarancj¢ bezpieczenstwa: udane jesli
przekonywany wrog nie odeprze tej formy sugestii: rzut
na sugesti¢ (odp. nr 2) — 1 pkt. na poziom Druida. Osoba

nus 1 pkt. na POZ druida). Proba pozyskania trwa k10
rund i pierwsza nieudana uniemozliwia dalsze. Bardzo
gltodne lub wrogo nastawione zwierzg moze zaatakowac,
nim druid zdazy je pozyskac.

Od 1. poziomu Druida:

11. Identyfikacja natury — zdolno$¢ rozpoznania kazdej
lokalnej formy zycia i naturalnych forma nieozywio-
nych (np. rodzajow skat) - automatyczna w przypadku
typowych zwierzat, roslin i mineratoéw, w pozostatych
przypadkach po udanym rzucie na MD. Zdolnos¢ ta
pozwala ponadto (po udanym rzucie na sumeg 1/2 MD
i 1/10 INT) rozpoznawaé formy zycia, nie nalezace
do ojczystej dla druida fauny czy flory. Druid, ktory
wykryje cenne mineraly, rudy czy kruszce nigdy ni-
komu nie przekaze tej informacji, gdyz mogto by to
doprowadzi¢ do zachwiania rownowagi w przyrodzie
(przez np. probe ich wydobycia).

Wykrycie zachwiania réwnowagi — wyczucie i lokali-
zacja zrodta zachwiania réwnowagi sil, spowodowane
obecnos$cia ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych
istot. Dziala w promieniu rownym 1/2 SZ druida (w me-
trach) i wymaga skupienia uwagi przez pelna rundg.

12.

przekonywana musi rozumiec¢ jgzyk przekonujacego oraz  13. Podstawy zielarstwa — umiej¢tnos¢é znajdowania zna-
musi zrozumie¢ sens stow (rzut na INT z modyfikatorem nych, dziko rosnacych zi6t (rzut na 1/2 INT trwa k10
+5 pkt./POZ Druida). dni; modyfikowane w zaleznosci od znajomosci terenu;
10. Pozyskanie zwierzat — umiejgtno$¢ odpowiedniego zbli- pozwala zebra¢ k10 dkg swiezej masy) oraz okreslania
zenia si¢ do zwierzat (maks. k10+1 na POZ druida), oraz ich cech (rzut na 1/2 MD, trwa k10 godz.). Poczatkowo
dalszego, tagodnego z nimi postgpowania, tak by zmie- druid zna k5 gatunkow ziot. Odpowiednie spreparowane
nity one nastawienie do druida na oboj¢tne (sprawdzane ziota moga postuzy¢ do stworzenia wywaru o okreslo-
rzutem na sumg 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD druida) lub nych whasciwosciach (sprawdz: lista ziot). Suszenie ziot
przyjacielskie, jesli nie obroni si¢ przed ta forma ocza- trwa k10 dni 1 obniza ich mas¢ o 1-99% (ustal MG w za-
rowania (sprawdzane rzutem na odp. nr 2 zwierzgcia mi- leznosci od ziela i pogody).
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14. Preparowanie wywardw — Z posiadanych zi6t okreslo-
nego gatunku pozwala spreparowa¢ wywar (zajmuje to
k100 godzin uzyskuje si¢ k10 porcji na 10 dkg ziot, wy-
magany jest rzut na 1/2 MD dla kazdej porcji czy zacho-
wala, ew. zmienita wlasciwosci ziota), ktory czasowo
(k100 dni, ew. 10—cio krotnie dtuzej po umagicznieniu)
ma okreslone wlasciwosci.

15. Zdobywanie zywnosci - umiejetnos¢ znajdywania w na-
turalnym srodowisku rzeczy nadajacych si¢ do jedzenia:
rzut na sume INT i 1/10 MD, poszukiwanie trwa k10
godz. Driud jest w stanie w petni wyzywic siebie i 1 oso-
be na kazde pelne 5 POZ. MG moze to modyfikowac za-
leznie od warunkoéw geograficznych lub klimatycznych.

16. Wtopienie w_natur¢ — Umiejgtno$¢ cichego porusza-

nia si¢ i krycia si¢ bez zostawiania sladéw w natural-
nym otoczeniu; wymaga pozytywnego rzutu na akt. ZR
i dwukrotnie spowolnienia naturalnego chodu. Ta zdol-
no$¢ pozwala druidowi rowniez dwukrotnie zwigkszy¢
szansg zaskoczenia przeciwnika.

17. Wpisanie czaru — Umiejetnos$¢ rzucenia (przeniesienia)
czaru tak by zostat wchtonigty w przygotowany do tego

ASTROLOG

umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kart¢ perga- Przynalezno$é: Astrolog traktowany jest jako kaptan gwiazd

minu) i nie dziatal, az do naruszenia struktury symbolu
(ew. odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt.
(trwa k10 godzin). Nieudana proba marnuje czar (ew.
pergamin). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM,
ktory normalnie postuzyltby do rzucenie tego czaru.

1 przeznaczenia, ktory zycie swe poswigca na zdoby-
cie 1 szerzenie jak najwigkszej wiedzy na ich temat, glo-
szac przy tym wiar¢ w okreslone Bostwo Przeznaczenia,
Gwiazd, Czasu lub Rownowagi.

18. Trzezwo$¢ umystu — raz dziennie druid moze na okres 1 run-  Charakter: Kazdy, zalezny od wyznawanego Boga.

de na poziom, skupiajac sig, uodporni¢ swoj umyst na wszel-

ka iluzje i sugesti¢ (np. ignoruje niepozytywne testy), przy Rasy: Kazda z wyjatkiem elfow i polelfow, ponadto wsrod potol-

czym jakiekolwiek jego dzialania niwelujq ten stan.

Od 10. poziomu Druida:

brzymow, potorkow 1 hobbitow nie trafiaja si¢ Astrologowie po-
wyzej 10. poziomu, a wsrod reptilliondw powyzej 15. poziomu.

19. Naznaczenie zwierzecia — pozwala dotykane (przez min  Kodeks postepowania: Astrolog w swym postepowaniu kieruje

k100 rund) zwierz¢ umagiczni¢ (kosztem k100 PM), tak
by podczas skupienia uwagi druid mogt odbiera¢ wra-
zenia jego zmystami (wzrok, shuch, dotyk) przez okres
1 dnia na POZ; wymagany jest pozytywny rzut na 1/2
UM. Umagicznienie dwukrotnie zwigksza zwierzgciu
Zywotnos¢ oraz ew. Obrone i wyparowania skory.

20. Wyssanie PM z nicozywionej natury — umozliwia po-
branie raz dziennie PM z nieozywionego elementu,
naruszajacego porzadek natury (np. z fragmentu muru,
mostu czy $ciany ustawionych w puszczy) i przelanie go
do amuletu (o ile jest niezabezpieczony blokada); spraw-
dzane rzutem na UM powyzej 100 pkt. (trwa k10 rund).
Jednorazowo druid jest w stanie pobra¢ PM z maks.
masy 10 kg na POZ uzyskujac k10 PM ze 100kg i powo-
dujac, ze element, z ktérego pobiera ulega uszkodzeniu
(10 uszkodzen na 1 pkt. PM).

si¢ potrzeba zdobycia jak najwigkszej wiedzy 1 rozwiazania
jak najwigkszej ilosci tajemnic, niewiadomych itd. Pradawna
magia, relikty przesztosci, niezbadane artefakty i lady, nieroz-
wigzane tajemnice, prastare grobowce i wszelkie przedmioty
magiczne zawsze przyciagaja uwage i cieckawos¢ Astrologa.
Wystarczy mapa w starej ksiedze, niedokonczona historia czy
nieznana legenda, zeby Astrolog wyruszat (najczesciej z grupa
awanturnikow) w celu jej zbadania. Rownolegle Astrolog gro-
madzi uzyskana wiedzg, wszystkie tajemnicze czy magiczne
przedmioty. Astrologowie lubia swa wiedze (niekiedy odpfat-
nie) przekazywac innym i jezeli nie maja w tym konkretnego
celu, staraja si¢ mowi¢ prawdg (jesli ktamstwo wyjdzie na jaw,
Astrolog okrywa si¢ wielka niestawa, co sprawia, ze zaden
Astrolog moze nie zechcie¢ go szkoli¢). Uwaga: Podobnie jak
Druidowi, Astrologowi z reguly (zaleznie od etosu) nie zalezy
na usilnym przekonywaniu do swojej wiary.
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Laczenie profesji: Astrologa mozna taczy¢ z Wojownikiem,
Kupcem, Magiem, Alchemikiem, Iluzjonista lub Czarno-
ksigznikiem, ew. tez z Rycerzem, Paladynem, Czarnym
Rycerzem, a jesli MG zezwoli to nawet z Gwardzista albo
Lowca. Uwaga: Niekiedy MG moze zezwoli¢ takze na po-
faczenie Astrologa z Druidem (np. z krggu Czasu).

Uzywana bron: Zalezy $cisle od wyznawanej religii Astrolo-
ga, jednakze wigkszo$¢ niewojennych i nieztych religii nie
zezwala na przelewanie krwi i dlatego w tych wypadkach
dozwolone sa tylko bronie obuchowe. Astrologowie nie lu-
bia broni i jesli juz sig zdecyduja na jej posiadanie powinna
to by¢ bron nie rzucajaca si¢ w oczy.

Uzywane zbroje: Kazda, ale $cisle uzalezniona od etosu np.
Astrolog Bogow Gwiazd Wojny moze uzywac¢ kazdych
zbroi i tarcz, a Astrolog Bogow Gwiazd Mitosci raczej zad-
nej zbroi, ani tarczy.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia gdy Astrolog
ztozy ofiar¢ wilasnemu Boéstwu i zostanie zauwazony
(MG moze to pomina¢, uznajac, ze w trakcie szkolenia
musiato juz do tego dojs¢) uzyskuje moc postugiwania
si¢ czarami Astrologicznymi, z ktorych czgs¢ dostaje
od swych nauczycieli (k5 czarow). Oczywiscie Astrolo-
ga obowiazuja wszelkie ograniczenia ze wzgledu na INT,

MD, UM i PM. Wyuczony wcze$niej przez czarodziei lub
po wlasnej identyfikacji jest w stanie uaktywnia¢ dziata-
nie przedmiotow magicznych, czyta¢ kleryczne pergami-
ny magiczne itp. Jego zdolnos$ci rosng wraz z poziomami
doswiadczenia 1 zdobywanymi nowymi czarami.

Formacje: Zalezne od etosu, ale nie nazbyt liczne, nigdy nie

tworza wigkszych zgrupowan.
Tytuly:
Poziom 1-4 OBSERWATOR
Poziom 5-9 BRAT GWIAZD
Poziom 10-14 MEDRZEC
Poziom 15-17 WIELKI MEDRZEC
Poziom 18 STRAZNIK PRZEZNACZENIA

NAJWYZSZY STRAZNIK PRZEZNACZENIA
PAN PRZEZNACZENIA

19
20+

Poziom
Poziom

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10—14 musi wybudowac obser-
watorium na czele, ktdrego sam stanie oraz mie¢ petna liczbe
stronnikow (rowna 1/10 CH Medrca). Poziom 15-19 dodat-
kowo powinien wybudowac §wiatynig oraz musi mie¢ stuzbe
swiatynna w liczebnosci min. 10 0os6b na poziom Astrologa
powyzej 15. Poziom 20+ musi zapewni¢ dodatkowo bezpie-
czenstwo obserwatorium, np. poprzez wybudowanie zamku
oraz mie¢ wptyw na wladzg¢ na pobliskim obszarze.

Przyrost wspolczynnikéw (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD

UM | CH | PR | WI | VALY |BG(min)

LBG | ModBG

ZYW | SF | ZR | SZ
| 10+ 20+ 10+ 10+ + | 20+ k10 | 20 | 2 | +0
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng biegtos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 I 10
we | e | oae | | | | | | | s

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspolczynnikéw (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW|BG|DBG

2 |
+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

2 |1 [ s | s | 4]

+|3|2|1|1/4

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odporno$ci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy
bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos$¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)

e
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Zdolnosci: Kazda taka czynnosc¢ nalezy zadeklarowa¢ przed

rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolno$ci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnosci (na wszelki wypadek), a po6zniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
Slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolnosci w danej rundzie, a wcze-
$niej jej nie zadeklarowal, moze uzy¢ najwyzej jedne;j ta-
kiej niezadeklarowanej zdolno$ci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakow co rund¢ ma tylko 1,5 ata-
ku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastgpnej. W przy-
padku jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy.
Uwaga: Jesli postac nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy
w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych
na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogole jest w stanie uzyc tej
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢
ta zdolno$¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadala, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwosci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Astrologa:

1.

2.

4,

Umiejetnos¢ rzucania czaréw Astrologicznych — Z per-
gaminow (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegi,
z pamigci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze
od 50 pkt.): udane po rzucie na UM (ew. — k10 na krag
magii czaru w przypadku pergamindéw, zwlaszcza jesli
byly tworzone przez kogo$ innego).

Wykrycie magii — trwajace pelna runde koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.

. Wyssanie PM — Umiejgtno$¢ catkowitego przelania PM

z jednego amuletu do drugiego (o ile w Zzadnym nie byto
blokady PM) i ocena ilosci tego PM: rzut na UM (trwa
peina rundg).

Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa petna rundg).

5

6.

8

Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie figur magicz-
nych. Pozwala identyfikowac czary zawarte w liniach, two-
rzacych figure magiczng (jezeli wezesniej astrolog nie spo-
tkat si¢ z takim czarem, okresla jego przyblizone dziatanie
np. ze czar rani ogniem): rzut na sume 1/2 UM 1 1/10 MD.,
zmniejszong o 1 pkt. na poziom zaktadajacego, trwa k10
rund z odleglosci ok. 1 metra. W wypadku kazdej nastep-
nej linii (czaru) rzut nalezy powtdrzy¢. Identyfikacja kon-
czy sig¢ po calkowitym zbadaniu czaréw figury magicznej
lub w momencie pierwszej nieudanej proby. Uwaga: Jakie-
kolwiek przerwanie (najczesciej z zewnatrz i to przez zywa
istote) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag) powodu-
je uaktywnienie, ew. przerwanie dzialania pentagramu itp.
Wycieranie pentagraméw — Scieranie linii tworzacych figure
magiczna (pentagramy, kregi magiczne itp.), bez uaktywnie-
nia czaru tam zawartego: trwa k10 rund i jest udane po rzu-
cie na sumeg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o 1 pkt.
na poziom zaktadajacego. Kazda lini¢ (czar) reprezentuje je-
den bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, nieudana proba
uaktywnia ten i ew. pozostate niestarte czary figury.

. Odpornos¢ na zaklecia— Naturalna dodatkowa odpornos¢ na za-

klecia pozwalajaca na wykonani dodatkowego rzutu obronnego
przed zakleciem (odp. nr 3), jesli poprzedni byt nieudany.

. Podstawy religioznawstwa — Perfekcyjna znajomo$¢ praw

wiasnej wiary i jej dogmatow (rzut na MD), ew. innych lo-
kalnych wierzen, religii itp. (rzut na 1/2 MD), z mozliwo-
$cig gloszenia np. kazan (rzut na CH) umozliwiajace, na ten
czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Astrologa. Klerycy diiqki
tej zdolnosci moga tatwo manipulowac thumem.

. Nietykalno$¢ — Umiejgtno$¢ przekonania inteligentnego

cywilizowanego wroga (np. herszta bandy), ze Astrolo-
dzy posiadaja prawna gwarancj¢ bezpieczenstwa: udane
jesli przekonywany wrog nie odeprze tej formy sugestii:
rzut na sugesti¢ (odp. nr 2) — 1 pkt. na poziom Astrologa.
Osoba przekonywana musi rozumie¢ jezyk przekonujace-
go oraz musi zrozumie¢ sens stow (rzut na INT z modyfi-
katorem +5 pkt./POZ Astrologa).

10. Podstawy astrologii — Rozpoznawanie konfiguracji ciak

niebieskich, ich wzajemnych powiazan, przesuwania si¢
itp. (np. rzut na MD pozwala okresli¢ polozenie w stosun-
ku do ojczystego miasta w kazdym momencie obserwacji
gwiazd). Zdolno$¢ ta daje tez szansg (50% +1% na poziom
Astrologa) na znalezienie dla okreslonej postaci szczgsli-
wej gwiazdy (w danym miesiacu - wytyczenie horoskopu).
Jezeli posta¢ byla cata noc przy tym (pod bezposrednim
blaskiem gwiazd), to w danym miesiacu (m.in. dzigki sile
sugestii) zyskuje lub traci (jesli zdolno$¢ nie wyszta — nic
nie da powtorzenie jej) szczescie objawiajace si¢ bonusem
+/— 5 pkt. (podwajanym na kazde 10 poziomow Astrologa)
do szansy TR, OBR, UM, Wi i poszczeg6lnych Odpornosci.
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Od 1. poziomu Astrologa:

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Czytanie przesztosci — pozwala na jednorazowe odczy-
tanie z gwiazd (noca przez k10 godzin) tego, co przez
ostatnie dni (k10+1 na POZ) dziato si¢ z dotykang istota
lub przedmiotem magicznym. Udane po rzucie na sume
1/10UM, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 WI (zuzywa 10PM).
Wykrywanie — przeszukiwanie okreslonego miejsca (pow. 1
pola), itp. w celu znalezienia np. putapki, ukrytego przejscia
itp.: pobiezne trwajace 5 rund: udane przy rzucie na sume
2/10 INT 12/10 SZ albo szczegdtowe trwajace ok. 15 minut
udane przy udanym rzucie na sume 1/2 INT i 1/10 MD.
Ocena wartosci — okreslenie przyblizonej wartosci kosz-
townosci, ew. drogocennego przedmiotu: rzut na sume
1/2 MD i 1/10 INT (trwajace k10 rund).

Podstawy wrézenia — przepowiadanie przysztosci na pod-
stawie wiasnej wiedzy i utozenia rozrzuconych kilkunastu
matych kosci, ew. na podstawie czystosci wngtrznosci zwie-
rzat ofiarnych - mozliwe raz dziennie i zajmuje¢ k10 godzin.
Wrdzba sig uda przy udanym rzucie na sumg 1/10 MD, 1/10
INT i 1/10 W1, zmodyfikowanym o ew. element losowy -
pomyslne utozenie kosci (szansa 40%) Iub odpowiednia
czysto$¢ wnetrznosci zwierzat ofiarnych (szansa 60%). Po-
myslnos¢ elementu losowego dwukrotnie zwigksza szanse
udanej wrézby, a niepomysino$¢ analogicznie zmniejsza.
Wrozbg mozna przeprowadzi¢ tylko raz na dana okolicz-
nos¢ 1 odpowiada ona na pytanie - Czy pomyslne bedzie...?
Uwaga: Pomyslne wyjscie wrozby daje najczesciej do-
datkowy bonus 10% do rzeczywistego wyjscia okreslo-
nej czynnosci, ktorej dotyczyta wrozba (o ile rzeczywiste

szanse na jej wyjscie wynosza min. 5%), niepomysine
zmniejsza analogicznie.

Tworzenie znakdéw magicznych (runéw itp.) — Rysowanie
(na statym, twardym, ptaskim i gladkim podtozu) i czasowe
umagicznianie symboli i podobnych znakéw magicznych
(okreslanych czesto jako runy). Kazdy taki znak sktada si¢
z centralnej czesci i odchodzacych od niej tzw. nitek (ca-
1o$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o $rednicy 1m). Na-
rysowanie go wymaga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD.
1 1/10 UM (trwa k10 godz.), a umagicznienie rzutu na sume
1/2 UM i 1/10 INT, zuzywa k100 PM i k10 rund czasu,
po czym nalezy w nastepnej rundzie wpisa¢ wen wybrany
czar, by nie ulegl rozmagicznieniu (do wpisywania czaru
nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci). Uwaga: MG moze
pozwoli¢ na tworzenie runéw o okreslonym dziataniu
zamiast wpisywania konkretnego czaru, wtedy oczywi-
$cie nalezy okresli¢ dokladnie dzialanie takiego runu.
Tworzenie figur magicznych (pentagraméw itp.) — Ry-
sowanie (na statym, twardym, ptaskim i gltadkim podto-
Zu) 1 czasowe umagicznianie takich figur jak: koto, oko,
trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka

KL

18.

figura powinna zmiesci¢ si¢ w powierzchni kota o $red-
nicy ok. 1 metra, a kreski ktore ja tworza skladaja sig
z niezwykle cienkich linii, ktérych ilo§¢ zalezy od ilo-
sci bokéw (koto magiczne sktada si¢ z jednej linii, oko
z dwoch, a pentagram z pi¢ciu). Narysowanie 1 linii wy-
maga udanego rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD 1 1/10 UM
(trwa k10 godzin), a jej umagicznienie rzutu na sume 1/2
UM i 1/10 Wiary, zuzywa k100 PM i potrzeba na to k10
rund, po czym w nastgpnej rundzie nalezy zaczaé wpisy-
wac w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposob konce
tej linii), by nie ulegla rozmagicznieniu (do wpisywania
czaru nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).

Whisanie czaru — Umiejetnos¢ rzucenia (przeniesienia)
czaru tak by zostat wchtonigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona karte perga-
minu) i nie dziatal, az do naruszenia struktury symbolu
(ew. odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt.
(trwa k10 godzin). Nieudana proba marnuje czar (ew.
pergamin). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM,
ktory normalnie postuzytby do rzucenie tego czaru.
Identyfikacja — Rozpoznawanie kolejnych cech przedmio-
tow magicznych; identyfikowanie jednej cechy trwa nieprze-
rwanie k10 godzin i wymaga k10 PM oraz rzutu na sume 1/2
UM 1/10 MD minus 1 pkt. na POZ tego, ktory nadat przed-
miotowi t¢ ceche (zwykle jest on nieznany - przyjmuj¢ si¢
POZ 20) Nieudana proba uniemozliwia dalsza identyfikacje.
Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupelnie nie znany czar
lub zdolno$¢, astrolog moze powiedzie¢ o niej co$ bardzo
0golnego. Ta zdolno$¢ nie identyfikuje cech artefaktow i po-
dobnych przedmiotoéw magicznych.

Od 10. poziomu Astrologa:

19.

20.

Objawienie — Raz dziennie pozwala przywola¢ aktual-
ny wizerunek znajomej postaci lub miejsca. Widzenie nie
obejmuje swym zasiggiem zadnych szczegdtow otoczenia:
sprawdzane rzutem na WI (ew. zmniejszonym przy stabszej
znajomosci). Wizja trwa 1 rundg na POZ astrologa.
Przeklenstwo — w okreslonych okoliczno$ciach (decy-
zja MG) poprzez udang modlitwe (rzuty na WI i na ZW,
maks 2 razy dziennie) Astrolog ma mozliwos¢ natoze-
nia przeklenstwa na wybrana przez siebie istotg (ktora
broni si¢ na polowe swej odp. nr 3 zmniejszonej o 1 pkt.
na POZ Astrologa) lub na przedmiot (automatycznie).
Przeklenstwo wywoluj¢ np. uciazliwa przyware, uaktyw-
niajaca si¢ o okreslonych okoliczno$ciach, jednakze nie
moze bezposrednio spowodowac $mierci, kalectwa itp.
Uwaga: z przedmiotu przeklenstwo moze przenies¢ si¢
na pierwszg istotg, ktora go dotknie, chyba, ze Astrolog
zazyczy sobie, by stalo si¢ inaczej, np. w okreslonych
okolicznosciach.
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POLBOG

Przynalezno$¢: Potbog inaczej nazywany Mistrzem Wie-
dzy Wewnetrznej jest profesja kleryczna reprezentujaca
posta¢, ktora czuje ze moze sta¢ si¢ Bogiem (itp.) i nie
boi sig gtosi¢ swoich pogladow. Potboga traktuje si¢ jako
potaczenie kaptana wyznajacego samego siebie i postaci,
ktora wierzy, ze predzej czy pozniej stanie si¢ (albo juz
jest) prawdziwym bostwem.

Charakter: Kazdy, zalezny od etosu.
Rasy: Kazda za wyjatkiem krasnoludow

Kodeks postepowania: Potbog musi dokona¢ wyboru swego
etosu, zaczynajac od tego za kogo si¢ uwaza (czy wystepu-
je jako nowy Bog, ktory zstapil na ziemig, czy jest synem
Bozym, czy jest Mesjaszem gloszacym boskie przyjscie).
Najwazniejszym celem kazdego Potboga jest zebranie jak
najwigkszej liczby wyznawcoéw (najlepiej fanatycznych,
wg. wiary, po $mierci ostatniego z wyznawcow Bog traci
mentalny kontakt z tym planem egzystencji i traktuje si¢
go jak uspionego) i niedopuszczenie, by pamie¢ o nim kie-
dykolwiek wygasta (wg. wiary, Bog moze ostatecznie zo-
sta¢ zabity tylko wtedy, gdy zostanie zniszczona ostatnia
wzmianka o nim). Pétbogowie nienawidza innych religii,
7z tego tez powodu tgpia kazdego innego (konkurencyjne-
g0) Potboga lub Kaptana o przeciwnych pogladach. Jednak
czasami, szczeg6lnie na poczatkowych poziomach, chetnie

wspotpracuja z Kaptanami o nie sprzecznym etosie. Uwa-
ga: Kazdy Potbog musi jak najszybciej (najpozniej do 10
poziom) okresli¢ precyzyjnie wszystkie dogmaty (prawa)
swojej wiary zawarte w jego etosie 1 charakterze, gdyz jesli
spehi kilka warunkéw (ustalonych przez MG np. pokona
innego duzo silniejszego Potboga, wysle swego sobowtdra
W niebiosa itp.) moze zyska¢ moc wptywania na na swoich
wyznawcow jesli w trakcie modlitwy po spetnieniu ofiary
zostana zauwazeni.

Laczenie profesji: Potboga ze wzgledu na jego indywidual-
no$¢ nie mozna taczy¢ z zadna inna profesja.

Uzywana bron: Zalezy $cisle od etosu religii, ktora glosi Pot-
bog, jednakze wigkszo$¢ niewojennych i nieztych religii
nie zezwala na przelewanie krwi. W takich przypadkach
dozwolone sa raczej tylko bronie obuchowe.

Uzywane zbroje: Kazda, ale $cisle uzalezniona od wtasne-
go etosu. Np. Potbog etosu wojny moze uzywac kazdych
zbroi i tarcz, a Potbog etosu mitosei ani zbroi, ani tarczy.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu samoszkolenia (ew. u Ka-
ptana Iub przyjaznego Pétboga) i ztozeniu ofiary wlasnemu
Boéstwu (czyli przewaznie sobie) oraz zauwazeniu (samo-
zauwazenie), o ile nie zostanie przy tym zauwazony przez
niechetnych Bogow (szansa 1% na poziom, ew. MG moze
to pomina¢, uznajac, ze w trakcie szkolenia Potbog porﬁyél—
nie juz to przeszedt) Polbdg zyskuje moc postugiwania sig
czarami Pétboskimi. Czes¢ z nich moze dostac (k5 czarow)
od swych nauczycieli (jesli ich mial) albo zdoby¢ w inny
sposob. Oczywiscie Potboga obowiazuja wszelkie ogra-
niczenia ze wzgledu na INT, MD, UM i PM. Wyuczony
wczesniej przez czarodziei jest w stanie uaktywnia¢ dziata-
nie przedmiotéw magicznych, czyta¢ kleryczne pergaminy
magiczne, itp. Jego zdolnosci rosng wraz z poziomami do-
$wiadczenia 1 zdobywanymi czarami. Uwaga. Potbog nie-
chetnie postuguje si¢ magia i tylko w ostatecznosci uzywa
przemian (przemianami jest nazwana zdolno$¢ wkradania
si¢ w taski przychylnych Bogow - dzigki udanej wierze
1 samozauwazeniu - 1 wladanie dzigki temu ich wola. Wia-
Zze sig to z ryzykiem zauwazenia i ukarania przez niechgtne
Bostwa. Najtagodniejsza karg z ich strony jest $mierc).

Formacje: Polbogowie sa przede wszystkim samotnikami
i nie toleruja innych Poétbogow, aczkolwiek w niektorych
sytuacjach moga dogada¢ si¢ z innymi Potbogami (np.
w przypadku szkolenia). Jest to jednak bardzo ryzykow-
ne 1 Potbogowie czesto szkola si¢ sami poprzez tzw. letarg
medytacyjny (wtedy odpowiednie czary musza zdobywac
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sami). Polbogowie sa niechetni Kaptanom, Astrologom,
Druidom, Paladynom i Czarnym Rycerzom, jednakze
w okreslonych sytuacjach nie maja nic przeciwko wspot-
pracy z nimi, chyba ze glosza skrajnie sprzeczne poglady,

swej wiary, w sile min. 10 istot na poziom Potboga powyzej
15. Poziom 20+ musi mie¢ wptyw na wtadz¢ na danym te-
renie w postaci np. panstwa (ksigstwa itp.) teokratycznego
oraz zadbac by przewazali w nim jego wyznawcy.

czesto tez przylaczaja si¢ do matych grup awanturnikow by

w ich asyScie glosi¢ swoja wiare (itp.). Tytuly:
Poziom 14 UCZEN WIARY

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10-14 musi wybudowac (naj- Poziom 59 BRAT WIARY

lepiej dobrze ukryta, np. w podziemiach lub gorach) §wiaty- Poziom 10-14 MISTRZ WIARY

ni¢ wzbogacona o oltarz oraz mie¢ petna liczbe stronnikow Poziom 15-17 WIELKI MISTRZ WIARY

(réwna 1/10 CH Mistrza Wiary). Poziom 15-19 musi wy- Poziom 18 SWIATLO WIARY

budowac dobrze ukryty grobowiec dla siebie (np. w labi- Poziom 19 PAN WIARY

ryncie, piramidzie itp.) oraz zebra¢ fanatycznych obroncow Poziom 20+ BRAT BOGOW

Przyrost wspotczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD | UM

ZYW|SF |ZR|SZ CH|PR|WI|ZW|BG|DBG|BODP

3 3 2 1 2 5 e 3

4|1+ 2|2|1/3|+
Wielkosci w nawiasach oznaczaja, ze przyrost zalezy od etosu potboga, czyli pacyfisci zwigkszaja sobie INT, a ci bardziej krewcy SF

+ oznacza premiowany rzut k10

BG(min) oznacza minimalna biegltosé

LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0

ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu

Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

1 | 2 | 3

]

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspolezynnikow (co poziom)

LBG | ModBG

ZYW| SF | ZR | SZ INT | MD | UM | CH | PR | WI |ZW |BG(min)

10+ | (104 10+ | 10+ | 20+ | + | 20+

| (10+) k10 | 30 | 3 | +5

+ oznacza premiowany rzut k10

BG oznacza przyrost biegltosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegtos¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna,
czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia, zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegoétowych - w takim przypad-
ku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynnos$¢ nalezy zadeklarowac przed Jesli gracz chee uzy¢ zdolnosci w danej rundzie, a wcze-

rozpoczeciem nowej rundy 1 wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnosci (na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zaczac na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).

$niej jej nie zadeklarowal, moze uzy¢ najwyzej jednej ta-
kiej niezadeklarowanej zdolnosci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowg swych
atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tylko 1,5 ataku,
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tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastepnej. W przypadku
jednego ataku nastepuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze pro-
bowac ja wykona¢, jednak ma tylko 50% szansy w stosun-
ku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdolnosci 11-
18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych na 10 POZ
ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby z takiej zdol-
nosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut
procentowy, czy w ogdle jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci
(zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata lub o niej
styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ ta zdolnos¢
jakby posta¢ czasowo ja posiadata, jednak bonus lub ewen-
tualna szansa powodzenia z tej zdolnosci jest adekwatny
do aktualnie posiadanego poziomu. Z takiej mozliwosci
mozna skorzystac raz dziennie.

Uwaga: Polbog nie moze korzysta¢ wcezesniej ze zdolnosci
- Umiejetno$¢ uzywania Przemian Potboskich.

Od 0. poziomu Pélboga:

1. Umiejetno$¢ rzucania czardw potboskich — Z pergami-
néw (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiggi, z pa-
migci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50
pkt.): udane po rzucie na UM (ew. — k10 na krag magii
czaru w przypadku pergaminow, zwlaszcza jesli byty

tworzone przez kogo$ innego).

2. Wykrycie magii — trwajace pelna runde koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.

3. Wyssanie PM — Umiejetnos¢ catkowitego przelania PM
z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie byto
blokady PM) i ocena ilo$ci tego PM: rzut na UM (trwa
petna rundg).

4. Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa peing rundg).

5. Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie figur magicz-
nych. Pozwala identyfikowaé czary zawarte w liniach,
tworzacych figure magiczna (jezeli wczesniej potbog nie
spotkat si¢ z takim czarem, okresla jego przyblizone dzia-
fanie np. ze czar rani ogniem): rzut na sume 1/2 UM i 1/10
MD., zmniejszona o 1 pkt. na poziom zaktadajacego, trwa
k10 rund z odlegtosci ok. 1 metra. W wypadku kazdej na-
stepnej linii (czaru) rzut nalezy powtorzy¢. Identyfikacja
konczy si¢ po catkowitym zbadaniu czaréw figury ma-
gicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby. Uwa-
ga: Jakiekolwiek przerwanie (najczgsciej z zewnatrz i to
przez zywa istotg) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej
ciag) powoduje uaktywnienie, ew. przerwanie dziatania
pentagramu itp.

6. Wycieranie pentagraméw — Scieranie linii tworzacych fi-

gure magiczna (pentagramy, kregi magiczne itp.), bez uak-
tywnienia czaru tam zawartego: trwa k10 rund 1 jest udane
po rzucie na sume 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o 1
pkt. na poziom zakladajacego. Kazda lini¢ (czar) reprezen-
tuje jeden bok figury 1 wymaga oddzielnego rzutu, nieudana
proba uaktywnia ten i ew. pozostale niestarte czary figury.

. Odpornos¢ na zaklecia — Naturalna dodatkowa odpor-

no$¢ na zaklecia pozwalajaca na wykonani dodatkowego
rzutu obronnego przed zakleciem (odp. nr 3), jesli po-
przedni byt nieudany.

. Podstawy Religioznawstwa — Perfekcyjna znajomo$¢ praw

wlasnej wiary i jej dogmatow (rzut na MD), ew. innych lo-
kalnych wierzen, religii itp. (rzut na 1/2 MD), z mozliwo-
$cig gloszenia np. kazan (rzut na CH) umozliwiajace, na ten
czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Potboga. Klerycy dzigki tej
zdolnosci moga fatwo manipulowac tlumem.

. Nietykalno$¢ — Umiejgtno$¢ przekonania inteligentnego

cywilizowanego wroga (np. herszta bandy), ze Poétbogowie
posiadaja prawna gwarancj¢ bezpieczenstwa: udane jesli
przekonywany wrog nie odeprze tej formy sugestii: rzut
na sugesti¢ (odp. nr 2) — 1 pkt. na poziom Poétboga. Osoba
przekonywana musi rozumie¢ jezyk przekonujacego oraz
musi zrozumiec sens stow (rzut na INT z modyfikatorem +5
pkt./POZ Potboga).

10. Umiejetnos¢ zapadania w letarg medytacyjny — przez przy-

jecie odpowiedniej pozy (dowolnej, ale $cisle okreslonej
np. kwiat lotosu) 1 medytacj¢ potbog ma mozliwo$¢ ob-
nizenia do minimum przemiany materii oraz odtaczenia
si¢ od wszelkich bodzcow zewnetrznych (poza bodzca-
mi intensywnymi jak bol, huk, znaczne zimno itp. ktore
sa w stanie wytraci¢ go z letargu). Ten stan moze trwac 1
dzien + 1 dzien na POZ. Po jego zakonczeniu p6tbog musi
zapewni¢ sobie warunki odpowiedniej rekonwalescencji
(obfite, zréznicowane pozywienie i niczym nie zaklocony
odpoczynek) przez okres rowny okresowi letargu, gdyz nie
bedzie drugi raz mégl zapas¢ w ten stan (az do spetnienia
tego warunku). W trakcie letargu potbog moze wyszkoli¢
si¢ na nowy POZ (jednak nie ma mozliwos$ci zyskania no-
wych czarow) o ile ma odpowiednia ilo$¢ pkt. doswiadcze-
nia i bedzie nieprzerwanie medytowal doktadnie tyle dni,
ile wymaga szkolenie. Przyktad: Jezeli podczas szkolenia
na pierwszy POZ akurat wypadnie czas szkolenia rowny
1 dzien (normalnie szkolenie trwa k10 dni) to szkolenie
podczas medytacji zakonczyto sig¢ pomyslnie.

Od 1. poziomu Po6tboga:
11. Umiejetno$¢ uzywania Przemian Pétboskich — Nadzwy-

czaj ryzykowna umiejgtno$¢ zmiany rzeczywistosci, opar-
ta na Samozauwazeniu i ,,podlaczeniu” si¢ do mocy przy-
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

jaznych bostw. Wykonanie przemiany uwarunkowane jest
wykonaniem udanych rzutow na WI i Samozauwazenie,
nie bedac przy tym Zauwazonym przez nieprzychylnych
bogow (szansa Zauwazenia jest zalezna od uzywanej prze-
miany). W przypadku Zauwazenia przez wrogie bostwa
na potboga spada Kara Boska - potbdg moze probowac si¢
przed nig broni¢ udanymi rzutami na WI i Samozauwaze-
nie, jednak przemiana oczywiscie mu nie wychodzi.

Widzenie w ciemno$ciach — umiejetnos¢ widzenia w natu-

ralnych ciemnosciach jak w poétmroku (zmniejszenie o 10
pkt. TR, OB, UM i szansy udanego wykorzystania zdolno-
$ci profesjonalnych) oraz w potmroku jak w pelnym $wietle.
Zatajenie charakteru — Uniemozliwia wykrycie charakteru
potboga wszelkimi typowymi czarami i zdolno$ciami.
Umagicznienie ciata — Umiejetnos¢ wytwarzania w sta-
nie letargu medytacyjnego k5 PM dziennie i gromadze-
nie go w sobie (polboég moze maksymalnie zgromadzi¢
10 PM na kazdy 1 pkt. swej ZYW, nadmiar rani). PM
mozna uzywaé do rzucania czarow lub do uzupehiania
amuletow. Uwaga: W chwili skumulowania w sobie
PM o maksymalnej dopuszczalnej wartosci ciato potbo-
ga staje si¢ czasowo magiczne, co daje mu dwukrotnie
wicksza ZYW i ew. wyparowania ze skory. Efekt ten
konezy si¢ wraz z uzyciem do rzucenia czaru choc¢by
1 pkt. zgromadzonego PM. Dhugotrwate zetknigcie sie
z cieczami podobnymi do wody catkowicie usuwa ten
PM i magiczno$¢ ciata.

Wykrycie Zachwiania Roéwnowagi — wyczucie 1 lokaliza-
cja zrédta zachwiania rownowagi sit, spowodowane obec-
no$cia ewidentnie zlych, dobrych lub neutralnych istot.
Dziala w promieniu réwnym 1/2 SZ po6tboga (w metrach)
1 wymaga skupienia uwagi przez petna rundg.

Tworzenie Figur Magicznych (pentagraméw itp.) — Ry-
sowanie (na statym, twardym, ptaskim i gtadkim podto-
7u) i czasowe umagicznianie takich figur jak: koto, oko,

trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka
figura powinna zmiesci¢ si¢ w powierzchni kota o sred-
nicy ok. 1 metra, a kreski ktore ja tworza sktadaja sig
z niezwykle cienkich linii, ktorych ilo$¢ zalezy od ilo-
$ci bokow (koto magiczne sklada sig¢ z jednej linii, oko
z dwoch, a pentagram z pigciu). Narysowanie 1 linii wy-
maga udanego rzutu na sumeg 1/2 ZR, 1/10 MD 1 1/10 UM
(trwa k10 godzin), a jej umagicznienie rzutu na sumg 1/2
UM i 1/10 Wiary, zuzywa k100 PM i potrzeba na to k10
rund, po czym w nastgpnej rundzie nalezy zaczac¢ wpisy-
wac w nia wybrany czar (zamykajac w ten sposob konce
tej linii), by nie ulegta rozmagicznieniu (do wpisywania
czaru nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).

Whisanie czaru — Umiejetno$¢ rzucenia (przeniesienia)
czaru tak by zostat wchtonigty w przygotowany do tego

umagiczniony symbol (ew. umagiczniona karte perga-
minu) i nie dziatal, az do naruszenia struktury symbolu
(ew. odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt.
(trwa k10 godzin). Nieudana proba marnuje czar (ew.
pergamin). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM,
ktory normalnie postuzylby do rzucenie tego czaru.

18. Spostrzeganie Niewidzialnych — Umiejetno$¢ normal-
nego widzenia istot niewidzialnych i niektorych niema-
terialnych. Konieczna petna koncentracja uwagi. Dzia-
fa na istoty pod wptywem magii lub zdolnosci, ale nie
na istoty, ktore stoja za jakimi$§ naturalnymi przeszko-
dami np. za $ciana.

Od 10. poziomu Pétboga:

19. Objawienie — Raz dziennie pozwala przywola¢ aktualny
wizerunek znajomej postaci lub miejsca. Widzenie nie
obejmuje swym zasiggiem zadnych szczegotow otoczenia:
sprawdzane rzutem na WI (ew. zmniejszonym przy stab-
szej znajomosci). Wizja trwa 1 rundg na POZ poétboga.

20. Przeklenstwo — w okreslonych okolicznosciach (decy-
zja MG) poprzez udang modlitwe (rzuty na Wlina ZW,
maks 2 razy dziennie) Potbog ma mozliwo$¢ natozenia
przeklenstwa na wybrang przez siebie istote (ktora bro-
ni si¢ na potowe swej odp. nr 3 zmniejszonej o 1 pkt.
na POZ poélboga) lub na przedmiot (automatycznie).
Przeklenstwo wywotuj¢ np. uciazliwa przyware, uak-
tywniajaca si¢ o okreslonych okolicznosciach, jednakze
nie moze bezposrednio spowodowac §mierci, kalectwa
itp. Uwaga: z przedmiotu przeklenstwo moze przenies¢
si¢ na pierwsza istote, ktora go dotknie, chyba ze pot-
bog zazyczy sobie, by stato si¢ inaczej, np. w okreslo-
nych okoliczno$ciach.

Przemiany potboskie

(i szansa zauwazenia podczas ich uaktywniania)
Uwaga: W poblizu miejsc poswigconym innym bostwom,
w poblizu wysokopoziomowych kaptanow tych bostw,
czy przy glosnym wymawianiu imienia obcego bostwa
itd. szansa na zauwazenie jest dwu, trzy — lub wielokrot-
nie wyzsza. Istota, bedaca celem przemiany poétboskiej
broni si¢ przed nig tylko 1/10 wielkos$ci odpowiedniej
odpornosci.

e 1% OTWARCIE PRZEJSCIA — pozwala dany obszar np.
drzwi (maks. powierzchnia 1 pola, grubosci do 10 cm na po-
ziom) zmieni¢ w przenikalny dla kazdej materii (na okres 10
rund na poziom)

e 2% ODWROCENIE CZARU — niszczy kazdy rzucony czar
(ale nie jego juz istniejacy efekt np. powstaly pozar czy wy-
wotane nim wzmocnienie ciala)
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e 3% PROSBA — w postaci, ktéra nie odparta tej sugestii (odp.
nr 2) wywoluje nakaz wykonania okreslonej (niebezposred-
nio samobojczej) czynnosci.

e 4% USPIENIE SIEA WOLI — istoty (maks. 1 na poziom
Potboga), ktore nie odepra tej hipnozy (odp. nr 1) zasypiaja
na okres 2k10 rund.

® 5% AUTOTELEPORTACJA — bezbtedna teleportacja w do-
wolne widziane (wczesniej) miejsce na danym planie/sferze
egzystencji (tylko siebie i to bez nadmiernego obciazenia).

e 6% USPOKOJENIE ZYWIOLU - uspokaja zywiot, ktory
nie opart zaklecia (odp. nr 3), ew. automatycznie kazdy ele-
ment jego niepokoju np. burze, wichure.

® 7% POSTAWIENIE BUDOWLI — na ptaskim terenie lub
w jaskini tworzy kamienng budowlg o dowolnym wnetrzu
(maks. o objetosci 20m3 na POZ).

e 8% ZABICIE SILA WOLI — zniszczenie umystu istot
(maks. 1 na poziom Polboga), ktore nie odepra tego za-
klecia (odp. nr 3).

® 9% WOLA BOSKA — dziata analogicznie jak czar (Wola
z 10 Kregu Magii Pétboga); w tym rowniez na istoty, ktore
nie odparly tej formy zaklgcia (odp. nr 3). Uwaga: Potbog
moze uzywac tylko tych efektow (np. powtarza¢ czary), kto-
re juz raz widziat lub odczul.

e 10% GNIEW BOZY — natychmiastowo sprowadza losowy
(realnie mozliwy) kataklizm na dany obszar, o powierzchni
w promieniu k10 +10 metrow na poziom Potboga.

® 12% KONTROLA ZYWIOLU — przejmuje kontrole na 10
rund na poziom Potboga nad zywiotem, ktory nie odpart tej
formy zaklecia (odp. nr 3), ew. automatycznie uspokaja kaz-
dy element jego niepokoju.

® 15% COFNIECIE CZASU — pozwala cofnaé rzeczywisto$¢
o runde na poziom Potboga z zachowaniem $wiadomosci
przez niego o tym minionym czasie, aczkolwiek w wypadku

wskrzeszenia (itp. powrot duszy do ciata) szansa na zauwa-
zenie przez niechegtne bostwa jest dwukrotnie wigksza.

e 20% ENKI. AWA BOSKA — na okres k100 + 1 na poziom
Poétboga otacza obszar 10 pdl na poziom bariera nieprzeni-
kalna dla wszelkiej materii i magii.

® 25% POMOC BOSKA — pozwala uzyska¢ od przychyl-
nego Bdstwa pomoc w postaci np. Prawdziwej Woli Bo-
skiej, ukazania oblicza itp., ktora jest w stanie dyspono-
wacé np. w przeciaggu 1 rundy na poziom. Uwaga: efekt
scisle zalezy od etosow Bostw i MG.

e 30% AUREOLA BOSKA — (jedna z cech charakteryzuja-
cych nizsze Bostwa) na 1 dzien daje potrdjna obrong (do-
datkowe rzuty, jesli poprzednie byty nieudane) na magig,
przemiany, niektore rany itp.

e 40% PRZYWOLANIE, EW. OBUDZENIE BOGA -
sprowadza (najczesciej sobowtora), ew. budzi okreslo-
ne Bostwo, nie wywotujac pomsty. Czas zalezy od MG

1 wagi problemu, dla ktérego go np. obudzono.

e 50% POBRANIE MOCY — jednorazowo pozwala wyssac¢
z powierzchni ziemi PM do wartosci 1000 na poziom Pétbo-
ga. Nalezy uwaza¢ na konsekwencje jego magazynowania.

® 60% STWORZENIE POLPLANU — czasowo (k100 dni
na poziom Potboga) stwarza wiasny Poétplan Egzysten-
cji, tzn. zaswiat oparty na ojczystym Planie Egzystencji
z elementami uksztattowania ustalonymi przez Pétboga
(1 MQG), do ktérego prowadzi okreslone wejscie (BRA-
MA) znane poczatkowo tylko Pétbogowi (i MG).

e 70% ZOSTANIE BOGIEM - czasowe (na k100 rund)
upodobnienie si¢ do prawdziwego Bostwa pozwalajace
w tym stanie wlada¢ Prawdziwa Wola Boska i posiada¢ Au-
reole Boska (patrz wyzej).

e 80% USPIENIE BOSTWA — jesli dane Béstwo nie odeprze
(min. 3-5 razy z posiadanej aury) tego typu zaklecia (odp. nr
3), zapada w tzw. Boski Letarg na okres maks. k10 lat +1 rok
na poziom Potboga.

® 90% UZYSKANIE NIESMIERTELNOSCI — zahamowuje
proces starzenia si¢ organizmu, uniemozliwiajac §mier¢ ze
staro$ci lub zwyktych naturalnych czynnikow, jak choroby,
typowe trucizny itp.

® 100% UNICESTWIENIE BOSTWA — jesli dane Bostwo
nie odeprze tej formy zaklecia (min. 3—5 razy z posiadanej
aury), daje 1% szansy na poziom Potboga, ze na zawsze, ew.
maks. na k100 lat na poziom Potboga.

® 200% ZAPOMNIENIE BOSTWA — jesli dane Bostwo
nie odeprze tej formy zaklecia (min. 3-5 razy z posiéda-
nej aury), to wymazuje (itp.) pami¢¢ o nim. Uwaga: inne
Bostwa lub specyficzne okoliczno$ci moga do tego nie
dopuscic itp.

Kary boskie
(w wypadku zauwazenia przez nieprzychylne béstwa)
e1-20% - natychmiastowa $mier¢, nim uda si¢ przemiana

®21% —40% - $mier¢ (jw.) i utrata do$wiadczenia z ostat-
niego poziomu

® 41% —60% - $mier¢ (jw.) i utrata doswiadczenia z k10 po-
ziomow (utrata wigkszej ilosci doswiadcze-
nia niz si¢ ma — oznacza eliminacjg postaci)

® 61% —80% - $mier¢ (jw.) 1 spolowienie wszelkich cech
(wspotczynnikéw) postaci i poziomow (nie
dotyczy wieku, wzrostu itp.)

® 81% —99% - S$mier¢ (jw.) poprzez starcie z powierzch-
ni ziemi 1 zapomnienie o jej istnieniu we
wszelkich umystach i zapiskach — elimina-
cja Potboga.

e 100% - $mier¢ (jw.) plus pokaranie $miercig wszel-
kich przyjaciot Potboga, kamratow, wyznaw-
cow itp. (nie musi by¢ natychmiastowe)

W
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KASTA CZARODZIEI
MAG

Przynalezno$¢: Mag to czarodziej, ktorego specjalnoscia jest
powiazanie czystej magii z magia natury (np. zywiotow)
i dla ktorego badanie tych aspektow jest najistotniejsze.

Charakter: Kazdy.

Rasy: Tylko ludzie, potelfy i elfy oraz reptillioni tylko do 10
poziomu.

gowie bardzo czesto (zaleznie od etosu i charakteru)
pomagaja w sytuacjach, gdy rownowaga sit (np. przy-
rody) jest naruszona np. wywotanie deszczu na terenie
gdzie wiele lat nie padato, zwlaszcza jesli nie wchodza
w kolizje¢ z zadnym druidem.

Laczenie profesji: Maga mozna taczy¢ z Wojownikiem,

Loweca, Ztodziejem, Zabodjca, Kupcem, Kaptanem, Dru-
idem, Astrologiem, Czarnoksig¢znikiem, [luzjonista lub
Alchemikiem.

Uzywana bron: Magowie moga uzywac kazdej broni jed-

norgcznej, aczkolwiek najczes$ciej uzywaja broni nie
rzucajacej si¢ w oczy np. jednorecznej lekkiej (sztylet,
n6z) lub réznych ksztattow i rozmiarow lasek i kijow.
Uwaga: W wielu organizacjach noszenie przy sobie
broni (szczegdlnie tych rzucajacych si¢ w oczy np.
miecza) jest surowo niedozwolone lub oznacza niedo-
testwo i1 gltupote Maga.

Uzywane zbroje: Tylko nieograniczajace ZR i SZ, aczkol-

wiek w zbrojach ograniczajacych SZ (tylko) Magowie
moga rzuca¢ czary (i uzywa¢ swych innych zdolnosci),
jednakze ich UM sa ograniczone w ten sam sposob, co
1SZ np. 1/2, 1/3.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia Mag nabiera

mocy postugiwania si¢ magia i czarami Maga, uzywa-
nia 1 identyfikowania przedmiotow magicznych, czy-
tania magicznych (czarodziejskich) pergaminéw itp.,
ktora ro$nie wraz z poziomami doswiadczenia i zdo-
bywanymi nowymi czarami z uwzglednieniem ograni-
czen z INT, MD, UM i PM. Uwaga: Od swych nauczy-
cieli Mag na droge dostaje k5 czarow, jednak do ich
zapisania sam musi zakupi¢ magiczna ksigge (w osta-
tecznos$ci pozyczyc).

Formacje: Najczesciej spotyka si¢ ich pojedynczo, ale od-

Kodeks postgpowania: Magowie w swym postgpowa-
niu kieruje si¢ che¢cia zdobycia jak najwickszej wiedzy
na temat wladzy nad sitami nadprzyrodzonymi i sitami
natury oraz zabezpieczeniem jej przed dostaniem si¢

najduja si¢ i w wigkszych grupach (np. grupy awanturni-
kow). Czgsto tworza stowarzyszenia lub bractwa z inny-
mi Magami.

W niepowolane rece. Z tego tez powodu uwaznie po- Tytuly:

szukuja wszystkiego co zwigkszy ich moc czarodziej- Poziom 14 ADEPT MAGII
ska (np. nowych czaréw, talizmandw, przedmiotow ma- Poziom 5-9 ZAKLINACZ
gicznych itp.), a z drugiej strony jeszcze bardziej dbaja Poziom 10-14 CZAROWNIK
by to dobro nie dostato si¢ w obce rece. Powoduje to, Poziom 15-17 WIELKI CZAROWNIK
ze prawie nigdy (za wyjatkiem swoich ucznidow, spad- Poziom 18 MISTRZ MAGII
kobiercow, rodziny itp. bliskich osdb) nie wymieniaja, Poziom 19 WIELKI MISTRZ MAGII
sprzedaja itp. tych przedmiotow i wiedzy. Uwaga: Ma- Poziom 20+ ARCYMAG

w7 -
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Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10-14 musi posiadac
wtlasna wiez¢ wzbogacona o tron magii oraz peitna
liczbe stronnikéw (réwna 1/10 CH Czarownika). Po-
ziom 15-19 dodatkowo musi posiadac siedzibeg (np.
patac, zameczek, zamek, itp.) oraz stuzbg w sile min.

10 oséb na poziom Maga powyzej 15. Poziom 20+
musi mie¢ wplyw na wtadzg¢ na pobliskim terenie oraz
podporzadkowa¢ sobie (w dowolny sposob zalezny
od charakteru) innych czarodziei na tym obszarze (np.
poprzez rdzne organizacje).

Przyrost wspolczynnikéow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW| SF INT | MD | UM | CH

| PR | WI | ZW |BG(min)

ZR SZ LBG | ModBG
10+ 10+ 20+ R 20+ 10+ | | kS | 20 | 2 | +0
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng biegtos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 | 2 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
| | | | e | | | R

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspoéteczynnikéw (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

INT|MD|UM|CH|PR|

2 3

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegltosci (w kazdej nabytej)

s s3] |w

+

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odporno$ci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy
bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczng (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowa¢ przed

rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac, ze
wszystkich zadeklarowanych zdolno$ci podczas nastepnej
rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat zdolnosci
(na wszelki wypadek), a pozniej nie korzystat z nich, MG
moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ nalicza¢ opdznienie
w segmentach, traktujac to jak namyslanie si¢ postaci czego
nalezy uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chee uzy¢ zdolnosci
w danej rundzie, a wczesniej jej nie zadeklarowat, moze uzy¢
najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej zdolnoSci podczas
biezacej rundy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ogra-
niczen podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).
Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowg swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co rundeg ma tylko 1,5 ataku,
tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastepnej. W przypadku
jednego ataku nastgpuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdol-
nosci profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu
moze probowaé ja wykonac, jednak ma tylko 50%
szansy w stosunku do tego, gdyby posiadata ja nor-
malnie (zdolnosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci
dostepnych na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdol-
nosci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci skorzystaé po-
sta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy, czy
w ogoble jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby spraw-
dzi¢ czy juz np. ja kiedys$ widziata lub o niej styszata).
Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ ta zdolno$¢ jakby
posta¢ czasowo ja posiadata, jednak bonus lub ewen-
tualna szansa powodzenia z tej zdolnosci jest adekwat-
ny do aktualnie posiadanego poziomu. Z takiej mozli-
wos$ci mozna skorzystac raz dziennie.

Uwaga: Mag nie moze korzysta¢ wczesniej ze zdolnosci
- Analiza magii.
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Od 0. poziomu Maga:

1. Umiejetno$¢ rzucania czarOw maga — Z pergaminow
(jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiggi, z pamig-
ci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wieksze od 50
pkt.): udane po rzucie na UM (ew. — k10 na krag magii
czaru w przypadku pergaminow, zwtaszcza jesli byty
tworzone przez kogos innego).

2. Wykrycie magii — trwajace petna rundg koncentracja,
potaczona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy
w celu wyczucia emanujacej z niej magii: sprawdzane
rzutem na UM.

3. Przelanie PM — Umiejetnos¢ pobrania okreslonej ilosci
PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile
w zadnym nie bylo blokady PM) i automatyczna (przy
tym) ilosciowa ocena PM: rzut na UM (trwa pelna rundg).

4. Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa petna rundg).

5. Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakéw magicz-
nych (runéw), odczytywanie czarow zawartych w nich
i ew. ich znaczenia: rzut na sume¢ 1/2 UM i 1/10 MD.,
zmniejszong min. o 1 pkt. na poziom zaktadajace-
go, trwa k10 rund z odlegtosci ok. 1 m; identyfikacja
konczy si¢ w momencie catkowitego zbadania czarow

wpisanych w znak lub w momencie pierwszej nieuda-
nej proby. Uwaga: Normalnie czar zawarty w danym
znaku magicznym dziata w momencie odstonigcia go
po uprzednim np. zastonigciu (nadepnigciu itp.).

6. Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (ru-
noéw), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa

k10 rund i jest udane po pozytywnym rzucie na sume
1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o 1 pkt. na po-
ziom zaktadajacego. Uwaga: Nieudane wykorzystanie
zdolnosci uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).

7. Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM
z danego przedmiotu/amuletu (itp.) poprzez stworzenie
blokady z tatwo eksplodujacego w momencie wyssania
PM (nie dotyczy zakladajacego). Zatozenie blokady
wymaga min. k100 PM (najczesciej daje sig¢ duzo wie-
cej) oraz udanego rzutu na 1/2 UM +1/10 INT (trwa $r.
k10 rund). Uwaga: Zatozenie blokady chroni zawarty
w danym przedmiocie magicznym PM przed np. samo-
roztadowaniem (co moze spowodowac np. zbyt dtugie
przebywanie w cieczy), rozproszeniem magii itp.

8. Zniszczenie blokady PM — Wprowadzenie PM w blokade
w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem
z danego przedmiotu/amuletu (itp.): udane jesli dato sig
PM réwny lub wigkszy niz PM blokady oraz operacja zo-
stata prawidtowo przeprowadzona — rzut na UM powyzej
100, inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac

10 ran na kazdy 1 pkt. (ew. potowe po udanym rzucie
na energi¢ — odp. nr 5). Jesli rzut na UM powyzej 100 wy-
szedl posta¢ niszczaca blokade automatycznie orientuje
si¢ jaka w przyblizeniu sume nalezy wyda¢ do neutraliza-
cji blokady. MG powinien poda¢ t¢ warto$¢ ewentualnie
moze ja zawyzy¢ o ok. 10%.

9. Wpisanie czaru — Umiejetnos¢ rzucenia (przeniesienia)
czaru tak by zostal wchionigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona karte perga-
minu) i nie dziatal, az do naruszenia struktury symbolu
(ew. odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt.
(trwa k10 godzin). Nieudana proba marnuje czar (ew.
pergamin). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM,
ktory normalnie postuzytby do rzucenie tego czaru.

10. Przepisywanie czaru — Umiejgtno$¢ przeniesienia
formuty czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej
formuty na strony magicznej ksiggi (tylko taka chroni
przed ew. rozmagicznieniem formuty): udane po po-
zytywnym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 ZR, trwa 1
godzing na krag czaru oraz wymaga k10 PM na strong
(kazdy krag magii danego czaru zajmuje 1 pojemnos¢
czaru ksiggi, czyli 1 strong) i odpowiedniego atramen-
tu (pochodzacego z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1
porcja jego na strong kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1. poziomu Maga:

11. Tworzenie znakéw magicznych (runéw itp.) — Ryso-
wanie (na statym, twardym, plaskim i gladkim pod-
tozu) i czasowe umagicznianie symboli i podobnych
znakoéw magicznych (okre$lanych czesto jako runy).
Kazdy taki znak sktada si¢ z centralnej cz¢sci i odcho-
dzacych od niej tzw. nitek (cato$¢ nigdy nie przekracza
obwodu kota o $rednicy Im). Narysowanie go wymaga
rzutu na sume¢ 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa k10
godz.), a umagicznienie rzutu na sum¢ 1/2 UM i 1/10
INT, zuzywa k100 PM i k10 rund czasu, po czym na-
lezy w nastegpnej rundzie wpisa¢ wen wybrany czar, by
nie ulegt rozmagicznieniu (do wpisywania czaru nale-
zy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).

Umagicznienie — Pozwala skumulowa¢ PM w jed-
nocze$ciowym, wykonanym z twardej substancji
przedmiocie, tak by stal si¢ on magiczny (zwigksza
to podwojnie wytrzymatosé, itp. cechy przedmiotu).
Umagicznienie trwa k10 rund, wymaga k100 PM na 1
kg. wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi to
eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100 pkt.
(UM - 100), po czym zachowuje on swa magi¢ przez
k10 rund + I runda na poziom Maga. (Jezeli w tym
czasie wykona si¢ udane tworzenie blokady PM, to
zachowuje on te wtasciwos$¢ na state). Uwaga: Mag
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13.

14.

TS

16.

117

w prawie identyczny sposdéb moze specyficznie uma-
gicznia¢ przedmioty (co pozwala na ew. pozniejsze
nadawanie cech magicznych), ale taka czynno$¢ wy-
maga udanego rzutu na UM powyzej 200 pkt. (UM —
200) i grozi ew. odpowiednimi konsekwencjami.
Identyfikacja — Rozpoznawanie cech przedmiotéw ma-
gicznych. Zidentyfikowanie 1 cechy trwa k10 godzin
bez przerwy i wymaga k10 PM oraz rzutu na sume
1/2 UM 1 1/10 MD — 1 pkt. na poziom zaktadajacego.
Nieudana proba uniemozliwia dalsze identyfikowanie.
Gdy rozpoznang cecha jest np. zupekie nieznany dla
Maga czar lub zdolnos$¢ jest on w stanie powiedzie¢
co$ o nim bardzo ogolnie. Uwaga: Zdolnos$¢ ta moze
nie wystarczy¢ do standardowej identyfikacji cech ar-
tefaktow i tym podobnych silnych przedmiotow ma-
gicznych. MG ma prawo do modyfikowania poziomu
trudno$ci w przypadku tych przedmiotow.

Wykrycie oczarowania — Pozwala podczas trzymania
glowy danej istoty w rekach zorientowac si¢ czy ta
istota jest pod wplywem jakiegokolwiek typu sugestii
(nie rozréznia) np. oczarowania, uroku, przejgcia: wy-
magany rzut na sume 1/2 UM i 1/10 INT, trwa 1 rundg,
mozliwe 1 raz na osobg ew. sytuacjg. W przypadku nie
udanej proby wykrycia musi si¢ podjac inna osoba.
Rozproszenie magii — Wysylajac kierunkowo (maks.
1 metr na 10 UM) odpowiednig ilo§¢ PM z amuletu
pozwala na state zneutralizowaé (rozmagicznic¢) kazda
niezabezpieczona blokada PM magig, ktorej (taczna)
ilos¢ PM jest mniejsza od uzytej do rozproszenia, po-
nadto jezeli ilos¢ PM jest 100 krotnie wigksza od PM
blokady, to nadwyzka ponad ta ilos¢ uzytego do tego
PM jest w stanie rozproszy¢ zabezpieczana w ten
sposob magie. Uwaga: w identyczny sposéb 10000 —
krotnie wigkszy PM jest w stanie rozproszy¢ magie
Przemian Boskich i Artefaktow.

Pozyskanie komponentu — Pozwala mechanicznie (przy
pomocy noza i wody) oddzieli¢ dany sktadnik (najcze-
$ciej magiczny) np. organ ciata, sktadnik mieszaniny, tak
by mozna go byto wykorzysta¢ p6zniej np. jako kompo-
nent (trwa $r. 1 godz. na kg. oddzielanej substancji i wy-
maga udanego rzutu na sumg¢ 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10
MD i 1/10 UM, jednakze przy powtarzaniu tej samej
czynnosci odnosnie danego substratu, MG moze zwigk-
szy¢ ta szansg). Przy tego typu oddzielaniu traci si¢ ok
50% danego komponentu, ponadto je$li nie zostanie
oczyszczony, to o potowe zmniejsza szansg pozniejszego
wyjscia dobrego ekstraktu przy robieniu mikstur itp.
Zapozyczenie umiejetnosci — Pozwala Magowi na na-
uczenie si¢ wybranej, jednej, Sredniej (nr. 11-18),
okreslonej zdolnosci profesyjnych Czarnoksigznika,

18.

[luzjonisty lub Alchemika, z mozliwo$cia jej uzywa-
nia odpowiednio do wlasnego poziomu (itp.). Z tej
zdolno$ci mozna zrezygnowaé, zyskujac w zamian
biegtos¢ w dodatkowej broni. Raz wybrana (nauczo-
na) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy zmieniona (chy-
ba, ze za pomoca odpowiednich czarow).
Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji) — Po-
zwala porcje esencji tak rozwodni¢ (itp.) 1 sprepa-
rowac, by powstata mikstura posiadata wilasciwosci
magiczne uzytej esencji i po jej wypiciu jednorazowo
na rundg (ew. w przypadku szczegolnych efektow run-
da na poziom Maga itp. zaleznie od MG) data mozli-
wos¢ skorzystania z magii jaka dysponowata esencja.
Udaje si¢ po rzucie na sume 1/10 INT, 1/10 ZR i1 1/10
UM. (Patrz tabela Komponentow.)

Od 10. poziomu Maga:

19.

20.

Nadanie cechy magicznej — Pozwala na takie manipulo-
wanie magia zawarta w specyficznie i na state umagicz-
nionym przedmiocie, by przedmiot ten zyskat okreslonag
zdolnos¢ np. poprzez odpowiednie pocieranie uaktywniat
wczesniej zawarty w nim czar. Zdolno$¢ taka musi by¢

prosta i nic nie jest w stanie tworzy¢, ani niszczy¢ (po-
zostate dziatanie zalezy $cisle od MG). Udane nadanie
cechy magicznej wymaga rzutu na sume¢ 1/2 UM i 1/10
INT, trwa k10 godz. Nieudane powoduje eksplozj¢ PM.
Uwaga: Jezeli w danym przedmiocie blokada PM nie zo-
stata zatozona osobiscie, to szansa poprawnego nadania
cechy magicznej jest dwukrotnie nizsza.

Analiza magii — W oparciu o odpowiednia posiada-
na wiedze¢ i zdobyte odpowiednie dane, komponenty
1 inne materialy Mag moze przez okres $r. k10 lat +
rok na poziom trudnosci (zaleznie od MG, min. ér. k10
godzin dziennie) opracowac i skonstruowac niezwykle
silny w dzialaniu przedmiot magiczny, ktérego cechy
odpowiadaja w przyblizeniu sile artefaktu (dziatanie
artefaktu cze$ciowo oparte jest na rownowadze sit np.
magicznych, zta i dobra zawartych w nim mocy. Spra-
wia to, ze przedmiot jest bardzo silny, ale i niebez-
pieczny dla uzywajacego). Szansa wykonania takiego
przedmiotu wynosi 2/10 UM +2/100 INT i 2/100 MD.
Tylko potowa tej szansy pozwala na wykonanie go
w prawidtowy sposob (tak jak to sobie zyczyt Mag),
inaczej przedmiot zachowuje si¢ niespodziewanie,
z trudnymi do przewidzenia konsekwencjami np. eks-
ploduje podczas pierwszego uzycia. Przy pomocy tej
zdolnosci Mag ma identyczng szansg, ew. modyfiko-
wang na wykonywanie innych czynnos$ci zwiazanych
z silng magia (np. przepisywanie Ksiag Wiedzy, uak-
tywnianie nieznanych artefaktow, itp.).
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CZARNOKSIEZNIK

Przynalezno$¢: Czarnoksigznik to czarodziej, ktorego spe-
cjalno$cia jest powiazanie czystej magii z magia uzyski-
wang ze zla i nekromancji (czyli z magii wynikajacej ze
$mierci, obumierania i trupow) i dla ktorego badanie tych
aspektow jest najistotniejsze.

Charakter: kazdy zly (Praw. Zty, Neutr. Zty, Chaot Zty)
Uwaga: W niektorych wypadkach (jesli zostang ma-
gicznie zmienione np. poprzez Zaklgcie Assanu) lub
gdy Czarnoksig¢znik sam si¢ na to zdecyduje, MG moze
zezwoli¢ na inne charaktery. Postacie te uzyskuja odtad
tylko potowe naleznego im do$wiadczenia. Ci z Dobrym
charakterem nie beda chcieli rzucaé czarowi, wykorzy-
stywac zdolnos$ci sprawiajacych komus krzywde, wyma-
gajacych wyrzadzenia zla itp. (zaleznie od MG).

Rasy: Tylko ludzie, pételfy, elfy, potorki i potolbrzymy, ale
wsrod tych ostatnich nie spotyka si¢ ich powyzej 15. poz.

Kodeks postepowania: Czarnoksigznik w swym postepo-

waniu kieruje si¢ checia zdobycia jak najwigkszej wiedzy
na temat wiladzy nad sitami nadprzyrodzonymi, zta i ne-
kromancji (np. nad martwiakami) oraz zabezpieczeniem jej

przed dostaniem si¢ w niepowotane rece. Z tego tez powodu
bardzo poszukuje wszystkiego co zwigkszy jego moc cza-
rodziejska (np. nowych czardw, talizmanow, przedmiotow
magicznych), a z drugiej strony jeszcze bardziej dba by jego
dorobek nie dostat si¢ w obce rece. Powoduje to, ze pra-
wie nigdy (za wyjatkiem swoich uczniéw, spadkobiercow,
rodziny i bliskich 0s6b) nie wymieniaja lub sprzedaja tych
dobr. Uwaga: Czarnoksi¢znicy bardzo czgsto (zaleznie
od etosu i charakteru) probuja przeja¢ kontrole (ew. cho-
ciaz wspotpracowaé) nad wszelkimi sitami i istotami zla,
uwazajac, ze moc Czarnoksigznika zalezy m.in. od mocy
kontrolowanego zta.

Laczenie profesji: Tylko z Wojownikiem, Za-
bdjca, Kupcem, Kaplanem, Astrologiem, Ma-
giem, [luzjonista lub Alchemikiem, ew. takze
z Rycerzem (wtedy by rzuca¢ czar musi by¢ bez
zbroi lub podlega ograniczeniom) lub Ztodzie-
jem. W odpowiednich okolicznosciach MG moze
zezwoli¢ nawet na taczenie z L.owca lub Gwardzista.

Uzywana bron: Czarnoksi¢znicy moga uzywaé kazdej

broni jednorgcznej, aczkolwiek najczesciej nosza bron
nierzucajacag si¢ w oczy np. jednorgczng lekka (szty-
let, n6z) lub roznych ksztattow laski. Uwaga: W wielu
organizacjach noszenie przy sobie broni (szczegdlnie
tych wigkszych 1 dobrze widocznych np. miecza) jest
surowo niedozwolone lub oznacza niedotgstwo 1 ghu-
pote Czarnoksigznika.

Uzywane zbroje: Tylko nie ograniczajace ZR i1 SZ, aczkol-

wiek w zbrojach ograniczajacych SZ (tylko) Czarnoksiez-
nicy moga rzucac czary (i uzywac swych innych zdolnosci),
jednakze ich UM sa ograniczone w ten sam sposob co SZ.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia Czarnoksigz-

nik nabiera mocy poslugiwania si¢ magia i czarami
Czarnoksigskimi, uzywania i identyfikowania przedmio-
tow magicznych, czytania magicznych (czarodziejskich)
pergaminéw itd. Jego moc rosnie wraz z poziomami do-
$wiadczenia i zdobywanymi czarami z uwzglednieniem
ograniczen z INT, MD, UM i PM. Uwaga: Od swych
nauczycieli Czarnoksigznik na drogg dostaje k5 czarow,
jednak do ich zapisania musi sam zakupi¢ magiczna
ksigge (W ostatecznosci pozyczyc).

Formacje: Najczgsciej spotyka si¢ ich pojedynczo, ale lu-

big mie¢ towarzystwo (np. grupy awanturnikow czy mar-
twiakoéw), a takze stowarzysza¢ si¢ lub tworzy¢ bractwa
z innymi Czarnoksi¢znikami.
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Tytuly: Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10—14 musi posiada¢ wlasne
Poziom 1-4 UCZEN ZLA lochy, podziemia itp. wzbogacone o tron ciemnoS$ci oraz
Poziom 5-9 ANIMATOR ZLA pelna liczbe stronnikow (réwna 1/10 CH Nekromanty). Po-
Poziom 10-14 NEKROMANTA ziom 15-19 dodatkowo musi posiada¢ siedzibg (typu patac,
Poziom 15-17 WIELKI NEKROMANTA zamek itp.) oraz shuzbg w sile min. 10 0s6b na poziom Czar-
Poziom 18 MISTRZ CZARNEJ MAGII noksieznika powyzej 15. Poziom 20+ musi mie¢ wptyw
Poziom 19 WIELKI MISTRZ CZARNEJ MAGII na wladzg na otaczajacym terenie oraz podporzadkowac
Poziom 20+ KSIAZE CZARNEJ MAGII sobie (w dowolny sposob zalezny od charakteru) innych

czarodziei na tym obszarze (np. poprzez rézne organizacje).

Przyrost wspétezynnikéw (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW| SF INT | MD | UM | CH

| PR | WI | W |BG(min)

ZR SZ LBG | ModBG
+ + + 10+ 10+ 10+ 20+ + | 10+ k5 | 30 | 3 | +5
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalna biegtos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator biegtosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
Y T N R
10+ | 10+ | 10+ | | 10+ | 10+ | 10+ | | |
+ oznacza premiowany rzut k10
Przyrost wspolczynnikéw (co poziom)
ZYW| SF ZR | SZ INT | MD | UM | CH | PR | WI |ZW | BG |DBG |BODP
21325|3|4|1++1|1|2|1/3|+

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy
bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegoétowych - w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnosci: Kazda taka czynnosc¢ nalezy zadeklarowacé przed
rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac,
ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci podczas na-
stepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat
zdolnosci (na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat
z nich, MG moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ na-
licza¢ opoznienie w segmentach, traktujac to jak namy-
Slanie si¢ postaci czego nalezy uzy¢ w dalszej walce).
Jesli gracz chee uzy¢ zdolno$ci w danej rundzie, a wcze-
$niej jej nie zadeklarowal, moze uzy¢ najwyzej jednej ta-
kiej niezadeklarowanej zdolno$ci podczas biezacej run-
dy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ograniczen
podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolnos$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakow co runde ma tylko 1,5 ata-
ku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastgpnej. W przy-
padku jednego ataku nastepuje on raz na dwie rundy.

Uwaga: Jesli postaé nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy
w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol-
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostepnych
na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby
z takiej zdolnosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogodle jest w stanie uzyc tej
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zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata
lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢
ta zdolno$¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadala, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-
kiej mozliwo$ci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

0Od 0. poziomu Czarnoksi¢znika:

1. Umiejetno$¢ rzucania czaréw_czarnoksigskich — Z per-
gamindow (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegi,
z pamigci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze
od 50 pkt.): udane po rzucie na UM (ew. — k10 na krag
magii czaru w przypadku pergamindw, zwlaszcza jesli
byly tworzone przez kogos innego).

2. Wykrycie magii — trwajace pelna runde¢ koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.

3. Przelanie PM — Umiejgtno$¢ pobrania okreslonej ilosci
PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile
w zadnym nie bylo blokady PM) i automatyczna (przy
tym) iloSciowa ocena PM: rzut na UM (trwa petna rundg).

4. Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa peing rundg).

5. Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakdw magicznych
(runow), odczytywanie czarow zawartych w nich i ew. ich
znaczenia: rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszo-
ng min. o 1 pkt. na poziom zaktadajacego, trwa k10 rund
z odlegtosci ok. 1 m; identyfikacja konczy si¢ w momen-
cie catkowitego zbadania czarow wpisanych w znak lub
W momencie pierwszej niecudanej proby. Uwaga: Nor-
malnie czar zawarty w danym znaku magicznym dziata
w momencie odstonigcia go po uprzednim np. zastonigciu
(nadepnigciu itp.).

6. Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (ru-
now), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa
k10 rund i jest udane po pozytywnym rzucie na sumeg 1/2
UM i 1/10 MD, zmniejszona min. o 1 pkt. na poziom za-
ktadajacego. Uwaga: Nieudane wykorzystanie zdolnos$ci
uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).

7. Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM
z danego przedmiotu/amuletu (itp.) poprzez stworzenie
blokady z tatwo eksplodujacego w momencie wyssania
PM (nie dotyczy zakladajacego). Zatozenie blokady wy-

8. Zniszczenie blokady PM — Wprowadzenie PM w blokade
w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem
z danego przedmiotu/amuletu (itp.): udane jesli dato sie
PM réwny lub wickszy niz PM blokady oraz operacja zo-
stala prawidlowo przeprowadzona — rzut na UM powyzej
100, inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac
10 ran na kazdy 1 pkt. (ew. potowe po udanym rzucie
na energi¢ — odp. nr 5). Jesli rzut na UM powyzej 100 wy-
szedl posta¢ niszczaca blokade automatycznie orientuje
si¢ jaka w przyblizeniu sume nalezy wyda¢ do neutraliza-
cji blokady. MG powinien poda¢ tg¢ warto$¢ ewentualnie
moze ja zawyzy¢ o ok. 10%.

9. Wpisanie czaru — Umiejgtno$¢ rzucenia (przeniesienia)
czaru tak by zostat wchtonigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kart¢ pergami-
nu) i nie dziatat, az do naruszenia struktury symbolu (ew.
odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt. (trwa
k10 godzin). Nieudana proba marnuje czar (ew. perga-
min). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM, ktory
normalnie postuzylby do rzucenie tego czaru.

10. Przepisywanie czaru — Umiejgtno$¢ przeniesienia formu-
ly czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty
na strony magicznej ksiggi (tylko taka chroni przed ew.
rozmagicznieniem formuty): udane po pozytywnym rzu-
cie na sume 1/2 UM i 1/10 ZR, trwa 1 godzing na krag
czaru oraz wymaga k10 PM na strong (kazdy krag magii
danego czaru zajmuje 1 pojemno$¢ czaru ksiggi, czyli
1 strong) i odpowiedniego atramentu (pochodzqéégo
z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong
kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1. poziomu Czarnoksi¢znika:

11. Tworzenie znakdéw magicznych (rundw itp.) — Rysowanie
(na statym, twardym, ptaskim i gtadkim podtozu) i czasowe
umagicznianie symboli i podobnych znakéw magicznych
(okreslanych czesto jako runy). Kazdy taki znak sktada si¢
z centralnej czgsci i odchodzacych od niej tzw. nitek (ca-
1o$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o $rednicy 1m).
Narysowanie go wymaga rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD
1 1/10 UM (trwa k10 godz.), a umagicznienie rzutu na sume
1/2 UM i 1/10 INT, zuzywa k100 PM i k10 rund czasu,
po czym nalezy w nastgpnej rundzie wpisa¢ wen wybrany
czar, by nie ulegt rozmagicznieniu (do wpisywania czaru
nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).

maga min. k100 PM (najczgsciej daje si¢ duzo wigcej) 12. Umagicznienie — Pozwala skumulowaé¢ PM w jednoczg-

oraz udanego rzutu na 1/2 UM +1/10 INT (trwa $r. k10 sciowym, wykonanym z twardej substancji przedmiocie,

rund). Uwaga: Zatozenie blokady chroni zawarty w da- tak by stat si¢ on magiczny (zwigksza to podwdjnie wy-

nym przedmiocie magicznym PM przed np. samoroztado- trzymatos¢, itp. cechy przedmiotu). Umagicznienie trwa

waniem (co moze spowodowac np. zbyt dtugie przebywa- k10 rund, wymaga k100 PM na 1 kg. wagi przedmiotu

nie w cieczy), rozproszeniem magii itp. oraz udanego (inaczej grozi to eksplozja uzytego PM)
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113):

14.

1857

16.

rzutu na UM powyzej 100 pkt. (UM — 100), po czym
zachowuje on swa magi¢ przez k10 rund + 1 runda
na poziom Czarnoksi¢znika. (Jezeli w tym czasie wy-
kona si¢ udane tworzenie blokady PM, to zachowuje on
te wlasciwos$¢ na state). Uwaga: Czarnoksi¢znik w pra-
wie identyczny sposéb moze specyficznie umagiczniaé
przedmioty (co pozwala na ew. pozniejsze nadawanie
cech magicznych), ale taka czynno§¢ wymaga udanego
rzutu na UM powyzej 200 pkt. (UM — 200) i grozi ew.
odpowiednimi konsekwencjami.

Identyfikacja — Rozpoznawanie cech przedmiotow ma-
gicznych. Zidentyfikowanie 1 cechy trwa k10 godzin
bez przerwy i wymaga k10 PM oraz rzutu na sumeg 1/2
UM i 1/10 MD — 1 pkt. na poziom zakladajacego. Nie-
udana proba uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy
rozpoznang cecha jest np. zupetnie nieznany dla Czarno-
ksigznika czar lub zdolno$¢ jest on w stanie powiedzie¢
co$ o nim bardzo ogolnie. Uwaga: Zdolnos¢ ta moze nie
wystarczy¢ do standardowej identyfikacji cech artefak-
tow 1 tym podobnych silnych przedmiotow magicznych.
MG ma prawo do modyfikowania poziomu trudnosci
w przypadku tych przedmiotow.

Ukrycie witalnoéci — Raz dziennie na okres 5 rund na po-
ziom Czarnoksigznika umiejgtnos¢ ukrycia wlasnych sit
zyciowych przed wykryciem zycia (np. martwiakow),

co pozwala na nietykalno$¢ z ich strony o ile samemu
nie zachowa si¢ agresywnie itp. (zalezne od MG): udane
po udanym rzucie na MD.

Pozyskiwanie martwiaka — Odpowiednie zachowa-
nie (m.in. nieagresywne) i odpowiedni dar pozwala
na zmiang nastawienia martwiaka, ktory nie odeprze tej
formy zaklecia (odp. nr 6) — 1 na poziom Czarnoksigzni-
ka z wrogiego na neutralne, z neutralnego na przyjazne,
z przyjaznego na poddancze: wymagany pozytywny rzut
na 1/2 WI + 1/10 INT + 1/10 MD (1 taka proba trwa
k10 rund i jesli okaze si¢ nieudana uniemozliwia dal-
sze). Uwaga: Szalony, wysoce inteligentny (min. ok 120
INT), przeklety lub wrogo nastawiony martwiak moze
zaatakowac nim si¢ zdazy go pozyskac.

Tworzenie figur magicznych (pentagramoéw itp.) — Ry-
sowanie (na statym, twardym, ptaskim i gtadkim podto-
Zu) i czasowe umagicznianie takich figur jak: koto, oko,
trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka
figura powinna zmiesci¢ si¢ w powierzchni kota o $red-
nicy ok. 1 metra, a kreski ktore ja tworza sktadaja sig
z niezwykle cienkich linii, ktorych ilo§¢ zalezy od ilo-
sci bokow (koto magiczne sklada sig¢ z jednej linii, oko
z dwoch, a pentagram z pigciu). Narysowanie 1 linii wy-
maga udanego rzutuna sumeg 1/2 ZR, 1/10 MD 1 1/10 UM
(trwa k10 godzin), a jej umagicznienie rzutu na sumg 1/2

17.

18.

UM i 1/10 Wiary, zuzywa k100 PM i potrzeba na to k10
rund, po czym w nastepnej rundzie nalezy zacza¢ wpisy-
wacé w nig wybrany czar (zamykajac w ten sposob konce
tej linii), by nie ulegla rozmagicznieniu (do wpisywania
czaru nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).
Identyfikacja martwego — Rozr6znianie podstawowych
typéw martwiakdéw, z przypomnieniem ich podstawo-
wych zdolnos$ci, wymagany jest pozytywny rzut na Ma-
dros¢. Jesli dany martwiak nie jest istota czgsto spotyka-
na MG moze odmowié graczowi testu.

Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie figur ma-
gicznych. Pozwala identyfikowac czary zawarte w li-
niach, tworzacych figur¢ magiczna (jezeli wczesniej
czarnoksieznik nie spotkat si¢ z takim czarem, okresla
jego przyblizone dziatanie np. ze czar rani ogniem): rzut
na sumg 1/2 UM i 1/10 MD, zmniejszona o 1 pkt. na po-
ziom zaktadajacego, trwa k10 rund z odlegtosci ok. 1
metra. W wypadku kazdej nastgpnej linii (czaru) rzut
nalezy powtorzy¢. Identyfikacja konczy si¢ po catkowi-
tym zbadaniu czarow figury magicznej lub w momencie
pierwszej nieudanej proby. Uwaga: Jakiekolwiek prze-
rwanie (najczesciej z zewnatrz i to przez zywa istote)
linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag) powoduje
uaktywnienie, ew. przerwanie dzialania pentagramu itp.

Od 10. poziomu Czarnoksi¢znika:

19.

20.

Wyssanie PM z martwej materii — Raz dziennie umoz-
liwia pobra¢ PM z okreslonego martwego ciala (trﬁ'pa)
i przelania go amuletu (o ile w zadnym nie byto blo-
kady PM) i automatycznie ilo§ciowo ocenia PM: rzut
na UM powyzej 100 pkt. (trwa nieprzerwanie k10 r).
Jednorazowo Czarnoksigznik jest w stanie pobra¢ PM
z niezabezpieczonej przed wyssaniem masy trupa maks.
1 PM na 100 Zywotnosci ofiary; powodujac, ze ulega on
uszkodzeniu (10 uszkodzen na 1 PM), objawiajace si¢
powolnym rozsypywaniem si¢ w proch (ze starosci
- przed ew. wskrzeszeniem potrzebna jest regeneracja
energii zyciowej iregeneracja ciala).

Umagicznienie martwego — Pozwala podnies¢ zywot-
no$¢ danego martwiaka dwukrotnie (ew. w zwiazku
z tym i odpornosci) oraz spowodowac by naturalna obro-
na martwiaka (skory, aury itp.) byta dwukrotnie wigksza
(tacznie z ew. wyparowaniami), cho¢ nie wplywa to np.
na jego obrong ze ZR, broni itp. Udane umagicznie-
nie wymaga k100 PM na 100 Zywotno$ci martwiaka,
udanego rzutu na 1/2 UM — 10 pkt. na typ martwiaka
oraz trwa k10 rund +1 runda na typ martwiaka. Uwaga:
W przypadku niektoérych martwiakéw umagicznie moze
powodowac dodatkowe efekty (np. zwigksza antyodpor-
nos$¢ strachu, upiornego wycia itp.).
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ILUZJONISTA

Przynaleznos¢: [luzjonista to czarodziej, ktorego specjalno-
$cig jest powigzanie czystej magii z magia oddziatujaca
na umyst (np. iluzje, miraze itp.), dla ktérego badanie
tych aspektow jest najistotniejsze.

Charakter: Kazdy.

Rasy: Ludzie, potolbrzymy i gnomy, a wsrod potelfow, pot-
orkow, hobbitow i reptilliondow nie spotyka si¢ powyzej

itp. Uwaga: Iluzjonisci bardzo czgsto (zaleznie od etosu
i charakteru) styna z wykonywania najprzedziwniejszych
(magicznych i trikowych) sztuczek, dlatego to czgsto sa
mile widziani na wielu arystokratycznych dworach.

Laczenie profesji: [luzjoniste mozna taczy¢ z Wojowni-

kiem, Ztodziejem, Zabojca, Kupcem, Kaptanem, Astro-
logiem, Magiem, Czarnoksigznikiem, ew. i z Alchemi-
kiem, a w niektdrych okolicznosciach jak MG zezwoli to
nawet z Lowca lub Gwardzista.

Uzywana bron: Iluzjonisci moga uzywac kazdej broni

jednorecznej, aczkolwiek najczgsciej nosza bron nie-
rzucajaca si¢ w oczy np. jednoreczna lekka (sztylet,
n6z) lub réznych ksztaltow laski. Uwaga: W wielu
organizacjach noszenie przy sobie broni (szczegdlnie
tych rzucajacych si¢ w oczy np. miecza) jest surowo
niedozwolone lub oznacza niedotgstwo i gtupote Ilu-
zjonisty.

Uzywane zbroje: Tylko nie ograniczajace ZR i SZ, aczkol-

wiek w zbrojach ograniczajacych SZ (tylko) Iluzjonisci
moga rzucaé czary (i uzywaé swych innych zdolnosci),
jednakze ich UM sa ograniczone w ten sam sposob, co
Szybkos¢.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia Iluzjonista

nabiera mocy postugiwania si¢ magia i czarami Ilu}jo-
nistycznymi, uzywania i identyfikowania przedmiotow
magicznych, czytania magicznych (czarodziejskich)
pergamindw itp. Jego moc ro$nie wraz z poziomami do-
$wiadczenia i zdobywanymi czarami z uwzglednieniem
ograniczen z INT, MD, UM i PM. Uwaga: Od swych
nauczycieli [luzjonista na droge dostaje k5 czarow, jed-
nak do ich zapisania musi sam zakupi¢ magiczna ksigge
(W ostatecznosci pozyczy¢).

10. poz. Formacje: Najczgsciej spotyka si¢ ich pojedynczo, ale lu-

Kodeks postepowania: Iluzjonista w swym postgpowa-
niu kieruje si¢ checia zdobycia jak najwigkszej wiedzy
na temat wtadzy nad sitami nadprzyrodzonymi i sitami

big mie¢ towarzystwo (np. grupy awanturnikow), a takze
stowarzyszac si¢ lub tworzy¢ bractwa z innymi [luzjoni-
stami lub czarodziejami.

umyshu (itp.) oraz zabezpieczeniem jej przed dostaniem Tytuly:

si¢ w niepowolane rece. Z tego tez powodu bardzo po-
szukuja wszystkiego co zwigkszy ich moc czarodziejska
(nowych czarow, talizmanow, przedmiotdw magicznych
itp.), a z drugiej strony jeszcze bardziej dbaja by to nie

Poziom 14 KUGLARZ
Poziom 5-9 HIPNOTYZER
Poziom 10-14 MAGIK

Poziom 15-17 WIELKI MAGIK

dostato si¢ w obce rece. Powoduje to, ze prawie nigdy Poziom 18 MISTRZ ILUZII

(z wyjatkiem swoich ucznioéw, spadkobiercow, rodziny, Poziom 19 WIELKI MISTRZ ILUZJI

itp. bliskich osob) tych dobr nie wymieniaja, sprzedaja Poziom 20+ STWORZYCIEL ILUZJI
~70 ~
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Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10-14 musi posiadac
wlasny patacyk (itp.) wzbogacony o tron iluzji oraz
petna liczbe stronnikow (rowna 1/10 CH Magika). Po-
ziom 15-19 dodatkowo musi posiadac siedzibeg (np.
patac, zameczek, zamek itp.) oraz stuzbe w sile min.

10 os6b na poziom Iluzjonisty powyzej 15. Poziom
20+ musi mie¢ wptyw na wtadze na otaczajacym te-
renie oraz podporzadkowac sobie (w dowolny sposob
zalezny od charakteru) innych czarodziei na tym ob-
szarze (np. poprzez réozne organizacje).

Przyrost wspotczynnikéw (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

ZYW| SF INT | MD | UM | CH

| PR | WI | ZW |BG(min)

ZR SZ LBG | ModBG
20+ | 20+ | 20+ | 20+ | 10+ | kS | 20 | 2 | +0

+ oznacza premiowany rzut k10

BG(min) oznacza minimalng biegtos¢

LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0

ModBG oznacza modyfikator biegtoSci przy poczatkowym jej okreslaniu

Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

1 | 7 3 | 4 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10
20+ | 20+ | | 10+ | | | | | | 10+

+ oznacza premiowany rzut k10

Przyrost wspoétczynnikéw (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW

BG |DBG |BODP

1 5 +

s s |2 ] 4
+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegltosci (w kazdej nabytej)

|2+ 1|1/4|+

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)

BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy
bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegétowych - w takim przypadku o wynik rzutu 2k10)

Zdolnos$ci: Kazda taka czynno$¢ nalezy zadeklarowac
przed rozpoczgciem nowej rundy i wtedy mozna ko-
rzysta¢, ze wszystkich zadeklarowanych zdolnosci
podczas nastepnej rundy. Jesli, gracz bedzie nagmin-
nie deklarowat zdolnos$ci (na wszelki wypadek), a poz-
niej nie korzystat z nich, MG moze mu tego zakazac
(lub nawet zacza¢ nalicza¢ opdznienie w segmentach,
traktujac to jak namys$lanie sig¢ postaci czego nalezy
uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chce uzy¢ zdolno-
$ci w danej rundzie, a wczesniej jej nie zadeklarowal,
moze uzy¢ najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej
zdolno$ci podczas biezacej rundy. Zdolnosci juz trwa-
jace nie sa liczone do ograniczen podczas aktualnej
rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co runde ma tylko 1,5 ata-

ku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nast¢pnej. W przy-
padku jednego ataku nastepuje on raz na dwie rundy.
Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdol-
nosci profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu
moze probowacé ja wykonac, jednak ma tylko 50%
szansy w stosunku do tego, gdyby posiadata ja nor-
malnie (zdolnos$ci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci
dostepnych na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdol-
nosci 19-20). Zeby z takiej zdolnosci skorzystaé po-
sta¢ musi wykona¢ odpowiedni rzut procentowy, czy
w ogoble jest w stanie uzy¢ tej zdolnosci (zeby spraw-
dzi¢ czy juz np. ja kiedys$ widziata lub o niej styszata).
Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ ta zdolno$¢ jakby
posta¢ czasowo ja posiadata, jednak bonus lub ewen-
tualna szansa powodzenia z tej zdolnosci jest adekwat-
ny do aktualnie posiadanego poziomu. Z takiej mozli-
wosci mozna skorzysta¢ raz dziennie.
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Od 0. poziomu Iluzjonisty:

1. Umiejetno$¢ rzucania czaréw iluzjonistycznych — Z pergami-
now (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiggi, z pamigci
czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50 pkt.): udane
po rzucie na UM (ew. — k10 na krag magii czaru w przypadku
pergamindw, zwlaszcza jesli byly tworzone przez kogo$ innego).

2. Wykrycie magii — trwajace pelna rund¢ koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.

3. Przelanie PM — Umiejgtnos¢ pobrania okreslonej ilosci PM
i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile w zad-
nym nie bylo blokady PM) i automatyczna (przy tym) ilo-
sciowa ocena PM: rzut na UM (trwa pelna rundg).

4. Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa pelng rundg).

5. Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakow magicznych
(runow), odczytywanie czarow zawartych w nich i ew. ich
znaczenia: rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona
min. o 1 pkt. na poziom zaktadajacego, trwa k10 rund z odle-
glosci ok. 1 m; identyfikacja konczy si¢ w momencie catko-
witego zbadania czarow wpisanych w znak lub w momencie
pierwszej nieudanej proby. Uwaga: Normalnie czar zawarty
w danym znaku magicznym dziata w momencie odstonigcia
2o po uprzednim np. zastonigciu (nadepnigciu itp. ).

6. Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (runow), tak
by nie uaktywnic¢ czaru tam zawartego: trwa k10 rund i jest udane
po pozytywnym rzucie na sumg 1/2 UM 1 1/10 MD, zmniejszong
min. o 1 pkt. na poziom zakladajacego. Uwaga: Nieudane wy-
korzystanie zdoInosci uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).

7. Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM z dane-
go przedmiotu/amuletu (itp.) poprzez stworzenie blokady z ta-
two eksplodujacego w momencie wyssania PM (nie dotyczy
zakladajacego). Zatozenie blokady wymaga min. k100 PM
(najczeseiej daje si¢ duzo wigeej) oraz udanego rzutu na 1/2
UM +1/10 INT (trwa s$r. k10 rund). Uwaga: Zalozenie blo-
kady chroni zawarty w danym przedmiocie magicznym PM
przed np. samoroztadowaniem (co moze spowodowaé np.
zbyt dlugie przebywanie w cieczy), rozproszeniem magii itp.

8. Zniszczenie blokady PM — Wprowadzenie PM w blokade
w celu zobojetnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem
z danego przedmiotu/amuletu (itp.): udane jesli dato si¢ PM
réwny lub wiekszy niz PM blokady oraz operacja zostata pra-
widtowo przeprowadzona —rzut na UM powyzej 100, inaczej
niezneutralizowany PM eksploduje zadajac 10 ran na kazdy
1 pkt. (ew. potowe po udanym rzucie na energi¢ — odp. nr 5).

9. Wpisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia) czaru
tak by zostal wchtonigty w przygotowany do tego umagicznio-
ny symbol (ew. umagiczniona kart¢ pergaminu) i nie dziatat, az
do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania czaru): rzut
na UM powyzej 100 pkt. (trwa k10 godzin). Nieudana proba
marnuje czar (ew. pergamin). Przy wpisywaniu czaru nalezy
wyda¢ PM, ktory normalnie postuzytby do rzucenie tego czaru.

10. Przepisywanie czaru — Umiejgtno$¢ przeniesienia formu-

ly czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty
na strony magicznej ksiegi (tylko taka chroni przed ew.
rozmagicznieniem formuty): udane po pozytywnym rzucie
na sumeg 1/2 UM i 1/10 ZR, trwa 1 godzing na krag czaru
oraz wymaga k10 PM na strong (kazdy krag magii dane-
go czaru zajmuje 1 pojemno$¢ czaru ksiggi, czyli 1 strong)
i odpowiedniego atramentu (pochodzacego z czerwonego
ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong kosztuje 1 szt. z1.).

Od 1. poziomu Iluzjonisty:
11. Tworzenie znakow magicznych (runéw itp.) — Rysowanie
(na statym, twardym, ptaskim i gltadkim podtozu) i cza-
sowe umagicznianie symboli i podobnych znakéw ma-
gicznych (okreslanych czgsto jako runy). Kazdy taki znak
sktada si¢ z centralnej czesci 1 odchodzacych od niej tzw.
nitek (catos$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o $rednicy
Im). Narysowanie go wymaga rzutu na sum¢ 1/2 ZR, 1/10
MD i 1/10 UM (trwa k10 godz.), a umagicznienie rzutu
na sumg 1/2 UM i 1/10 INT, zuzywa k100 PM i k10 rund
czasu, po czym nalezy w nastepnej rundzie wpisac wen
wybrany czar, by nie ulegt rozmagicznieniu (do wpisywa-
nia czaru nalezy uzy¢ odpowiedniej zdolnosci).
Odpornosé na iluzje — Naturalna dodatkowa odpornos¢ na ilu-
zj¢ (odp. nr 1) pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodat-
kowego rzutu obr. przed iluzja, jesli poprzedni byt nieudany.
13. Wykrycie i identyfikacja oczarowania — Pozwala podczas
trzymania glowy danej istoty w rekach zorientowac si¢ czy
ta istota jest pod wptywem jakiegokolwiek typu sugestii (nie
rozréznia) np. oczarowania, uroku, przejecia: wymagany rzut
na sume¢ 1/2 UM i 1/10 INT, trwa 1 runde, mozliwe 1 raz
na osobe ew. sytuacje. W przypadku nie udanej proby wykry-
cia musi si¢ podjac¢ inna osoba. [luzjonista po wykryciu moze
przeprowadzajac szczegdtowe badanie (rzut na sume 1/2 MD,
1/10 INT, trwa 2k10 rund, mozliwe 1 raz na osobg ew. sytu-
acje) rozpozna¢ cechy tej sugestii itp. efektow zajmujacych
umyst z doktadnoscia do rozpoznania objawdw, czasu ew.
trwania, sposobu zdjecia go itp. Jesli rzut nie powiedzie si¢
iluzjonista pozostaje z wiedza jaka zdobyt podczas wykrycia.

12.

Jesli rzut na UM powyzej 100 wyszedt postac niszczaca blo-  14. Zdjecie oczarowania — Pozwala na jednorazowa probe
kade automatycznie orientuje si¢ jaka w przyblizeniu sumg (rzut na sumg 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM,
nalezy wyda¢ do neutralizacji blokady. MG powinien podac trwa 2k10 rund) rozproszenia dowolnej formy uroku,
te warto$¢ ewentualnie moze ja zawyzy¢ o ok. 10%. oczarowania, przejgcia itp.

LTS



KSIEGA PROFESJI — Artur Szyndler

Szczegolowy opis profesji i zdolnosci: Alchemik

15. Nasladowanie gltosu — Pozwala na nasladowanie dobrze
znanego glosu (styszanego min. przez 1 godzing, ew. rzut
na MD w celu przypomnienia sobie lub moze on by¢ row-
niez modyfikowany jesli [luzjonista chce powtorzy¢ glos
stabo znany, nietypowy itp.).

16. Trzezwo$¢ umystu — raz dziennie Iluzjonista moze na okres
1 runde na poziom, skupiajac si¢, uodporni¢ swdj umyst
na wszelka iluzje i sugesti¢ (np. ignoruje niepozytywne te-
sty), przy czym jakiekolwiek jego dziatania niweluja ten stan.

17. Trik — Pozwala na wykonanie zrgczno$ciowej sztuczki
kuglarskiej absorbujacej uwagg (udane po rzucie na akt.
ZR, modyfikowanym w zaleznosci od zatozonej trudnosci
sztuczki). Uwaga: Osoby przygladajace si¢ trikom dwu-
krotnie tatwiej zaskoczy¢, ponadto MG moze modyfiko-
wacé np. reakcje widzow do [luzjonisty (np. dwukrotny rzut
na reakcje i wybor korzystniejszego).

18. Identyfikacja — Rozpoznawanie cech przedmiotow magicz-
nych. Zidentyfikowanie 1 cechy trwa k10 godzin bez prze-
rwy 1 wymaga k10 PM oraz rzutu na sume 1/2 UM i 1/10
MD — 1 pkt. na poziom zakladajacego. Nieudana proba
uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy rozpoznana ce-
cha jest np. zupehie nieznany dla [luzjonisty czar lub zdol-
nos¢ jest on w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogodlnie.
Uwaga: Zdolnos¢ ta moze nie wystarczy¢ do standardo-
wej identyfikacji cech artefaktow i tym podobnych silnych
przedmiotow magicznych. MG ma prawo do modyfikowa-
nia poziomu trudno$ci w przypadku tych przedmiotow.

Od 10. poziomu Iluzjonisty:
19. Identyfikacja iluzji — Umiejetnosé rozpoznawania kolej-

ALCHEMIK

nych cech obserwowanej iluzji (itp. form magii): zidenty- Przynaleznos$¢: Alchemik to czarodziej, ktérego specjal-

fikowanie 1 cechy trwa nieprzerwanie k10 rund i wymaga
rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT — 1 pkt. na poziom zakta-
dajacego iluzje i jezeli bedzie nieudany uniemozliwia dal-
sze identyfikowanie. Gdy zidentyfikowana cechg jest np.
zupehie nieznana funkcja, czar lub zdolno$¢, to Iluzjonista

nos$cia jest powiazanie czystej magii z alchemia (czyli
magia oparta na magii przemian chemicznych) i dla kto-
rego badanie tych aspektow (np. transmutacji) jest naj-
istotniejsze.

jest w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogoélnie. Uwaga: Charakter: Kazdy.

Zdolno$¢ ta moze nie wystarczy¢ do standardowej iden-

tyfikacji cech (iluzji) artefaktow i tym podobnych silnych Rasy: Ludzie, ponadto Potelfy, Potorki i Gnomy, cho¢ nie spo-

przedmiotow magicznych. MG ma prawo do modyfiko-
wania poziomu trudno$ci w przypadku tych przedmiotow.
20. Wessanie PM z iluzji — Raz dziennie umozliwia pobranie

tyka si¢ wsrod nich powyzej 15. poziomu oraz i Reptillioni,
wsrdd ktorych nie spotyka si¢ Alchemikow powyzej 10. poz.

PM z okreslonej formy magicznej potrzeczywistej iluzji Kodeks postgpowania: Alchemik w swym postgpowaniu

i przelania go do amuletu (o ile nie byta w zaden spo-
sob zabezpieczona przed wyssaniem PM) i automatycz-
nie ilo§ciowo ocenia PM: rzut na UM powyzej 100 pkt.
(trwa nieprzerwanie k10 rund). Jednorazowo Iluzjonista
jest w stanie pobra¢ PM rownowarty 10% +1% na poziom
[luzjonisty PM uzytego do stworzenia tej iluzji (automa-
tycznie ja niszczac).

kieruje si¢ checia zdobycia jak najwiekszej wiedzy na te-
mat wladzy nad sitami nadprzyrodzonymi i transmuta-
cji (itp.) oraz zabezpieczeniem jej przed dostaniem sig
w niepowotane rece. Z tego tez powodu bardzo poszuku-
ja wszystkiego co zwigkszy ich moc czarodziejska (np.
nowych czaréw, talizmanow, przedmiotow magicznych),
a z drugiej strony jeszcze bardziej dbaja by to nie dostato
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si¢ w obce rece. Powoduje to, ze prawie nigdy (z wy-
jatkiem swoich uczniow, spadkobiercow, rodziny, itp.
bliskich 0s6b) tych dobr nie wymieniaja, sprzedaja itp.
Uwaga: Alchemik w swych badaniach najczesciej pracu-
je nad przetwarzaniem probek (komponentéw) z np. ma-
gicznych istot w okre§lone, magiczne, najczesciej ptynne
(np. mikstury) uzytkowe substancje, ktorych uzycie da
np. ten sam efekt. Z tego tez powodu lubia podrézowac
z grupami awanturnikow by zdoby¢ (przy okazji oczy-
Sci¢ 1 zakonserwowaé przed rozkladem) poszukiwane
komponenty.

Laczenie profesji: Alchemika mozna taczy¢ z Wojowni-
kiem, Zlodziejem, Zabojca, Kupcem, Kaptanem, Astro-
logiem, Magiem, Czarnoksi¢znikiem, ew. z Rycerzem
lub Iluzjonista, a w ostatecznosci jesli MG zezwoli nawet
z Lowca lub Gwardzista.

Uzywana bron: Alchemicy moga uzywac kazdej broni jed-
norgcznej, aczkolwiek najczesciej nosza bron nierzuca-
jaca sie w oczy np. jednoreczna lekka (sztylet, n6z) lub
roznych ksztattow laski. Uwaga: W wielu organizacjach
noszenie przy sobie broni (szczegolnie tych rzucajacych
si¢ W oczy np. miecza) jest surowo niedozwolone lub
oznacza niedotestwo i glupote Alchemika.

Uzywane zbroje: Tylko nicograniczajace ZR i SZ, aczkolwiek
w zbrojach ograniczajacych SZ (tylko) Alchemicy moga
rzuca¢ czary (i uzywac¢ swych innych zdolnosci), jednakze
ich UM sa ograniczone w ten sam sposob, co Szybkos¢.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu szkolenia Alchemik na-
biera mocy postugiwania si¢ magia i czarami Alche-
micznymi, uzywania i identyfikowania przedmiotow

magicznych, czytania magicznych (czarodziejskich)
pergamindéw. Jego moc rosnie wraz z poziomami do-
$wiadczenia 1 zdobywanymi czarami z uwzglednieniem
ograniczen z INT, MD, UM i PM. Uwaga: Od swych
nauczycieli Alchemik na droge dostaje k5 czarow, jed-
nak do ich zapisania musi sam zakupi¢ magiczna ksiege

(W ostatecznosci pozyczyc).

Formacje: Najczegsciej spotyka si¢ ich pojedynczo i czesto
(np. po komponenty) przytaczaja si¢ do grupy awantur-
nikow. Lubig otaczac si¢ pomocnikami (tez np. Alchemi-
kami), a takze stowarzyszac si¢ z innymi czarodziejami
(gtownie Alchemikami i Magami).

Tytuly:
Poziom 14 ADEPT ALCHEMII
Poziom 5-9 LABORANT
Poziom 10-14 MUTATOR
Poziom 15-17 WIELKI MUTATOR
Poziom 18 MISTRZ ALCHEMII
Poziom 19 WIELKI MISTRZ ALCHEMII
Poziom 20+ KSIAZE ALCHEMII

Stronnicy i posiadlosci: Poziom 10-14 musi posiada¢ wta-
sng siedzibe np. dom, wiezg itp. wzbogacong o pracow-
ni¢ oraz pelna liczbe stronnikow (réwna 1/10 CH Muta-
tora). Poziom 15-19 dodatkowo musi posiada¢ siedzibg
(typu patac, zameczek, zamek) oraz stuzbe w sile min.
10 os6b na poziom Alchemika powyzej 15. Poziom 20+
musi mie¢ wpltyw na wladzg na otaczajacym terenie,
swobodny dostep do komponentéow (kopalnie) oraz pod-
porzadkowaé sobie (w dowolny sposéb zalezny od cha-
rakteru) innych czarodziei na tym obszarze (np. poprzez
rézne organizacje).

Przyrost wspolczynnikow (jednorazowy przy tworzeniu postaci)

INT | MD

UM | CH | PR | WI |ZW |BG(min)

ZYW | SF | ZR | SZ LBG | ModBG
10+ | 20+ 10+ 20+ 10+ | | kS | 20 | 1 | +0
+ oznacza premiowany rzut k10
BG(min) oznacza minimalng bieglos¢
LBG oznacza liczbg poczatkowych biegtosci na poziomie 0
ModBG oznacza modyfikator bieglosci przy poczatkowym jej okreslaniu
Przyrost odpornosci (jednorazowy przy tworzeniu postaci)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
10+ 20+ 10+ 10+ 10+

+ oznacza premiowany rzut k10

SN TR
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Przyrost wspotezynnikéw (co poziom)

ZYW| SF ZR | SZ

INT|MD|UM|CH|PR|WI|ZW

1 2 2

+ oznacza premiowany rzut k10
BG oznacza przyrost biegtosci (w kazdej nabytej)

5|4|5|2+

+

DBG oznacza nabycie dodatkowej biegtosci (1/2 — jedna wolna biegto$¢ co dwa poziomy)
BODP oznacza bazowa odpornos¢. W przypadku zwigkszania odpornosci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy
bazowa odpornos¢ psycho-fizyczna, czy bazowa odpornos¢ fizyczna (istnieje tez mozliwos¢ podniesienia,

zamiast odpornosci bazowej, jednej z odpornosci szczegotowych - w takim prz

Zdolnosci: Kazda taka czynnos¢ nalezy zadeklarowaé przed 2.
rozpoczeciem nowej rundy i wtedy mozna korzystac, ze
wszystkich zadeklarowanych zdolno$ci podczas nastepnej
rundy. Jesli, gracz bedzie nagminnie deklarowat zdolnosci 3.
(na wszelki wypadek), a pdzniej nie korzystat z nich, MG
moze mu tego zakaza¢ (lub nawet zacza¢ nalicza¢ opdznienie
w segmentach, traktujac to jak namyslanie si¢ postaci czego
nalezy uzy¢ w dalszej walce). Jesli gracz chee uzy¢ zdolnosci 4.
w danej rundzie, a wczesniej jej nie zadeklarowat, moze uzy¢
najwyzej jednej takiej niezadeklarowanej zdolno$ci podczas
biezacej rundy. Zdolnosci juz trwajace nie sa liczone do ogra- 5.
niczen podczas aktualnej rundy (zaleznie od MG).

Uwaga: jesli zdolno$¢ jest wykonywana dwukrotnie wol-
niej, to w kazdej rundzie posta¢ ma tylko potowe swych
atakow, np. zamiast 3 atakéw co runde ma tylko 1,5 ata-

ku, tzn. 1 atak w pierwszej i 2 ataki w nastepnej. W przy-
padku jednego ataku nastepuje on raz na dwie rundy.
Uwaga: Jesli posta¢ nie posiada jeszcze danej zdolnosci
profesjonalnej z powodu zbyt niskiego poziomu moze
probowac ja wykonaé, jednak ma tylko 50% szansy

w stosunku do tego, gdyby posiadata ja normalnie (zdol- 6.
nosci 11-18). Jesli probuje uzy¢ zdolnosci dostgpnych

na 10 POZ ma tylko 10% szansy (zdolnosci 19-20). Zeby

z takiej zdolnosci skorzysta¢ posta¢ musi wykona¢ odpo-
wiedni rzut procentowy, czy w ogole jest w stanie uzyc tej
zdolnosci (zeby sprawdzi¢ czy juz np. ja kiedy$ widziata

lub o niej styszata). Jesli dany rzut wyjdzie traktuje si¢ 7.
ta zdolnos¢ jakby posta¢ czasowo ja posiadala, jednak
bonus lub ewentualna szansa powodzenia z tej zdolnosci
jest adekwatny do aktualnie posiadanego poziomu. Z ta-

kiej mozliwosci mozna skorzysta¢ raz dziennie.

Od 0. poziomu Alchemika:

1. Umiejetno$¢ rzucania czaréw alchemicznych — Z per-
gamindw (jesli UM sa wigksze od 30 pkt.) lub z ksiggi,
z pamigci czy jako autorytatywny (jesli UM sa wigksze
od 50 pkt.): udane po rzucie na UM (ew. — k10 na krag 8.
magii czaru w przypadku pergaminéw, zwilaszcza jesli
byty tworzone przez kogo$ innego).

ypadku o wynik rzutu 2k10)

Wykrycie magii — trwajace pelna rund¢ koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wy-
czucia emanujacej z niej magii: sprawdzane rzutem na UM.
Przelanie PM — Umiejgtno$¢ pobrania okreslonej ilosci
PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile
w zadnym nie bylo blokady PM) i automatyczna (przy
tym) iloSciowa ocena PM: rzut na UM (trwa petna rundg).
Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie, czy badany amulet
jest zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez
nieupowaznione osoby: rzut na UM (trwa pelna rundg).
Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakow magicznych
(runow), odczytywanie czarow zawartych w nich i ew. ich
znaczenia: rzut na sume 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszo-
na min. o 1 pkt. na poziom zaktadajacego, trwa k10 rund
z odlegtosci ok. 1 m; identyfikacja konczy si¢ w momen-
cie catkowitego zbadania czaréw wpisanych w znak lub
W momencie pierwszej nieudanej proby. Uwaga: Nor-
malnie czar zawarty w danym znaku magicznym dziata
w momencie odstonigcia go po uprzednim np. zastoni¢ciu
(nadepnigciu itp.).

Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (ru-
néw), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa
k10 rund i jest udane po pozytywnym rzucie na sumeg 1/2

UM i 1/10 MD, zmniejszona min. o 1 pkt. na poziom za-
ktadajacego. Uwaga: Nieudane wykorzystanie zdolnosci
uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).

Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM
z danego przedmiotu/amuletu (itp.) poprzez stworzenie
blokady z tatwo eksplodujacego w momencie wyssania
PM (nie dotyczy zaktadajacego). Zatozenie blokady wy-
maga min. k100 PM (najczesciej daje si¢ duzo wigcej)
oraz udanego rzutu na 1/2 UM +1/10 INT (trwa $r. k10
rund). Uwaga: Zatozenie blokady chroni zawarty w da-
nym przedmiocie magicznym PM przed np. samoroztado-
waniem (co moze spowodowac¢ np. zbyt dlugie przebywa-
nie w cieczy), rozproszeniem magii itp.

Zniszczenie blokady PM — Wprowadzenie PM w blokade
w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem
z danego przedmiotu/amuletu (itp.): udane jesli dato si¢
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PM rowny lub wigkszy niz PM blokady oraz operacja zo-
stata prawidlowo przeprowadzona — rzut na UM powyzej
100, inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac
10 ran na kazdy 1 pkt. (ew. potow¢ po udanym rzucie
na energi¢ — odp. nr 5). Jesli rzut na UM powyzej 100 wy-
szedt posta¢ niszczaca blokade automatycznie orientuje
si¢ jaka w przyblizeniu sume nalezy wyda¢ do neutraliza-
cji blokady. MG powinien podaé t¢ wartos¢ ewentualnie
moze ja zawyzy¢ o ok. 10%.

. Wpisanie czaru — Umiejetnos¢ rzucenia (przeniesienia)

czaru tak by zostat wchtonigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kart¢ pergami-
nu) i nie dziatal, az do naruszenia struktury symbolu (ew.
odczytania czaru): rzut na UM powyzej 100 pkt. (trwa
k10 godzin). Nieudana proba marnuje czar (ew. perga-
min). Przy wpisywaniu czaru nalezy wyda¢ PM, ktory
normalnie postuzytby do rzucenie tego czaru.

10. Przepisywanie czaru — Umiejgtno$¢ przeniesienia formu-

ty czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty
na strony magicznej ksiggi (tylko taka chroni przed ew.
rozmagicznieniem formuty): udane po pozytywnym rzu-
cie na sumg 1/2 UM i 1/10 ZR, trwa 1 godzing na krag
czaru oraz wymaga k10 PM na strong (kazdy krag magii
danego czaru zajmuje 1 pojemnos¢ czaru ksiegi, czyli
1 strong) i odpowiedniego atramentu (pochodzacego
z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong
kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1. poziomu Alchemika:

11

12.

13.

. Umagicznienie — Pozwala skumulowa¢ PM w jednoczg-
sciowym, wykonanym z twardej substancji przedmiocie,
tak by stat si¢ on magiczny (zwigksza to podwdjnie wy-
trzymato$¢, itp. cechy przedmiotu). Umagicznienie trwa
k10 rund, wymaga k100 PM na 1 kg. wagi przedmiotu
oraz udanego (inaczej grozi to eksplozja uzytego PM) rzu-
tu na UM powyzej 100 pkt. (UM — 100), po czym zacho-
wuje on swa magi¢ przez k10 rund + 1 runda na poziom
Alchemika. (Jezeli w tym czasie wykona si¢ udane two-
rzenie blokady PM, to zachowuje on te wiasciwos¢ na sta-
fe). Uwaga: Alchemik w prawie identyczny sposob moze
specyficznie umagicznia¢ przedmioty (co pozwala na ew.
pdzniejsze nadawanie cech magicznych), ale taka czyn-
nos¢ wymaga udanego rzutu na UM powyzej 200 pkt.
(UM —200) i grozi ew. odpowiednimi konsekwencjami.
Odporno$¢ na trucizny — Naturalna dodatkowa odpor-
no$¢ na trucizny (odp. nr 6) pozwalajaca na wykonanie
kazdorazowo nastgpnego rzutu obronnego przed truci-
zna, jesli poprzedni byt nieudany.

Identyfikacja — Rozpoznawanie cech przedmiotoéw ma-
gicznych. Zidentyfikowanie 1 cechy trwa k10 godzin

14.

15.

16.

17.

bez przerwy i wymaga k10 PM oraz rzutu na sume 1/2
UM i 1/10 MD — 1 pkt. na poziom zaktadajacego. Nie-
udana préba uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy
rozpoznana cecha jest np. zupetnie nieznany dla Alche-
mika czar lub zdolno$¢ jest on w stanie powiedzie¢ co$
o nim bardzo ogoélnie. Uwaga. Zdolno$¢ ta moze nie wy-
starczy¢ do standardowej identyfikacji cech artefaktow
1 tym podobnych silnych przedmiotow magicznych. MG
ma prawo do modyfikowania poziomu trudnosci w przy-
padku tych przedmiotow.

Preparowanie wywardw — Z posiadanych zi6t okreslo-
nego gatunku pozwala spreparowa¢ wywar (zajmuje to
k100 godzin uzyskuje sig k10 porcji na 10 dkg ziot, wy-
magany jest rzut na 1/2 MD dla kazdej porcji czy zacho-
wata, ew. zmienita wlasciwosci ziota), ktory czasowo

(k100 dni, ew. 10—cio krotnie dtuzej po umagicznieniu)
ma okreslone wtasciwosci.

Identyfikacja materii — Stwierdza (przez dotyk, przez
2k10 rund oraz rzut na sume 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10
UM, +ew. bonus 5 pkt. na na kazde kolejne udane kie-
dys badanie danej rasy), jakie dana istota albo substancja
ma (o ile w ogole sa) wlasciwosci magiczne (dotyczy to
calej rasy itp.). Alchemik moze przeprowadzi¢ badanie
trwajace k10 godz. i wymagajacego pozytywnego rzut
(na sume 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 UM, +ew. bonus 5
pkt. na na kazde kolejne udane badanie danej rasy) co
jest (np. jaki organ, narzad odpowiedzialne za cechy ma-
giczne oraz jak mozna to wykorzystac jako kompoﬁént.
Uwaga: Wtasciwos$ci magiczne np. organow spotyka
si¢ tylko u niektorych istot postugujacych si¢ magia itp.
umiejetnosciami (nie dotyczy zdolnos$ci wyuczonych,
przemian Poétboskich itd. — $cisle zalezy od rasy i MG),
ponadto kazda wlasciwos$¢, trzeba oddzielnie sprawdzac.
Pozyskanie komponentu — Pozwala mechanicznie (przy
pomocy noza i wody) oddzieli¢ dany sktadnik (najcze-
Sciej magiczny) np. organ ciala, sktadnik mieszaniny, tak
by mozna go bylo wykorzysta¢ poézniej np. jako kompo-
nent (trwa sr. 1 godz. na kg. oddzielanej substancji i wy-
maga udanego rzutu na sume 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10
MD i 1/10 UM, jednakze przy powtarzaniu tej samej
czynnosci odno$nie danego substratu, MG moze zwigk-
szy¢ ta szansg). Przy tego typu oddzielaniu traci si¢ ok
50% danego komponentu, ponadto jesli nie zostanie

oczyszczony, to o potowe zmniejsza szans¢ pozniejsze-
go wyjscia dobrego ekstraktu przy robieniu mikstur itp.
Preparowanie esencji — Pozwala w odpowiednim labo-

ratorium (suche pomieszczenie, plus szklane naczynia
do ekstrakcji, podgrzewanie, czysta woda, kwas) przez
10k10 godzin wytworzy¢ 1 porcje magicznej esencji
z 3 kg. odpowiednich magicznych komponentow, od-

SN
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18.

powiednio uprzednio przygotowanych (np. oczysz-
czonych, zat¢zonych) o ile dobrze sig to zrobito (rzut
na sume 1/10 UM, 1/10 INT, 1/10 M i 1/10 ZR). Uwaga:
Jednorazowo Alchemik moze przetwarza¢ 1 kg kompo-
nentéw na 10 uzywanych odpowiednich naczyn, ale nie
wiecej niz 1 kg na poziom Alchemika.

Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji) — Pozwa-
la porcje esencji tak rozwodni¢ (itp.) i spreparowac, by

powstata mikstura posiadata wtasciwosci magiczne uzy-
tej esencji i po jej wypiciu jednorazowo na runde (ew.
w przypadku szczegdlnych efektow runda na poziom
Alchemika itp. zaleznie od MQG) data mozliwo$¢ sko-
rzystania z magii jaka dysponowata esencja. Udaje si¢
po rzucie na sume 1/10 INT, 1/10 ZR i 1/10 UM. (Patrz
tabela Komponentow.)

Od 10. poziomu Alchemika:

18

Nadanie cechy magicznej — Pozwala na takie manipulo-
wanie magia zawarta w specyficznie i na state umagicz-
nionym przedmiocie, by przedmiot ten zyskat okreslona
zdolno$¢ np. poprzez odpowiednie pocieranie uaktyw-
nial wczesniej zawarty w nim czar. Zdolnos¢ taka musi
by¢ prosta i nic nie jest w stanie tworzy¢, ani niszczy¢
(pozostate dziatanie zalezy $cisle od MG). Uda-

ne nadanie cechy magicznej wymaga rzutu

20.

na sume¢ 1/2 UM i 1/10 INT, trwa k10 godz. Nieudane
powoduje eksplozje PM. Uwaga: Jezeli w danym przed-
miocie blokada PM nie zostala zalozona osobiscie, to
szansa poprawnego nadania cechy magicznej jest dwu-
krotnie nizsza.
Analiza magii — W oparciu o odpowiednia posiadana
wiedze i1 zdobyte odpowiednie dane, komponenty i inne
materialy Alchemik moze przez okres $r. k10 lat + rok
na poziom trudnosci (zaleznie od MG, min. $r. k10 go-
dzin dziennie) opracowac i skonstruowac niezwykle silny
w dziataniu przedmiot magiczny, ktorego cechy odpowia-
daja w przyblizeniu sile artefaktu (dzialanie artefaktu czeg-
sciowo oparte jest na rownowadze sit np. magicznych, zta
i dobra zawartych w nim mocy. Sprawia to, ze przedmiot
jest bardzo silny, ale i niebezpieczny dla uzywajacego).
Szansa wykonania takiego przedmiotu wynosi 2/10 UM
+2/100 INT i 2/100 MD. Tylko potowa tej szansy pozwala
na wykonanie go w prawidtowy sposob (tak jak to sobie
zyczyt Alchemik), inaczej przedmiot zachowuje si¢ niespo-
dziewanie, z trudnymi do przewidzenia konsekwencjami
np. eksploduje podczas pierwszego uzycia. Przy pomocy tej
zdolnosci Alchemik ma identyczng szansg, ew. modyfiko-
wang na wykonywanie innych czynnosci zwiazanych
z silng magia (np. przepisywanie Ksiag Wiedzy,
uaktywnianie nieznanych artefaktow, itp.).
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Specjalne podziekowania dla wszystkich, ktorzy pomogli przy tworzeniu tego pliku.
Wszystkie grafiki zrobione przy uzyciu strony http.//www.heromachine.com/
Niniejszy material powstat lata temu, ok. roku 1990.

Zostal on powtornie zredagowany i przygotowany w przystepniejszej formie.
Mamy nadzieje, zZe dzieki temu pomoze on propagowac system Krysztatu Czasu

i przyczyni sie do wyjasnienia rzeczy, ktore wtedy nie zostaly wyjasnione.

Zyczymy wszystkim mitej lektury.

Odwied? portal, ktory powstal w oparciu o system RPG ,,Krysztaly Czasu”.
Znajdziesz tam wszystko, co udato sie zgromadzic¢ autorom portalu na temat ,,KC” przez wiele lat.
Informacje jakie mozna tam znalezé oparte sq w glownej mierze na I edycji,

Jjaka ukazywala sie na tamach pisma ,, Magia i Miecz”, a takze sporo autorskich materiatow
tworzonych na biezqco przez graczy i MG na potrzeby sesji.
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www.krysztalyczasu.pl

Prawa do systemu i wszystkich ilustracji zawartych w tym dokumencie nalezq do ich autorow i wiasciciel.
Warszawa 2014
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