Informacje prawne

Zezwolenie na kopiowanie, modyfikowanie i rozpowszech-
nianie plikéw znanych jako System Reference Document
5.1 (,SRD5”) jest udzielane wytacznie na podstawie licencji
Open Gaming License w wers;ji 1.0a.

Niniejszy materiat zostat wydany przy uzyciu Open Game
License Version 1.0a i przed jego uzyciem nalezy przeczy-
ta¢ i zrozumie¢ warunki tej licencji.

Sam tekst Open Gaming License nie stanowi Otwartej Za-
wartoSci Gry. Instrukcje dotyczace korzystania z Licencji
znajdujg sie w samej Licencji. Nastepujace elementy s3
oznaczone jako Tozsamo$¢ Produktu, zgodnie z definicja
w Sekcji 1(e) Open Game License Version 1.0a, i podlegaja
warunkom okreslonym w Sekcji 7 OGL, i nie sg Otwartg Za-
wartos$cig: Dungeons & Dragons, D&D, Player’s Handbook,
Dungeon Master, Monster Manual, d20 System, Wizards of
the Coast, d20 (uzyte jako znak handlowy), Forgotten Real-
ms, Faer(n, nazwy wilasne (wtaczajac te uzyte w nazwach
czaréw i przedmiotéw), miejsca, Underdark, Red Wizard
of Thay, the City of Union, Heroic Domains of Ysgard, Ever-
Changing Chaos of Limbo, Windswept Depths of Pande-
monium, Infinite Layers of the Abyss, Tarterian Depths of
Carceri, Gray Waste of Hades, Bleak Eternity of Gehenna,
Nine Hells of Baator, Infernal Battlefield of Acheron, Clock-
work Nirvana of Mechanus, Peaceable Kingdoms of Arca-
dia, Seven Mounting Heavens of Celestia, Twin Paradises of
Bytopia, Blessed Fields of Elysium, Wilderness of the Beast-
lands, Olympian Glades of Arborea, Concordant Domain of
the Outlands, Sigil, Lady of Pain, Book of Exalted Deeds,
Book of Vile Darkness, beholder, gauth, carrion crawler,
tanar’ri, baatezu, displacer beast, githyanki, githzerai, mind
flayer, illithid, umber hulk, yuan-ti.

Pozostata cze$¢ SRD5 jest Otwarta Zawartos$cia zgodnie
z definicja w Sekcji 1(d) Licenciji.

Tre$¢ Open Gaming License Version 1.0a brzmi nastepujaco:

OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A
(LICENCJA OTWARTE] GRY V. 1.0A PL)

Ponizszy tekst jest wtasno$cig Wizards of the Coast, Inc,
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (,Wizards”).
Wszystkie prawa zastrzezone.

1. OKRESLENIA: (a) ,Udzielajacy” oznacza wiasciciela
praw autorskich i/ lub znakéw towarowych, ktéry przyczy-
nia sie do tworzenia Otwartej Zawartos$ci Gry; (b) ,Mate-
riaty Pochodne” oznacza materiaty objete prawami autor-
skimi, wlgczajac w to opracowania i thumaczenia (w tym
na jezyki komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte,
dodatki, rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompi-
lacje, skroty lub inne formy w jakich istniejgce dzieto moze
by¢é ponownie opublikowane, adaptowane lub zmienione;
(c) ,Dystrybucja” oznacza reprodukcje, udzielenie licencji,
najem, uzyczenie, sprzedaz, emisja, wystawienie na widok
publiczny, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d)
,Otwarta Zawarto$¢ Gry” oznacza mechanike gry, wiacza-
jac w to metody, procesy i procedury w takim zakresie, kté-
re nie zawierajg TozsamoSci Produktu i sa rozszerzeniem
wczesniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartosSci
jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako Otwar-
ta Zawarto$¢ Gry i oznaczajgca kazde dzieto objete tg Li-
cencja, wiaczajac w to thtumaczenia i Materiaty Pochodne
chronione prawem autorskim, lecz wytaczajac Tozsamos¢
Produktu. (e) ,Tozsamo$¢ Produktu” oznacza nazwe, logo

i znaki szczeg6lne w tym szate graficzng produktu lub se-
rii produktow; artefakty, stworzenia, postacie, opowiesci,
scenariusze, fabute, elementy tematyczne, dialogi, wyda-
rzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia,
podobizny, formaty, pozy, pomysty, motywy oraz graficzne,
fotograficzne i inne zobrazowania graficzne lub dzwieko-
we; imiona i opisy postaci; nazwy i opisy czarow, efektéow
magicznych, schematéw zachowan, druzyn, waznych oso-
bistosci, podobienstw, specjalnych umiejetno$ci, miejsc,
lokacji, sSrodowiska, stworzen, wyposazenia, magicznych
i nadnaturalnych zdolnosci lub efektéw, logo, symboli lub
projektow graficznych; i wszystkie inne Znaki Towarowe
lub Zastrzezone Znaki Towarowe jasno okresSlone jako
Tozsamo$¢ Produktu, przez ich wtasciciela, za wyjatkiem
Otwartej Zawarto$ci Gry. (f) ,Znak Towarowy” oznacza
logo, nazwy, znaki, motto, uktad graficzny wykorzystywa-
ny przez Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swo-
ich produktéw lub powigzanych produktéw stworzonych
przez Udzielajgcego wedtug zasad Licencji Otwartej Gry.
(g) ,Uzytek”, ,Uzyty” lub ,,Uzywanie” oznacza uzytkowanie,
dystrybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, mo-
dyfikowanie, ttumaczenie lub w jakikolwiek inny sposoéb
wytwarzanie Materiatéw Pochodnych wedtug zasad Licen-
cji Otwartej Gry. (h) , Ty”, ,Twdj” i inne odwotania w drugiej
osobie liczby pojedynczej oznaczajg licencjobiorce w rozu-
mieniu tej umowy.

2. LICENCJA: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu
Otwartej Zawartos$ci Gry, ktéry zawiera informacje, wska-
zujaca, ze Otwarta Zawarto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na
warunkach tej Licencji. Musisz zataczy¢ taka informacje do
kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérego Uzy-
wasz. Nie mozna dodawac ani ujmowac zadnych postano-
wien do i z niniejszej Licencji, oprocz mozliwosci wymie-
nionych w Licencji. Zadne inne warunki i postanowienia
nie mogg sie odnosi¢ do Otwartej Zawartos$ci Gry rozpo-
wszechnianej na zasadach tej Licencji.

3. OFERTA 1 AKCEPTACJA: Uzywajac Otwartej Zawartos$ci
Gry stwierdzasz, Ze akceptujesz warunki niniejszej Licencji.

4. ZAPEWNIENIA I POSTANOWIENIA: W zamian za ak-
ceptacje uzywania tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci
wieczysta, ogbélnoswiatowg, wolng od tantiem, niewytgcz-
ng licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzy-
wanie Otwartej Zawartosci Gry.

5. 0SWIADCZENIE O PRAWIE DO UDZIELENIA LICENCJI: Je-
zeli publikujesz wtasne, oryginalne materiaty jako Otwarta
Zawartos¢ Gry, stwierdzasz ze Twdj wktad jest Twoim wy-
tworem i/lub masz prawo do zapewnienia praw gwaranto-
wanych przez niniejsza Licencje.

6. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH: Jeste$ zobo-
wigzany uaktualnia¢ INFORMACJE O PRAWACH AUTOR-
SKICH, tak by zawierata doktadny tekst INFORMAC]I
O PRAWACH AUTORSKICH kazdego fragmentu Otwartej
Zawarto$ci Gry, ktéry kopiujesz, modyfikujesz, lub dystry-
buujesz, musisz takze dodac tytut, date praw autorskich
i nazwe wtasciciela praw autorskich do Informacji o Pra-
wach Autorskich, dla kazdego fragmentu Otwartej Zawar-
tosci Gry, ktéra dystrybuujesz.

7. UZYWANIE TOZSAMOSCI PRODUKTU: Zobowigzujesz
sie do nieuzywania Zadnej cze$ci Tozsamos$ci Produktu,
wilaczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba Ze na podsta-
wie odrebnej umowy licencyjnej z wtascicielem kazdego
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z elementéow Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz sie
nie wskazywaé¢ zgodnos$ci lub powiagzan z zadnym Zna-
kiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w potaczeniu
z dzietem zawierajacym Otwartg Zawarto$¢ Gry, chyba zZe
na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z witascicielem
takiego Znaku Towarowego lub Znaku Handlowego. UzZycie
ktérejkolwiek z Tozsamos$ci Produktu w Otwartej Zawarto-
$ci Gry nie stanowi naruszenia wtasnos$ci danej Tozsamo$ci
Produktu. Wtasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej
w Otwartej Zawarto$ci Gry zachowuje petne prawa, tytuty
i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.

8. IDENTYFIKACJA: Jezeli dystrybuujesz Otwarta Zawar-
to$¢ Gry musisz jasno okresli¢, jaka czes¢ pracy przez cie-
bie dystrybuowanej jest Otwartg Zawartoscia Gry.

9. UAKTUALNIENIE LICENCJI: Wizards lub jej okresleni
Przedstawiciele, moga publikowa¢ uaktualnione wersje
niniejszej Licencji. Mozesz uzywac¢ kazdej autoryzowanej
wersji tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybucji
kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginalnie dystrybuowa-
nej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. KOPIA LICENCJI: Jeste§ ZOBOWIAZANY dystrybuowac
kopie niniejszej Licencji z kazda kopig Otwartej Zawarto$ci
Gry. 11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wyko-
rzystywac nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajgcych do
Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawartosci
Gry, chyba ze posiadasz na to pisemna zgode Udzielajacego.

12. NIEMOZNOSC WYWIAZANIA SIE: Jezeli nie jeste$ w sta-
nie wywigzac sie z ktéregokolwiek warunku niniejszej Li-
cencji w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu
na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie mozesz
Uzywac¢ Otwartej Zawartosci Gry ktorej dotyczy.

13. PRZERWANIE: Niniejsza Licencja zostaje automatycz-
nie cofnieta jezeli ktory$ z warunkéw w niej zawartych
zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione
w ciggu 30 dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie su-
blicencje dziataja nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. PRZYSTOSOWANIE: Jezeli ktérekolwiek z postanowien
niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie
postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko
w granicach koniecznych dla zapewnienia stosowalno$ci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH:

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of
the Coast, Inc. System Reference Document 5.1 Copyright
2016, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Mike Mearls,
Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Pe-
ter Lee, James Wyatt, Robert ]. Schwalb, Bruce R. Cordell,
Chris Sims, and Steve Townshend, based on original mate-
rial by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Wyciag z zasad SRD 5.1

Opracowanie wersji polskiej Black Monk Michat Lisowski
na podstawie materiatéw Rebel Sp. z o.0.

Podziekowania dla Pauliny Wierzbinskiej, Macieja Jesio-
nowskiego oraz zespotu Rebel.pl za prace nad polska edy-
cja Dungeons&Dragons.

Zespot Rebel.pl
Redaktor: Tomek Hoga

Ttumacze: Lea Mikolcz, Tomasz Mikolcz, Tomasz Chmielik,
Dagny Schaedler

Zespot Black Monk Games
Opracowanie i redakcja: Kamil Sabak
Redakcja jezykowa: Marzena Zyta
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Powyzej |. poziomu

W miare przeZyw]ania kolgnych przygéd i pokonywania
wyzwan twoja postac¢ zyskuje doswiadczenie reprezento-
wane przez punkty doswiadczenia (PD). Gdy zdobedzie ich
okreslong sume, jej mozliwo$ci wzrastaja. Ten awans jest
nazywany zdobyciem poziomu.

Kiedy twoja posta¢ zdobywa poziom, czesto towarzyszy
temu zyskanie nowych korzysci i zdolnosci wyszczegdlnio-
nych w opisie jej klasy. Niektore z nich pozwolg ci zwiekszy¢
wartosci cech: albo podnie$¢ dwie z nich o 1, albo jedng o 2.
Nie mozesz w ten sposéb podnie$¢ wartosci cechy powyzej
20. Ponadto, wraz z osiggnieciem przez postac okreslonych
poziomo6w zwieksza sie rowniez jej premia z biegtosci.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz poziom, otrzymujesz
jedna dodatkowa Ko$¢ Wytrzymatosci. Rzu¢ nig, dodaj do
wyniku swo6j modyfikator z Kondycji, a nastepnie dodaj

otrzymang sume (minimum 1) do swoich maksymal-
nych punktéw wytrzymatos$ci. Zamiast rzuca¢ mozesz po-
stuzy¢ sie stalg wartoscig podang w opisie twojej klasy,
ktdra jest sSrednim wynikiem rzutu Koscig Wytrzymatosci
(zaokraglonym w gore).

Gdy twdéj modyfikator z Kondycji wzrasta o 1, twoje
maksymalne punkty wytrzymato$ci wzrastaja o 1 za kazdy
poziom postaci. Przyktadowo, kiedy tw6j 7-poziomowy bo-
hater ma warto$¢ Kondycji r6wng 17 i osiagnie 8. poziom,
na ktorym zdecyduje, ze zwiekszy wartos$¢ swojej Kondycji
z 17 na 18, co spowoduje zmiane modyfikatora z +3 na +4,
jego maksymalne punkty wytrzymato$ci wzrosng o 8.

Tabela Rozwdj postaci podaje ilosci PD potrzebne do
zdobycia kolejnych pozioméw od 1. do 20. oraz przedsta-
wia wzrost premii z bieglosci. Sprawdz w opisie twojej
klasy, jakie dodatkowe korzysci zdobywasz na kazdym no-
wym poziomie.

Rozwdj postaci

PD Poziom Premia z biegtosci
0 1. +2
300 2. +2
900 3. +2
2700 4. +2
6500 5. +3
14 000 6. +3
23 000 7. +3
34 000 8. +3
48 000 g, +4
64 000 10. +4
85 000 11. +4
100 000 12. +4
120 000 13. +5
140 000 14. +5
165 000 15. +5
195 000 16. +5
225 000 17. +6
265 000 18. +6
305 000 19. +6
355 000 20. +6

Wi ieloklasowosc¢

Wieloklasowos¢ pozwala zdobywac poziomy w wielu Kla-
sach, dzieki czemu mozesztgczy¢ ich zdolnosci i realizowac
koncepcje postaci, ktérych nie mozesz stworzy¢ w zadnej
z pojedynczych klas. Illekro¢ zdobywasz do$¢ punktéw do-
Swiadczenia, by awansowac, decydujesz, czy postac zysku-
je poziom w nowej klasie, czy w obecnej. Suma pozioméw
wszystkich klas okresla poziom postaci. Przyktadowo, bo-
hater majacy trzy poziomy w klasie maga i dwa w Kklasie
wojownika jest postacia 5. poziomu.

Wraz ze zdobywaniem kolejnych pozioméw zdecydu-
jesz, czy bedziesz koncentrowal sie na klasie wybranej
podczas tworzenia postaci z niewielkg domieszka innej
Kklasy, czy zechcesz catkowicie zmieni¢ kierunek, w ktérym
rozwijac sie bedzie posta¢. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
dobrac jej trzecig lub nawet czwartg klase. W poréwnaniu
do postaci jednoklasowej stracisz korzysci z osiagniecia
mistrzostwa w jednej dziedzinie, w zamian zyskujac o wie-
le wieksza elastycznos$¢ i szerszy wachlarz umiejetnosci.

Wymagania

Aby moéc rozpoczaé kariere w nowej klasie, posta¢ musi
mie¢ wystarczajagco wysokie cechy, zaréwno dla swojej
obecnej, jak i nowej klasy, jak pokazano w tabeli Wymaga-
nia Wieloklasowo$ci. Przyktadowo, barbarzynca decyduja-
cy sie na zostanie druidem musi mie¢ Site i Madro$¢ o war-
tosci przynajmniej 13.

Wymagania wieloklasowosci

Klasa Minimalna wartos¢ cechy
Barbarzyrca Sita 13

Bard Charyzma 13

Czarownik Charyzma 13

Druid Madrosc 13

Kleryk Madros¢ 13

totr Zrecznos¢ 13

towca Zreczno$¢ 13 i Madros¢ 13
Mag Inteligencja 13

Mnich Zreczno$¢ i Madroscé 13
Paladyn Sita 13 i Charyzma 13
Wojownik Sita 13 lub Zrecznos¢ 13
Zaklinacz Charyzma 13

Punkty doswiadczenia

Liczba punktéw doswiadczenia potrzebnych do zdobycia
nowego poziomu zalezy zawsze od catkowitego poziomu
postaci, zgodnie z tabelg Rozwdj postaci, a nie od liczby po-
ziomdéw w poszczego6lnych klasach. Przyktadowo, kleryk 6/
wojownik 1 musi zyska¢ do$¢ PD, by awansowac na 8. po-
ziom, zanim bedzie mo6gt doda¢ 2. poziom wojownika lub
7. poziom kleryka.
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Punkty wytrzymatosci i Kosci Wytrzymatosci

Za nowa klase otrzymujesz liczbe punktéw wytrzymatosci
tak, jak za poziomy powyzej 1. Tylko postac 1. poziomu otrzy-
muje punkty wytrzymatosci za 1. poziom w danej klasie.

Otrzymujesz wszystkie Ko$ci Wytrzymato$ci zapewnia-
ne przez kazda z twoich klas. Je$li sg tego samego rodzaju,
to je sumujesz. Przyktadowo, Ko§¢ Wytrzymatosci palady-
na i wojownika to k10, zatem wojownik 5/paladyn 5 ma
Kosci Wytrzymatosci 10k10. Jesli klasy r6znig sie pod tym
wzgledem, musisz kazdy rodzaj zapisywac osobno. Przy-
ktadowo, jako paladyn 5/kleryk 5 masz Ko$ci Wytrzyma-
tosci 5k10 i 5k8.

Premia z biegtosci

Premia z biegtosci zalezy zawsze od catkowitego poziomu
postaci, zgodnie z tabelg Rozwdj postaci, a nie od liczby
pozioméw w poszczego6lnych klasach. Przyktadowo, wo-
jownik 3 /totr 2 otrzymuje premie z biegltos$ci wtasciwa dla
postaci 5. poziomu, czyli +3.

Biegtosci

Kiedy zdobywasz pierwszy poziom w swojej drugiej lub na-
stepnej Kklasie, otrzymujesz tylko cze$¢ biegtosci przez nig
zapewnianych, zgodnie z tabelg Wieloklasowo$¢ - biegtosci.

Wieloklasowos¢ — biegtosci
Klasa Zyskiwane biegtosci
Barbarzynca Tarcze, bronie proste, bronie zotnierskie

Bard Lekkie pancerze, jedna wybrana umiejet-
nos¢, jeden wybrany instrument muzyczny

Czarownik Lekkie pancerze, bronie proste

Druid Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze
(druidzi nie uzywajg pancerzy i tarcz wyko-
nanych z metalu)

Kleryk Lekkie pancerze, Srednie pancerze, tarcze

totr Lekkie pancerze, jedna umiejetnosc z listy
umiejetnosci totra, narzedzia ztodziejskie

towca Lekkie pancerze, Srednie pancerze, bronie
proste, bronie zotnierskie, jedna umiejetnos¢
z listy umiejetnosci towcy

Mag —

Mnich Bronie proste, miecz krotki

Paladyn Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze,
bronie proste, bronie zotnierskie

Wojownik Lekkie pancerze, sSrednie pancerze, tarcze,
bronie proste, bronie zotnierskie

Zaklinacz —

Whasciwosci klasowe

Gdy zdobywasz nowy poziom w danej klasie, otrzymujesz
wynikajgce z niego korzysci, jednak niektdre z nich podlega-
ja ograniczeniom w przypadku wieloklasowo$ci: Dodatko-
wy atak, Obrona bez pancerza, Akt wiary i Rzucanie czaréw.
Ponadto w przypadku rozpoczynania nowej klasy nie otrzy-
mujesz wlasciwego dla niej poczatkowego wyposazenia.

Akt wiary

Jesli posiadasz juz zdolnos¢ Akt wiary i zyskujesz zapew-
niajacy ja poziom w innej Klasie, to otrzymujesz tylko
dodatkowe efekty wtasciwe dla tej klasy. Aby uzyska¢ do-
datkowe uzycia, musisz w ktérej$ z klas osiggna¢ poziom,

ktory je zapewnia. Przyktadowo, kleryk 6 /paladyn 4 moze
dwukrotnie wykona¢ Akt wiary pomiedzy odpoczynkami,
poniewaz jego poziom kleryka daje mu taka mozliwos$¢.
Uzywajac Aktu wiary, mozesz wybra¢ dowolny efekt za-
pewniany przez twoje klasy.

Dodatkowy atak

Jesli zyskujesz zdolnos¢ Dodatkowego ataku z kilku roz-
nych klas, to te zdolnosci sie nie sumuja. Nie mozesz w jed-
nej akcji wykona¢ wiecej niz dwoch atakéw, o ile opis zdol-
nosci nie stanowi inaczej (jak na przyktad w przypadku
Dodatkowego ataku wojownika).

Podobnie jest w przypadku mistycznej inwokacji Spra-
gnione ostrze - nie zapewnia ona wiekszej liczby atakdow,
jesli masz juz zdolnos¢ Dodatkowy atak.

Obrona bez pancerza

Jesli twoja postac posiada juz zdolno$¢ Obrona bez pance-
rza, nie moze otrzymac jej jako zdolnosci z innej klasy.

Rzucanie czarow

Zdolnos¢ rzucania czaréw zalezy po czesci od sumy pozio-
mow wszystkich Kklas czarujacych postaci, a po czesci od
liczby pozioméw w poszczegdlnych klasach. Jesli kilka klas
zapewnia ci zdolno$¢ rzucania czaréw, musisz skorzystac
z nizej opisanych zasad. Jezeli natomiast tylko jedna klasa
ma te wiasciwos¢, kieruj sie zasadami rzucania czaréw za-
wartymi w jej opisie.

Czary znane i przygotowane. Liczbe znanych i przy-
gotowanych czar6w okreslasz osobno dla kazdej klasy
tak, jak gdyby twdj bohater nie byt postacig wieloklaso-
wa. Przyktadowo, jako towca 4/mag 3 znasz trzy czary
towcy 1. kregu, zgodnie ze swoim poziomem towcy. Jako
mag 3. poziomu znasz trzy sztuczki, a twoja ksiega czarow
zawiera dziesie¢ zakle¢ z listy czaréw maga, z ktérych
dwa (zdobyte podczas awansu na 3. poziom maga) moga
by¢ z 2. kregu. Jesli twoja Inteligencja wynosi 16, mozesz
przygotowac szes¢ czaréw maga.

Kazdy znany ci i przygotowany czar jest powigzany
z jedng z twoich klas; gdy go rzucasz, korzystasz z cechy
bazowej tej klasy. Podobnie magiczny fokus, na przyktad
Swiety symbol, moze by¢ uzyty tylko do czaréw zwiagzanej
z nim klasy.

Jesli znana ci sztuczka staje sie silniejsza na wyzszych
poziomach, to wzrost jej mocy jest zwigzany z twoim po-
ziomem postaci, a nie z poziomem w okreslonej klasie.

Komorki czaréw. Liczbe komoérek czaréw ustalasz, do-
dajac do siebie wszystkie poziomy w klasach barda, klery-
ka, druida, maga i zaklinacza, potowe poziomoéw (zaokra-
glajac w doét) w klasach paladyna i fowcy oraz jedng trze-
ciag poziomoéw (zaokraglajac w dot) w klasach wojownika
i totra, o ile jeste$ mistycznym rycerzem lub mistycznym
oszustem. Sprawdz otrzymang sume w tabeli Wieloklaso-
wos$¢ - komérki czaréw, aby ustali¢ liczbe posiadanych ko-
morek czaréw.

Jesli masz wiecej niz jedna klase czarujaca, moze sie
okaza¢, ze dysponujesz komoérkami z kregéw wyzszych niz
zaklecia, ktére znasz lub mozesz przygotowac. Mozesz je
wykorzystywac do rzucania czaréw nizszych kregéw. Je-
$li czar zapewnia dodatkowe efekty, gdy zostanie rzucony
z wykorzystaniem komorki wyzszego kregu, jak na przy-
ktad ptongce dtonie, to mozesz korzysta¢ z tak wzmocnio-
nego czaru.

Przyktadowo, jesli twoja posta¢ to wspomniany towca
4/mag 3, to przy okreslaniu liczby komoérek czaréw jest
traktowana jak posta¢ 5. poziomu: posiada cztery komor-
ki 1. kregu, trzy komorki 2. kregu i dwie komoérki 3. kregu.
Cho¢ posiada komorki 3. kregu, nie zna zadnych czaréw

4  Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.



maga z tego kregu ani zadnych czaréw towcy z 2. kregu.
Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, by wykorzystywata
wszystkie posiadane komoérki do rzucania czaréw nizszych
kreg6w, a przy tym potencjalnie zwiekszata ich site.

Magia paktu. Jesli posiadasz zaré6wno zdolno$¢ rzu-
cania czardw, jak i Magie paktu zapewniang przez klase
czarownika, mozesz uzywa¢ komoérek czaréw pochodza-
cych z Magii paktu, by rzuca¢ znane ci lub przygotowane
zaklecia innej klasy czarujacej. Mozesz tez uzywac komo-
rek czaréw innych klas czarujacych do rzucania znanych
ci zakle¢ czarownika.

Wieloklasowos¢ — komorki czarow
Poziom 1. 2. 3. 4. 5 6. 7. 8. 9.

1. 2 - - - - - - - -
2 3 - - - - - - - -
3 I
4 4 3 - - - - - - -
5 4 3 2 - - - - = -
6. 4 3 3 - - - - - -
7 4 3 3 1 - - - - -
8 4 3 3 2 - - - - -
9 4 3 3 3 1 - - - -
10. 4 3 3 3 2 - - - -
11. 4 3 3 3 2 1 - - -
12. 4 3 3 3 2 1 - - -
13. 4 3 3 3 2 1 1 - -
14. 4 3 3 3 2 1 1 - -
15. 4 3 3 3 2 1 1 1 -
16. 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17. 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18. 4 3 3 3 2 1 1 1 1
19. 4 3 3 3 2 2 1 1 1
20. 4 3 3 3 2 2 2 1 1
Charakter

Zwykle mieszkancy $wiata gry majg okreslony charakter,
bedacy ogbélnym okresleniem ich postawy i zachowania.
Charakter to zestawienie dwoch czynnikéw: jeden okresla
moralno$¢ (dobry, zty lub neutralny), za$ drugi odpowiada
stosunkowi do porzadku i spoteczenstwa (praworzadny,
chaotyczny lub neutralny). W ten sposdb powstaje dzie-
wie¢ mozliwych kombinacji.

Ponizsze krotkie opisy dziewieciu charakteréw ukazuja
typowe zachowania przejawiajacych je stworzen. Poszcze-
gblne jednostki moga znaczaco od nich odbiegac i niewielu
jest takich, ktorzy konsekwentnie i stale trzymaja sie wy-
tycznych danego charakteru.

Praworzqdne dobre (PD) stworzenia postepuja god-
nie i wedle oczekiwan spoteczenstwa. Praworzadne dobre
sa ztote smoki, paladyni i wiekszo$¢ krasnoludéw.

Neutralni dobrzy (ND) robia co w ich mocy, by poma-
gac potrzebujacym. Ten charakter przejawia wielu niebian,
niektore giganty chmurowe oraz wiekszo$¢ gnomow.

Chaotyczne dobre (CD) postacie dziataja w zgodzie
z wlasnym sumieniem, nie zwazajac zbytnio na oczekiwa-
nia innych. Taki charakter majg miedziane smoki, jedno-
rozce oraz wiele elfow.

Praworzqdny neutralny (PN) charakter przejawiaja
stworzenia zyjace w zgodzie z prawem, tradycja albo oso-
bistym kodeksem. Czesto s3 to mnisi, a czasem magowie.

Neutralni (N) sa ci, ktérzy unikaja moralnych dylematéw
i zajmowania stron w konflikcie, ograniczajac sie do robienia
tego, co w danym momencie wydaje sie wiasciwe. Neutralni
s3 jaszczuroludzie, wiekszos¢ druidow i wielu ludzi.

Chaotyczne neutralne (CN) stworzenia kierujg sie
wilasnymi zachciankami, przedktadajac osobistag wolno$¢
ponad wszystko inne. Postepuje tak wielu barbarzyncéw
i totréw, a czasem réwniez bardowie.

Praworzqdny zty (PZ) charakter przejawiajg osoby
metodycznie osiggajace wtasne cele, bez famania nakazow
tradycji, lojalnos$ci czy porzadku. Praworzadne zte s3 dia-
bty, niebieskie smoki i hobgobliny.

Neutralni zli (NZ) robia wszystko, co moze im ujs¢ na
sucho, bez cienia wspétczucia czy skruputéw. Takich jest
wiele drowow, niektére giganty chmurowe oraz yugolothy.

Chaotyczne zte (CZ) stworzenia sa bezwzgledne i okrut-
ne, a ich czyny napedza chciwo$¢, nienawisé albo zadza krwi.
Naleza do nich demony, czerwone smoki oraz orki.

Charakter a Wieloswiat

Dla wielu rozumnych stworzen charakter jest kwestig mo-
ralnego wyboru. Ludzie, krasnoludy, elfy i inne humanoidal-
ne rasy mogg wedle wlasnego wyboru podazac Sciezkami
dobra albo zta, tadu albo chaosu. Zgodnie z mitami, dobrzy
bogowie, ktorzy stworzyli te rasy, dali im wolng wole, by
same decydowaty o swych czynach, gdyz rozumieli, Ze do-
bro bez wolnosci wyboru jest jedynie niewolnictwem.

Zli bogowie jednak stworzyli inne rasy, by im stuzyly.
Maja one silng wrodzong sktonnos¢ do postepowania zgod-
nie z wolg swych stworcow. Wiekszo$¢ orkéw podziela

dzika i brutalng nature orczego boga Gruumsha i skta-
nia sie ku ztu. Jesli ork wybierze dobry charakter, to i tak
bedzie sie zmagat przez cate zycie z wrodzong tendencja
do czynienia zta. (Nawet pétorki czujg utrzymujacy sie
w nich wptyw orczego boga).

Charakter jest nieodtaczng cze$cia natury niebian
i czartow. Diabetl nie wybiera bycia praworzadnym ztym
ani nie sktania sie ku temu, to raczej esencja jego istnienia
jest praworzadna zta. Jezeli w jakis sposdb przestanie by¢
praworzadny zty, to wéwczas przestanie by¢ diabtem.

Wiekszo$¢ stworzen niemajacych zdolnos$ci racjonalnego
myslenia nie ma tez charakteru - pod jego wzgledem s3 nie-
okreslone. Takie stworzenia nie sg zdolne do podejmowania
moralnych lub etycznych decyzji i zachowujg sie zgodnie ze
swoja zwierzeca natura. Przyktadowo, rekiny sa dzikimi dra-
pieznikami, ale nie s3 zte; nie posiadajg charakteru.

Jezyki

Wybdr rasy determinuje jezyki, ktérymi od poczatku moze
moéwic twoja postaé, za$§ pochodzenie moze pozwoli¢ ci
wybrac jeden lub wiecej dodatkowych. Zanotuj te jezyki na
karcie postaci.

Wybierz znane ci jezyki z tabeli Jezyki standardowe
albo zdecyduj sie na taki, ktéry jest powszechnie uzywa-
ny w waszej kampanii. Za zgodg MP mozesz zamiast tego
wybrac jezyk z tabeli Jezyki egzotyczne lub sekretny jezyk,
taki jak ztodziejska grypsera lub druidyczny.

Niektore z tych jezykow to w rzeczywistosci cate rodzi-
ny jezykowe o wielu dialektach. Przyktadowo, jezyk pier-
wotny zawiera dialekty: powietrzny, wodny, ptomienny,
ziemny po jednym z kazdej sfery zywiotéw. Stworzenia po-
stugujace sie réznymi dialektami tego samego jezyka moga
sie ze soba porozumiewac.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Jezyki standardowe

Jezyk Gtéwni uzytkownicy Alfabet

Elfi Elfy Elfi

Giganci Ogry, giganci Krasnoludzki
Gnomi Gnomy Krasnoludzki
Goblinski Goblinoidy Krasnoludzki
Krasnoludzki Krasnoludy Krasnoludzki
Niziotczy Niziotki Wspdlny
Orczy Orki Krasnoludzki
Wspdlny Ludzie Wspdlny
Jezyki egzotyczne

Jezyk Gtéwni uzytkownicy Alfabet
Gtebinowy tupiezcy umystu, -
obserwatorzy

Lesny Fey Elfi
Niebianski Niebianie Niebianski
Otchtanny Demony Piekielny
Piekielny Diabty Piekielny
Pierwotny Zywiotaki Krasnoludzki
Podwspdlny Kupcy z Underdarku Elfi

Smoczy Smoki, drakoni Smoczy
Inspiracja

Inspiracja jest opcjonalng zasada, ktéra Mistrz Podziemi
moze stosowa¢ w celu nagradzania cie za odgrywanie po-
staci zgodne z jej cechami osobowosci, ideatami, wieziami
i stabosciami. Uzywajac inspiracji mozesz na przyktad: od-
wotac sie do swojego wspétczucia dla ucisnionych (cecha
osobowosci), aby zapewnic¢ sobie przewage podczas nego-
cjacji z ksieciem zebrakdéw; powotac sie na potrzebe ochro-
ny rodzinnej wioski (wiez), aby odnalez¢ w sobie site do
przetamania efektu rzuconej na ciebie klgtwy.

Zdobywanie inspirac;ji

Twdj MP moze przyznac ci inspiracje z réznych powodéw.
Z reguty MP nagradza cie inspiracja za to, Ze odgrywasz
postac przekonujaco, interesujaco i zgodnie z jej charak-
terem, uwzgledniajac niekorzysci wynikajace z jej stabosci
lub wiezi. MP powiadomi cie, w jaki spos6b mozesz zdoby¢
inspiracje podczas gry.

Inspiracje masz albo jej nie masz. Nie mozesz zgroma-
dzi¢ wielu inspiracji na czarng godzine.

Uzywanie inspirac;ji

Gdy masz inspiracje, mozesz wydac jg podczas testu ataku,
rzutu obronnego lub testu cechy. Wydanie inspiracji za-
pewni ci utatwienie w tym rzucie.

Ponadto, majac inspiracje, mozesz nagrodzi¢ innego
gracza za dobre odgrywanie postaci, btyskotliwe pomysty
lub po prostu urozmaicenie gry. Kiedy inna posta¢ gracza
swym dziataniem znacznie wzbogaca historie w zabawny
i interesujacy spos6b, mozesz oddac jej swoja inspiracje.

Pochodzenie

Kazda opowie$¢ ma swdj poczatek. Pochodzenie twojej po-
staci méwi o tym, skad jestes, jak doszto do tego, ze prowa-
dzisz zycie poszukiwacza przygéd, i jakie jest twoje miejsce
w $wiecie. Tw6j wojownik moze by¢ odwaznym rycerzem
lub podstarzatym Zotierzem. Twoja magini moze by¢ uczo-
ng albo rzemies$lniczka. Twoj totr moze by¢ ztodziejem gildii
albo ulubiencem publicznos$ci wystepujacym w roli btazna.

Okreslenie pochodzenia wzbogaca tozsamos$¢ twojej
postaci o istotne szczeg6ty. Najwazniejszym pytaniem, ja-
kie mozna sobie zada¢ w zwiazku z pochodzeniem, jest:
co sie zmienito? Dlaczego nie robisz juz tego, o czym mowi
twoje pochodzenie, lecz wiedziesz awanturnicze zycie?
Skad pochodzity fundusze na zakup twojego poczatkowego
wyposazenia? A jesli twoje pochodzenie wigze sie z majat-
kiem, to dlaczego nie masz wiecej pieniedzy? Skad wziely
sie twoje umiejetno$ci zwiazane z twoja klasa? Co odrdznia
cie od zwyktych oséb o podobnym pochodzeniu?

Przyktadowe warianty pochodzenia zawierajg zar6wno
opis korzysci mechanicznych, jak i sugestie dotyczace od-
grywania postaci.

Biegtosci
Kazde pochodzenie zapewnia postaci biegtos¢ w dwdch
umiejetnosciach (opisanych w sekgji, ,,Cechy postaci”).

Ponadto, wiekszo$¢ z nich zapewnia postaci biegtos¢
w uzywaniu okres$lonych zestawdéw narzedzi (opisanych
w sekgji, ,, Wyposazenie”).

Gdyby posta¢ miata otrzymac z dwéch réznych Zrédet
te samg bieglto$¢, to zamiast jej dublowania moze wybrac
inng bieglo$¢ tego samego rodzaju (w umiejetnosci al-
bow postugiwaniu sie narzedziami).

Jezyki

Niektore opcje pochodzenia umozliwiaja postaci poznanie
dodatkowych jezykéw oprécz tych zapewnionych przez
rase. Zajrzyj do sekcji ,Jezyki” opisanej wczesniej.

Wyposazenie

Kazde pochodzenie wigze sie z zestawem poczatkowego
wyposazenia. Nie otrzymasz go, jesli uzywasz opcjonalnej
zasady i samodzielnie kupujesz wyposazenie za pieniadze.

Sugerowana charakterystyka

Opis pochodzenia zawiera sugestie zgodnej z nim charak-
terystyki postaci. Mozesz wybra¢ cechy osobowosci, wylo-
sowac je albo wykorzysta¢ jako inspiracje do stworzenia
wtasnych.

Personalizacja pochodzenia

By¢ moze zechcesz dostosowaé niektore szczegoty dotycza-
ce pochodzenia tak, aby lepiej opisywaty twoja posta¢ lub
pasowaty do kampanii. Aby spersonalizowa¢ pochodzenie,
mozesz zamieni¢ jedng z jego korzys$ci na inng, wybrac¢ do-
wolne dwie umiejetnosci oraz wybrac tgcznie dwa sposrod
jezykéw lub biegtosci w postugiwaniu sie narzedziami za-
wartych w przyktadowych opisach pochodzenia. Mozesz
postuzyc sie zestawem wyposazenia otrzymywanym za po-
chodzenie albo kupic sprzet za pieniagdze, uzywajac zasady
opcjonalne;j. (Jezeli zdecydujesz sie kupi¢ wyposazenie, to
nie otrzymasz gotowego zestawu zapewnionego przez kla-
se). Na koniec wybierz dwie cechy osobowosci, jeden ideat,
jedna wiez i jedna stabos¢. Jezeli nie mozesz znaleZ¢ ele-
mentu odpowiadajacego twojemu wymarzonemu pocho-
dzeniu, to sprobuj z MP stworzy¢ wiasny.

6 Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.



Wyposazenie

MonetZzEajdujqce sie w powszechnym uzyciu maja kilka
nominatéw, ktérych warto$¢ oparta jest na rodzaju metalu
uzytego do ich wybicia. Trzy najbardziej popularne spo-
$rod nich to sztuki ztota (sz), sztuki srebra (ss) oraz sztuki
miedzi (sm).

Za ztotg monete mozna kupic $piwor, 15 metréow dobrej
jakosci liny lub koze. Przecietnie uzdolniony rzemieslnik
jest w stanie zarobi¢ jedng sztuke zlota dziennie. Ten no-
minat jest najcze$ciej stosowanym sposobem okreslania
zamoznosci, nawet jesli uzywanie samych monet nie jest
powszechne. Kupcy zawierajacy umowy warte nieraz set-
ki lub tysiace sztuk ztota rzadko rozliczaja sie za pomoca
monet. Sztuki ztota stuzg przewaznie okresleniu wartosci
transakcji, a wtasciwa wymiana jest dokonywana przy uzy-
ciu sztabek ztota, listow kredytowych lub cennych doébr.

Jedna sztuka ztota jest warta tyle, co dziesie¢ sztuk sre-
bra - najpowszechniejszych monet wsrdd ludzi z gminu.
Jedna sztuka srebra mozna optaci¢ pét dnia pracy robot-
nika albo zaptaci¢ za butelke oliwy do lampy lub jedna noc
w marnej gospodzie.

Jedna sztuka srebra jest warta tyle, co dziesie¢ sztuk
miedzi, ktére sg powszechne wsréd robotnikéw i Zebra-
kéw. Za jedna z nich mozna kupi¢ Swieczke, pochodnie lub
kawatek kredy:.

Oprocz trzech najczesciej spotykanych rodzajéw poszu-
kiwacze przygéd moga natkng¢ sie na monety wykonane
z innych rzadkich i cennych materiatéw. Sztuki elektrum
(se) i sztuki platyny (sp) zazwyczaj pochodza z zaginio-
nych cywilizacji lub dawno upadtych krélestw, a préba
ptacenia nimi moze czasem wzbudza¢ podejrzenia lub
niechec. Sztuka elektrum warta jest pie¢ sztuk srebra, za$
sztuka platyny - dziesie¢ sztuk ztota.

Typowa moneta wazy okoto 10 gramoéw, wiec piec¢dzie-
siat monet wazy okoto 0,5 kilograma.

Standardowy kurs wymiany

Moneta sm ss se sz sp
Miedz (sm) 1 1/10 1/50 1/100 1/1000
Srebro (ss) 10 1 1/5 1/10 1/100
Elektrum (se) 50 5 1 1/2 1/20
Ztoto (sz) 100 10 2 1 1/10
Platyna (sp) 1000 100 20 10 1

Sprzedaz skarbow

W trakcie eksploracji lochéw poszukiwacze przygdd na-
trafiajg na wiele mozliwo$ci zdobycia wyposazenia, broni,
pancerzy i innych skarbéw. Zazwyczaj tup mozna sprzedac
po powrocie do miasta lub osady, o ile uda sie znalez¢ kup-
cow zainteresowanych zdobytymi przedmiotami.

Uzbrojenie, pancerze i inne wyposazenie. Za nieusz-
kodzong bron, pancerze czy inne elementy ekwipunku
mozna zazwyczaj uzyskac na targu potowe ich nominalnej
wartoSci. Bronie i pancerze uzywane przez potwory rzad-
ko sa jednak w wystarczajaco dobrym stanie, by dato sie je
sprzedac.

Magiczne przedmioty. Sprzedaz magicznych przed-
miotéw jest problematyczna. Cho¢ znalezienie kogos, kto
kupitby zwdj lub miksture, nie jest zbyt trudne, to wiek-
szo$¢ magicznych przedmiotéw jest warta tak wiele, Ze
pozwoli¢ sobie na nie moga tylko najbogatsi arystokra-
ci. Podobnie trudno jest znalez¢ zaklecia lub magiczne
przedmioty oferowane na sprzedaz, pomijajac kilka po-
wszechnie dostepnych rodzajow. Warto$¢ magii wymyka

sie prostemu wyrazeniu jej w ztocie i zawsze powinna
by¢ tak traktowana.

Klejnoty, bizuteria i dzieta sztuki. Przedmioty tego typu
zachowuja swoja pelng warto$¢ i mozna je wymieni¢ na mo-
nety lub wykorzysta¢ jako srodek ptatniczy w innych trans-
akcjach. W przypadku nadzwyczaj wartosciowych przed-
miotéw MP moze zazadac znalezienia odpowiedniego kup-
ca, zwykle w duzym mie$cie lub wsrdd licznej spotecznosci.

Towary handlowe. Wielu ludzi Zyjacych na pograniczu
preferuje handel wymienny. Towary handlowe - sztaby zZe-
laza, worki soli, zywy inwentarz itd. - zachowuja podobnie
jak dzieta sztuki czy klejnoty swoja pelng wartos¢ i moga
by¢ uzywane jako Srodek ptatniczy.

Pancerze i tarcze

Swiaty gry sa olbrzymim kobiercem utkanym z przeréz-
nych kultur, charakteryzujacych sie réznymi stopniami roz-
woju technologicznego. Dzieki temu poszukiwacze przy-
gdod maja dostep do wielu rodzajow pancerzy, od skérzni,
przez kolczugi po kosztowne zbroje ptytowe. Tabela Pance-
rze zawiera najpowszechniej dostepne rodzaje zbroi, ktore
mozna znalez¢ w grze, i dzieli je na trzy kategorie: lekki
pancerz, $redni pancerz i ciezki pancerz. Wielu wojowni-
kéw uzupetnia swoje opancerzenie tarcza.

Tabela Pancerze okresla cene, wage oraz inne cechy
pancerzy i tarcz typowych dla §wiatéw gry.

Biegtos¢ w uzywaniu pancerzy. Cho¢ kazdy moze zato-
zy¢ zbroje czy przyczepic tarcze do ramienia, to jedynie od-
powiednio wyszkoleni sg w stanie skutecznie ich uzywac.
Twoja klasa postaci zapewnia biegtos¢ w uzywaniu kon-
kretnych rodzajéw pancerzy. Noszenie pancerza, w ktore-
go uzywaniu twoja postac nie jest biegta, sprawia, ze masz
utrudnienie w testach cech, rzutach obronnych i testach
ataku opartych na Sile lub Zrecznosci, a takze nie mozesz
rzucac czarow.

Klasa Pancerza (KP). Zbroja chroni cie przed ciosami
wrogéw. Rodzaj zatozonego pancerza (i tarczy) okresla ba-
zowa Klase Pancerza postaci.

Ciezki pancerz. Ciezka zbroja przeszkadza w szybkim
poruszaniu sie i skradaniu. Jesli w kolumnie Sita okreslona
jest jakas warto$¢, na przyktad ,Sit 15” to pancerz zmniej-
sza szybkos$¢ postaci o 3 metry, chyba Ze jej Sita jest co naj-
mniej rowna podanej wartosci.

Skradanie sie. Jesli w tabeli Pancerze w kolumnie Skra-
danie sie wystepuje ,utrudnienie”, to noszaca taki pancerz
posta¢ ma utrudnienie w testach Zrecznosci (Skradanie sie).

Tarcze. Wykonane s3g zwykle z drewna lub metalu i trzy-
mane w jednej rece. Uzywanie tarczy zwieksza twoja Klase
Pancerza o 2. Mozesz korzystac tylko z jednej tarczy na raz.

Lekki pancerz

Lekki pancerz wykonany z gietkich i cienkich materiatéw
jest idealnym rozwigzaniem dla poszukiwaczy przygod ce-
nigcych sobie szybkos$¢ i zwinnos¢, gdyz oferuje pewien
stopien ochrony, a jednoczes$nie nie ogranicza ruchéw. Gdy
nosisz lekki pancerz, twoja Klasa Pancerza jest réwna sumie
bazowej warto$ci ze zbroi i modyfikatora ze ZrecznoSci.

Przeszywanica. Sktada sie z pikowanych warstw ptot-
na i ptatéw bawetny.

Zbroja skérzana. Napiersnik i naramienniki tej zbroi
sa wykonane ze skdéry utwardzonej poprzez gotowanie
w oleju. Pozostate elementy zrobiono z bardziej miekkich
i elastycznych materiatow.

Cwiekowana skéra. Wykonana jest z grubej, wytrzy-
matej i elastycznej skory, wzmocnionej osadzonymi blisko
siebie metalowymi ¢wiekami.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Sredni pancerz

Sredni pancerz lepiej chroni postaé, lecz réwniez bardziej
ogranicza ruchy. Gdy nosisz $redni pancerz, twoja Klasa
Pancerza réwna jest sumie bazowej warto$ci ze zbroi i mo-
dyfikatora ze ZrecznoSci, ograniczonego do +2.

Zbroja futrzana. Pancerz wykonany z grubych futer
i skor jest powszechnie uzywany przez barbarzyncow, zte
humanoidy i inne istoty niemajace dostepu do narzedzi
i materiatéw potrzebnych do wykonania lepszej zbroi.

Koszulka kolcza. Wykonana jest ze splecionych ze soba
metalowych pier$cieni i noszona pomiedzy warstwami
miekkiej skory lub ptétna, dzieki czemu wyttumiony zosta-
je dzwiek tracego o siebie metalu. Koszulka kolcza oferuje
przecietny poziom ochrony gdérnych partii ciata.

Zbroja tuskowa. Sktada sie z kaftana i nogawic (moze
rowniez mie¢ oddzielny fartuch) wykonanych ze skéry po-
krytej zachodzacy mi na siebie niczym rybie tuski kawatka-
mi metalu. W sktad zbroi wchodza tez rekawice.

Napiersnik. Wykonana z metalu i dopasowana do
ksztaltu torsu metalowa ptyta, noszona na warstwie cien-
kiej skory, skutecznie chroni witalne organy bohatera. Co
prawda, ramiona i nogi nie s zbyt dobrze chronione, jed-
nak dzieki temu zbroja nie jest wielkim obcigzeniem dla
uzywajacej jej postaci.

Zbroja pétptytowa. Sktada sie dopasowanych metalo-
wych elementéw chronigcych wiekszos¢ ciata noszacej ja
osoby. Ostona nég ogranicza sie do prostych w konstrukc;ji
nagolennikéw mocowanych skérzanymi paskami.

Ciezki pancerz

Sposréd wszystkich rodzajéw zbroi ciezki pancerz oferuje
najwyzszy stopien ochrony. Pokrywa cate ciato postaci i jest
w stanie zatrzymac wiekszo$¢ atakow. Jedynie wyszkoleni
wojownicy potrafig sprostac jego wadze i gabarytom.

Ciezki pancerz nie pozwala ci na dodanie premii ze Zrecz-
nosci do twojej Klasy Pancerza, ale jesli twdj modyfikator ze
Zrecznosci jest ujemny, to nie zmniejsza on twojej KP.

Zbroja pierscieniowa. To skérzany pancerz z naszytymi
na niego ciezkimi, metalowymi pierscieniami. Stanowi dobra
ochrone przed ciosami miecza czy topora, znaczaco jednak
ustepujac kolczudze. Na uzywanie zbroi pierscieniowej decy-
duja sie zazwyczaj ci, ktérych nie sta¢ na kupno lepszej zbroi.

Kolczuga. Zostata wykonana ze splecionych ze sobg
metalowych piersScieni, pod ktérymi znajduje sie przeszy-
wanica chronigca wtasciciela przed otarciami i impetem
ciosow. W sktad zbroi wchodza rekawice.

Zbroja ptytkowa. Pancerz wykonany jest z pionowych
paskow metalu przynitowanych do skdrzanej warstwy, za-
ktadanej na pikowane ubranie. Ochrone stawéw zapewnia
elastyczna kolcza plecionka.

Zbroja ptytowa. Sktada sie z zachodzacych na siebie,
dopasowanych metalowych elementéw chronigcych cate
ciato. W sktad zbroi wchodzg buty wykonane ze sztywnej
i grubej skory, hetm z opuszczang zastong lub szczeling
wzrokowa i grube warstwy pikowanego materiatu za-
ktadane pod pancerz. Dzieki paskom i sprzaczkom ciezar
zbroi jest rownomiernie roztozony na cate ciato.

Zaktadanie i zdejmowanie pancerza

Czas potrzebny do zatozenia lub zdjecia pancerza jest za-
lezny od jego rodzaju.

Zaktladanie. Czas potrzebny do zatozenia pancerza.
Korzystasz z bazowej wartosci KP zbroi tylko wtedy, gdy
poswiecisz wymagang ilo$¢ czasu na jej zatozenie.

Zdejmowanie. Czas potrzebny do zdjecia pancerza.
Jesli kto$ ci pomaga, jeste$ w stanie zdja¢ zbroje w czasie
krotszym o potowe.

Pancerze
Zbroja Cena Klasa Pancerza Sita Skradanie sie Waga
Lekki pancerz
Przeszywanica 5sz 11 + modyfikator z Zrc — Utrudnienie 4 kg
Zbroja skoérzana 10 sz 11 + modyfikator z Zrc — = 5 kg
Cwiekowana skéra 45 sz 12 + modyfikator z Zrc — — 6 kg
Sredni pancerz
Zbroja futrzana 10 sz 12 + modyfikator z Zrc (maks. +2) — — 6 kg
Koszulka kolcza 50 sz 13 + modyfikator z Zrc (maks. +2) — — 10 kg
Zbroja tuskowa 50 sz 14 + modyfikator z Zrc (maks. +2) — Utrudnienie 22 kg
Napiersnik 400 sz 14 + modyfikator z Zrc (maks. +2) — — 10 kg
Zbroja potptytowa 750 sz 15 + modyfikator z Zrc (maks. +2) — Utrudnienie 20 kg
Ciezki pancerz
Zbroja 30sz 14 — Utrudnienie 20 kg
pierscieniowa
Kolczuga 75 sz 16 Sit 13 Utrudnienie 27 kg
Zbroja ptytkowa 200 sz 17 Sit 15 Utrudnienie 30 kg
Zbroja ptytowa 1500 sz 18 Sit 15 Utrudnienie 32 kg
Tarcza
Tarcza 10 sz +2 3 kg

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.



Zaktadanie i zdejmowanie pancerza

Kategoria Zaktadanie Zdejmowanie
Lekki pancerz 1 minuta 1 minuta
Sredni pancerz 5 minut 1 minuta
Ciezki pancerz 10 minut 5 minut
Tarcza 1 akcja 1 akcja
Lekki pancerz 1 minuta 1 minuta
Sredni pancerz 5 minut 1 minuta
Ciezki pancerz 10 minut 5 minut
Tarcza 1 akcja 1 akcja
Bronie

Twoja klasa zapewnia ci biegto$¢ w postugiwaniu sie roz-
nymi rodzajami oreza, odzwierciedlajac zaré6wno twdj pre-
ferowany rodzaj broni, jak i styl walki wtasciwy danej kla-
sie. Zdolnos$¢ postugiwania sie bronig - czy to tukiem, czy
mieczem - moze decydowac o zyciu lub $mierci podczas
poszukiwania przygéd.

W tabeli Bronie znajdziesz powszechnie uzywane
w $wiatach gry uzbrojenie, jego cene i wage, obrazenia za-
dawane przy trafieniu oraz specjalne wtasciwosci. Kazda
z broni jest sklasyfikowana jako biata lub dystansowa. Bron
biata jest uzywana do atakowania przeciwnika znajdujace-
go w odlegtosci do 1,5 metra, podczas gdy bron dystanso-
wa stuzy do atakowania wroga z wiekszych odlegtosci.

Biegtos¢ w broni

Twoja rasa, klasa i atuty zapewniaja ci biegto$¢ w postugi-
waniu sie konkretnymi rodzajami oreza. Dwie podstawowe
kategorie to bronie proste i Zolnierskie. Wiekszo$¢ ludzi
biegle postuguje sie bronig prosta, powszechnie spotykana
wéréd ludzi z gminu, taka jak patki czy siekiery. Do sku-
tecznego uzywania broni zotnierskich, do ktdrych zaliczaja
sie miecze, topory czy halabardy, wymagany jest specjalny
trening. Tego typu uzbrojenie jest preferowane przez wiek-
szo$¢ wojownikdéw, gdyz dzieki niemu moga w petni wyko-
rzysta¢ swoje wyszkolenie i wybrany styl walki.

Biegto$¢ w broni pozwala ci doda¢ premie z biegtosci
do testu wykonywanego nig ataku. Jesli atakujesz bronig,
w ktorej twoja postac nie ma biegtosci, to nie dodajesz pre-
mii z biegtosci do testu ataku.

Whasciwosci broni

Wiele broni posiada specjalne wtasciwo$ci zwigzane ze
sposobem ich uzywania, podane w tabeli Bronie.

Amunicja. Uzbrojenie o tej wlasciwosci mozesz wyko-
rzystac jako bron dystansowg tylko wtedy, gdy posiadasz pa-
sujaca do niego amunicje. Za kazdym razem, gdy atakujesz,
zuzywasz jeden pocisk, przy czym wyciagniecie go z kotcza-
nu czy innego pojemnika jest cze$cig ataku (zatadowanie
jednorecznej broni wymaga wolnej reki). Po zakonczonej
walce mozesz odzyskac potowe wystrzelonej amunicji, jesli
poswiecisz minute na przeszukanie pobojowiska.

Jesli wykorzystujesz uzbrojenie o tej wiasciwosci do
walki wrecz, traktujesz ja jako bron improwizowana. Proca
musi zosta¢ zatadowana, aby mozna nig byto zada¢ obraze-
nia w walce wrecz.

Ciezka. Mate stworzenia wykonuja testy ataku z utrud-
nieniem. Masa i rozmiar ciezkiej broni czynia ja zbyt niepo-
reczng dla Matych stworzen, by mogty jej skutecznie uzywac.

Dalekosiezna. Twoja strefa ataku jest o 1,5 metra wiek-
sza, gdy atakujesz takg bronig lub okreslasz warunki do
ataku okazyjnego wykonywanego przy jej pomocy.

Dwureczna. Bron wymaga dwéch rak, by nig atakowaé.

Finezyjna. Gdy uzywasz broni o tej wiasciwosci, mo-
zesz wybrac, czy chcesz uzy¢ modyfikatora z Sity, czy Zrecz-
nosci do testu ataku i rzutu na obrazenia. Musisz uzy¢ tego
samego modyfikatora do obu rzutow.

Lekka. Ten rodzaj oreza jest niewielki i wyjatkowo
poreczny, dzieki czemu nadaje sie idealnie do walki dwie-
ma broniami.

tadowanie. 7Ze wzgledu na czas potrzebny do zatado-
wania tej broni mozesz wystrzeli¢ z niej tylko raz w ramach
akeji, akcji dodatkowej lub reakcji przeznaczonej na atak,
niezaleznie od tego, ile atakéw mozesz wykona¢ normalnie.

Poéttorareczna. Mozesz wtadac tg bronig, uzywajac jed-
nej lub obu rak. Przy wtasciwosci podana jest w nawiasie
ko$¢ obrazen, ktorej uzywasz, gdy atakujesz bronig trzy-
mang oburacz.

Rzucana. Bronig o tej wtasciwo$ci mozna rzuci¢, wyko-
nujac atak dystansowy. Jesli jest to bron biata, korzystasz
z tego samego modyfikatora w tescie ataku i rzucie na ob-
razenia, co przy walce wrecz. Przyktadowo, gdy rzucasz to-
porkiem, uzywasz modyfikatora z Sily, a gdy rzucasz szty-
letem, mozesz wybra¢ modyfikator z Sity albo Zrecznosci,
poniewaz jest to bron finezyjna.

Specjalna. Uzywanie broni o tej wtasciwosci okreslaja
dodatkowe zasady wyjasnione w opisie broni (patrz sekcja
,Bronie specjalne”).

Zasieg. Kazda bron, ktérej mozna uzy¢ do atakéw dy-
stansowych, ma okreslony zasieg podany w nawiasie i wy-
razony w metrach. Pierwsza liczba oznacza zasieg normal-
ny, a druga - zasieg daleki. Jesli atakujesz cel znajdujacego
sie poza zasiegiem normalnym broni, masz utrudnienie
w tesScie ataku. Nie mozesz atakowac celu znajdujgcego sie
poza zasiegiem dalekim twojej broni.

Bronie improwizowane

Czasami postaé jest pozbawiona broni i musi walczy¢ tym,
co wpadnie jej w rece. Bronig improwizowang okre§lamy
wszystko, co mozna chwyci¢ jedng lub obiema rekami i wy-
korzysta¢ do ataku - sttuczona butelke, noge od stotu, pa-
telnie, koto od wozu czy martwego goblina.

Nieraz bron improwizowana jest bardzo podobna do
normalnej broni i moze by¢ tak traktowana. Przyktadowo,
noga od stotu jest podobna do patki. Za zgoda MP postac
wyszkolona w uzywaniu danego oreza moze uzywac po-
dobnych rzeczy jako takiej broni i korzysta¢ ze swojej pre-
mii z biegtosci.

Przedmiot niepodobny do Zadnej broni zadaje 1k4 ob-
razen (MP okre$la typ obrazen odpowiedni dla danego
obiektu). Posta¢, ktdra wykonuje atak wrecz bronig dystan-
sowq lub rzuca bronig biatg pozbawiong wtasciwosci rzu-
cana, rowniez zadaje 1k4 obrazen. Rzucana bron improwi-
zowana posiada zasieg normalny rowny 6 metréw i zasieg
daleki réwny 18 metréw.

Bronie posrebrzane

Niektére potwory niepodatne lub odporne na niemagicz-
ne bronie mozna zrani¢ srebrng bronia, wiec przezorni
poszukiwacze przygod czesto inwestujg troche dodatko-
wych pieniedzy, by posrebrzy¢ swoje uzbrojenie. Na po-
krycie srebrem jednej sztuki broni albo dziesieciu sztuk
amunicji trzeba wyda¢ 100 sz. Koszt ten odzwierciedla
nie tylko cene materiatu, lecz takze czas i umiejetnosci
potrzebne do tego, by doda¢ srebro do broni bez zmniej-
szania jej skutecznosci.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.

9



10

Bronie specjalne

Ponizej opisane zostaly bronie ze specjalnymi zasadami
uzywania.

Lanca. Masz utrudnienie w testach ataku, jesli uzywasz
lancy przeciwko celowi znajdujacemu sie do 1,5 metra od
ciebie. Ponadto lance musisz trzymac oburacz, jesli nie

dosiadasz wierzchowca.

Sieé¢. Duza lub mniejsza istota trafiona siecig zostaje
unieruchomiona. Przeciwnikéw Wielkich lub wiekszych
oraz pozbawionych ksztattu nie da sie unieruchomi¢ za
pomoca sieci. Trafione stworzenie moze wykorzysta¢ ak-
cje na wykonanie testu Sity o ST 10, by uwolni¢ siebie lub
inng istote znajdujaca sie w jego strefie ataku. Zadanie sie-
ci 5 punktéw obrazen cietych (KP 10) uwalnia stworzenie
bez robienia mu krzywdy, koficzac stan unieruchomienia
i niszczac siec.

Jesli uzyjesz swojej akcji, bonusowej akcji lub reakcji, by
zaatakowac za pomoca sieci, mozesz wykonac tylko jeden atak
niezaleznie od ilosci atakdw, ktore mdgtbys wykonac. Przykta-
dowo, jesli wojownik mogacy wykona¢ dwa ataki dzieki umie-
jetnosci Dodatkowy atak zdecyduje by jednym z tych atakéw
byt atak siecig, nie moze on wykona¢ drugiego ataku.

Bronie
Nazwa Cena Obrazenia
Proste bronie biate
Butawa 5sz 1k6 obuchowe
Drag 2ss 1k6 obuchowe
Lekki mtot 2sz 1k4 obuchowe
Maczuga 2ss 1k8 obuchowe
Oszczep 5ss 1k6 ktute
Patka 1ss 1k4 obuchowe
Toporek 5sz 1k6 ciete
Sierp 1sz 1k4 ciete
Sztylet 2sz 1k4 ktute
Witdcznia 1sz 1k6 ktute
Proste bronie dystansowe
Krotki fuk 25sz 1k6 kiute
Kusza lekka 25sz 1k8 ktute
Proca 1ss 1k4 obuchowe
Strzatka 5sm 1k4 ktute
Zoftnierskie bronie biate
Bicz 2sz 1k4 ciete
Glewia 20 sz 1k10 ciete
Halabarda 20 sz 1k10 ciete
Kiscien 10 sz 1k8 obuchowe
Lanca 10z 1k12 ktute
Miecz dtugi 15 sz 1k8 ciete
Miecz dwureczny 50 sz 2ke6 ciete
Miecz krétki 10 sz 1k6 ktute
Mtot bojowy 15sz 1k8 obuchowe
Mtot dwureczny 10 sz 2k6 obuchowe

Wyposazenie poszukiwaczy przygod
Ponizej znajduja sie opisy przedmiotéw, ktérych stosowanie
wymaga specjalnych zasad lub dodatkowego wyjasnienia.

Antidotum. Stworzenie, ktére wypije fiolke tego ptynu,
przez nastepna godzine ma utatwienie w rzutach obron-
nych przeciw truciznom. Mikstura nie dziata na konstrukty
i nieumartych.

Bloczek z blokadgq. Wielokrazek wraz z ling zakonczo-
ng hakiem umozliwiajgcym przyczepienie przedmiotdw.
Bloczek pozwala ci podnie$¢ ciezar czterokrotnie wiekszy,
niz wynosi twéj normalny limit podnoszenia.

Druidyczny fetysz. Gatazka jemioty albo ostrokrzewu,
rézdzka lub berto wykonane z cisu badz innego specjalne-
go drewna, kostur wyciety w catosci z zywego drzewa lub
totem zawierajacy piora, futro, kosci i zeby Swietych zwie-
rzat. Druid moze uzywac takich przedmiotéw jako magicz-
nego fokusu.

Fokus magii wtajemniczen. Specjalny przedmiot, zapro-
jektowany do skupiania mocy czaréw wtajemniczen - kula,
krysztal, berto, specjalnie skonstruowany Kkostur, drewnia-
na ré6zdzka lub inna, podobna rzecz. Zaklinacze, czarownicy
i magowie moga go uzywac jako magicznego fokusu.

Waga Wiasciwosci

2 kg —

2 kg Péttorareczna (1k8)

1kg Lekka, rzucana (zasieg 6/18)

5 kg Dwureczna

1lkg Rzucana (zasieg 9/38)

1kg Lekka

1kg Lekka, rzucana (zasieg 6/18)

1kg Lekka

0,5 kg Finezyjna, lekka, rzucana (zasieg 6/18)

1,5 kg Pottorareczna (1k8), rzucana (zasieg 6/18)

1kg Amunicja (zasieg 24/96), dwureczna

2,5 kg Amunicja (zasieg 24/96), dwureczna,
fadowanie

— Amunicja (zasieg 9/36)

0,125 kg Finezyjna, rzucana (zasieg 6/18)

1,5 kg Dalekosiezna, finezyjna

3 kg Ciezka, dalekosiezna, dwureczna

3 kg Ciezka, dalekosiezna, dwureczna

1kg —

3 kg Dalekosiezna, specjalna

1,5 kg Péttorareczna (1k10)

3 kg Ciezka, dwureczna

1kg Finezyjna, lekka

1kg Péttorareczna (1k10)

5 kg Ciezka, dwureczna

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.



Nazwa Cena Obrazenia
Morgensztern 15sz 1k8 ktute
Nadziak 5sz 1k8 ktute
Pika 5sz 1k10 ktute
Rapier 25 sz 1k8 ktute
Sejmitar 25 sz 1k6 ciete
Topdr bojowy 10 sz 1k8 ciete
Topor dwureczny 30sz 1k12 ciete
Trojzab 5sz 1k6 ktute
Zotnierskie bronie dystansowe

Dtugi tuk 50 sz 1k8 ktute
Dmuchawka 10sz 1 ktute
Kusza ciezka 50 sz 1k10 ktute
Kusza reczna 75 sz 1k6 ktute
Sie¢ 1sz —

Kajdany. Za pomoca metalowych okéw mozna skrepo-
waé Mate lub Srednie stworzenie. Wyslizgniecie sie z nich
wymaga udanego testu Zrecznosci o ST 20, za$ ich rozerwa-
nie - testu Sity o ST 20. Kazdy zestaw kajdan sprzedawany
jest wraz z pasujacym do niego kluczem. Aby otworzy¢ je
bez niego, trzeba by¢ bieglym w uzywaniu narzedzi ztodziej-
skich i zdac test Zrecznosci o ST 15. Kajdany majg 15 PW.

Kolczatki. Wypethiona kolczatkami torba zawiera ich
dos¢, by w ramach akcji mozna byto pokry¢ nimi obszar
1,5 x 1,5 metra. Kazde stworzenie, ktéra wchodzi na ten
obszar, musi wykonac¢ rzut obronny na Zrecznos¢ o ST 15.
W przypadku niepowodzenia zatrzymuje sie na te ture
i otrzymuje 1 obrazenie ktute. Otrzymanie tego obrazenia
sprawia, ze szybko$¢ stworzenia zostaje zmniejszona o 3
metry, dopdki nie odzyska ono przynajmniej jednego PW.
Stworzenie poruszajace sie potowa szybkosci nie musi wy-
konywac rzutu obronnego.

Kotczan. Miesci w sobie do 20 strzat.

Ksiqgzka. Moze zawieral poezje, opisy historycznych
wydarzen, informacje z okreslonej dziedziny wiedzy, dia-
gramy i notatki dotyczgce gnomich urzadzen lub cokol-
wiek, co da sie przedstawi¢ za pomoca tekstu i obrazkéw.
Ksigzka zawierajgca zaklecia to ksiega czarow.

Ksiega czaréw. Przedmiot niezwykle istotny dla magow,
bedacy zwykle oprawiong w skdre ksiega liczaca 100 pustych
welinowych stron, odpowiednich do zapisywania czaréw.

Kulki metalowe. W ramach akcji mozesz rozsypac te
niewielkie metalowe kulki na r6wnej powierzchni o wiel-
kosci 3 x 3 metry. Stworzenie przemieszczajgce sie przez
ten obszar musi wykona¢ rzut obronny na Zrecznos¢ o ST
10. W przypadku niepowodzenia zostaje powalone. Stwo-
rzenie poruszajace sie potowa szybkos$ci nie musi wykony-
wac rzutu obronnego.

Kwas. W ramach swojej akcji mozesz obla¢ kwasem
stworzenie znajdujace sie nie dalej niz 1,5 metra od ciebie
lub rzuci¢ fiolka na odlegto$¢ do 6 metréw, tak by rozbita
sie przy uderzeniu. W obu przypadkach musisz wykonac
atak dystansowy przeciwko istocie lub przedmiotowi, trak-
tujac fiolke z kwasem jako bron improwizowang. Przy tra-
fieniu cel otrzymuje 2k6 obrazen od kwasu.

Lampa. Daje jasne Swiatto w promieniu 4,5 metra i sta-
be $wiatlto w promieniu dalszych 9 metréw. Jedna butelka
(0,5 litra) oleju wystarcza na 6 godzin.

Waga Wiasciwosci

2 kg —

1kg —

9 kg Ciezka, dalekosiezna, dwureczna

1kg Finezyjna

1,5 kg Finezyjna, lekka

2 kg Péttorareczna (1k10)

3,5 kg Ciezka, dwureczna

2 kg Pottorareczna (1k8), rzucana (zasieg 6/18)

1kg Amunicja (zasieg 45/180), ciezka, dwureczna

0,5 kg Amunicja (zasieg 7,5/30), tadowanie

9 kg Amunicja (zasieg 30/120), ciezka,
dwureczna, tadowanie)

1,5 kg Amunicja (zasieg 9/36), lekka, fadowanie

1,5 kg Rzucana (zasieg 1,5/4,5), specjalna

Latarnia kierunkowa. Swieci stozkiem jasnego $wiatta
na 18 metréw i stabego $wiatta na dalsze 18 metréw. Jedna
butelka (0,5 litra) oleju wystarcza na 6 godzin.

Latarnia zamykana. Daje jasne $wiatto w promieniu
9 metrow i stabe $wiatto w promieniu dalszych 9 metrow.
Jedna butelka (0,5 litra) oleju wystarcza na 6 godzin. W ra-
mach akcji mozesz opusci¢ zastone, ograniczajac obszar
Swiecenia do stabego Swiatta w promieniu 1, 5 metra.

Lina. Zaréwno konopna, jak i jedwabna lina majg 2 PW
i moga zostac rozerwane przy udanym tescie Sity o ST 17.

Lunetka. Obiekty obserwowane przez lunetke zostajg
dwukrotnie powiekszone.

tancuch. Ma 10 PW i moze zosta¢ rozerwany przy uda-
nym teScie Sity o ST 20.

Eom. Zapewnia utatwienie w testach Sity, gdy mozna go
uzy¢ jako dzwigni.

Menazka. Niewielkie blaszane pudetko zawierajace ku-
bek i podstawowe sztucce. Pudetko mozna roztaczyc¢ i wy-
korzystac jedna cze$¢ jako patelnie, a druga jako talerz lub
ptytka miske.

Mikstura leczenia. Kazdy, kto wypije magiczny czer-
wony plyn natychmiast odzyskuje 2k4 + 2 PW. Wypicie lub
podanie komus mikstury wymaga wykorzystania akcji.

Namiot. Proste, przenosne schronienie wykonane
z ptétna zapewnia miejsce do spania dla dwéch oséb.

Ogien alchemiczny. Kleista, lepka substancja, ktéra za-
pala sie samoistnie w kontakcie z powietrzem. W ramach
akcji mozesz rzuci¢ fiolka na odlegtos¢ do 6 metrow, tak
by rozbita sie przy uderzeniu. Wykonaj atak dystansowy
przeciwko stworzeniu lub obiektowi, traktujac fiolke jako
bron improwizowana. Po trafieniu cel otrzymuje 1k4 obra-
zen od ognia na poczatku kazdej ze swych tur. Ofiara moze
w ramach swojej akcji wykonac test Zrecznosci o ST 10, by
ugasic ptomienie.

Olej. Zwykle jest sprzedawany w glinianych butel-
kach o pojemnosci 0,5 litra. W ramach swojej akcji mo-
zesz obla¢ nim stworzenie znajdujace sie do 1,5 metra
od ciebie lub rzuci¢ butelka na odlegto$¢ do 6 metréow,
tak by rozbita sie przy uderzeniu. Wykonaj atak dystan-
sowy przeciwko stworzeniu lub obiektowi, traktujac bu-
telke z olejem jako bron improwizowana. Przy trafieniu
cel zostaje pokryty olejem. Jesli otrzyma obrazenia od
ognia, zanim olej wyschnie (po uptywie 1 minuty), to sta-

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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je w ptomieniach i otrzymuje dodatkowe 5 obrazen od
ognia. Mozesz takze rozla¢ olej na ptaskiej powierzchni
o wymiarach 1,5 x 1,5 metra. Po podpaleniu oleju ogien
utrzymuje sie przez 2 rundy, zadajac 5 punktéw obrazen
od ognia kazdemu stworzeniu, ktére wejdzie w ptongcy
obszar lub zakonczy w nim swojg ture. Stworzenie moze
otrzymac te obrazenia tylko raz na ture.

Pochodnia. Pali sie przez godzine, zapewniajac jasne
$wiatto w promieniu 6 metréw i stabe $wiatto w promie-
niu nastepnych 6 metréw. Udany atak wrecz wykonany po-
chodnia zadaje 1 obrazenie od ognia.

Podstawowa trucizna. Zawarta w fiolce trucizna wy-
starczy do pokrycia jednej broni ktutej lub siecznej albo
trzech sztuk amunicji. Natozenie trucizny wymaga poswie-
cenia akcji. Stworzenie trafione zatruta bronig musi wyko-
naé rzut obronny na Kondycje o ST 10. W przypadku niepo-
wodzenia otrzymuje 1k4 obrazen od trucizny. Po natozeniu
na bron trucizna zachowuje swoje wtasciwosci przez 1 mi-
nute, a potem wysycha.

Pojemnik na betty. Drewniana skrzyneczka jest wystar-
czajaco duza, by pomiesci¢ do 20 sztuk amunicji do kuszy.

Potrzask. Mozesz wykorzysta¢ akcje, by rozstawic po-
trzask, ktory po roztozeniu jest zebatym stalowym pier-
Scieniem z umieszczong posrodku wrazliwg na nacisk
ptytka. Catos¢ jest przymocowana mocnym taricuchem do
wbitego w ziemie kotka, drzewa lub innego nieruchomego
obiektu. Stworzenie, ktéra staje na ptytke, musi wykona¢
rzut obronny na Zreczno$¢ o ST 13. W przypadku niepo-
wodzenia otrzymuje 1k4 obrazen ktutych i zatrzymuje sie.
Do czasu uwolnienia sie jej ruch ograniczony jest dtugoscia
fancucha (przewaznie 1,5 metra). Stworzenie moze w ra-
mach swojej akcji wykonac test Sity o ST 13, aby uwolni¢
z potrzasku siebie (lub inng schwytang istote). W przypad-
ku kazdego niepowodzenia w tym teScie schwytana istota
otrzymuje 1 obrazenie ktute.

Przenosny taran. Mozesz wykorzysta¢ go do wywazenia
drzwi, co zapewni ci premie +4 w teScie Sity. Jesli inna postac
pomaga ci uzy¢ tarana, masz utatwienie w tym tescie.

Racje zywnosciowe. Sktadaja sie z jedzenia zachowuja-
cego Swiezo$¢ podczas diugich podrézy, takiego jak paski
suszonego miesa, suchary, orzechy i suszone owoce.

Szkto powiekszajqce. Soczewka umozliwia doktadniej-
sze obejrzenie matych przedmiotéw, mozna nig takze za-
stapic¢ krzesiwo. Rozpalenie ognia przy jej pomocy wymaga
Swiatta jasnego jak stoneczne, hubki i okoto 5 minut. Szkto
powiekszajace zapewnia ulatwienie w testach cech pod-
czas prob ogledzin i wyceny przedmiotow, ktore sg mate
lub zawieraja duzo szczegotow.

Swieczka. Przez godzine $wieci jasnym $wiatlem
w promieniu 1,5 metra i stabym §wiattem w promieniu na-
stepnego 1, 5 metra.

Swiety symbol. Jest to reprezentacja béstwa lub ca-
tego panteonu. Moze by¢ amuletem z symbolem bdstwa,
emblematem wyrytym badz inkrustowanym na tarczy lub
niewielkim relikwiarzem z fragmentem $wietej relikwii.
Kleryk lub paladyn moga uzywaé Swietego symbolu jak
magicznego fokusu. Aby byto to mozliwe, $§wiety symbol
musi by¢ trzymany w dtoni, noszony w widocznym miejscu
lub umieszczony na tarczy.

Torba. W skérzanym lub ptéciennym worku mozna
zmiesci¢, na przyktad, 20 pociskéw do procy albo 50 igiet
do dmuchawki. Wersja z przegrédkami do przechowywa-
nia sktadnikéw czaréw nosi nazwe torby na komponenty:.

Torba na komponenty. To niewielka, wodoszczelna,
petna przegrédek skdrzana torba, stuzaca do przechowy-
wania niezbednych do rzucania zakle¢ komponentéw, z po-
minieciem tych, ktére maja koszt podany w opisie czaru.

Torba lekarska. Skorzana torba zawierajaca bandaze,
masci i tupki w iloSci wystarczajacej do dziesieciokrotne-
go uzycia. W ramach swojej akcji mozesz uzy¢ torby lekar-

skiej, aby ustabilizowac¢ istote majaca 0 PW bez potrzeby
wykonywania testu Madros$ci (Medycyna).

Tuba na mapy lub zwoje. Wykonana ze skdry tuba
moze pomiesci¢ do dziesieciu zwinietych arkuszy papieru
lub do pieciu rulonéw pergaminu.

Waga kupiecka. Sktada sie ze wskaznika, szalek i ze-
stawu odwaznikéw o wadze do 1 kilograma. Umozliwia
doktadne okreslenie masy niewielkich obiektow, takich jak
metale szlachetne czy towary handlowe, dzieki czemu ta-
twiej je wycenic.

Woda swiecona. W ramach akcji mozesz oblac¢ nig
stworzenie znajdujgce sie do 1,5 metra od ciebie lub rzucic¢
fiolkg na odlegtos$¢ do 6 metréw, tak by rozbita sie przy ude-
rzeniu. Wykonaj atak dystansowy przeciwko stworzeniu
lub obiektowi, traktujac fiolke z woda $wiecong jako bron
improwizowana. Przy trafieniu cel otrzymuje 2k6 obrazen
od Swiattosci, jesli jest czartem lub nieumartym. Kleryk
lub paladyn moga odprawi¢ specjalny rytuat, by poswiecic¢
wode. Trwa on godzine i wymaga zuzycia sproszkowanego
srebra o warto$ci 25 sz oraz komorki czaru 1. kregu.

Zamek. Stanowi komplet wraz z kluczem. Aby otwo-
rzy¢ go bez klucza, nalezy by¢ bieglym w uzywaniu narze-
dzi ztodziejskich i zda¢ test Zrecznosci o ST 15. MP moze
umozliwi¢ zakup drozszych i lepszych zamkow.

Zestaw do rozpalania ognia. Niewielki pojemnik za-
wiera krzemien, krzesiwo i podpatke (zwykle hubke lub
kawatek materiatu nasgczonego olejem) uzywane do roz-
niecenia ognia. Zapalenie pochodni lub innego przedmiotu
z wystarczajaca ilosciag odstonietego paliwa wymaga po-
Swiecenia akcji. Rozpalenie jakiegokolwiek innego ognia
trwa 1 minute.

Zestaw wedkarski. Sktada sie z drewnianej wedki,
jedwabnej zytki, korkowych sptawikéw, stalowych ha-
czykéw, otowianych ciezarkéw, sztucznej przynety i sieci
o matych oczkach.

Zestaw wspinaczkowy. W jego sktad wchodzg haki
wspinaczkowe, szpice zakladane na buty, rekawice
i uprzaz. Mozesz w ramach akcji skorzystac¢ z zestawu, by
zatozy¢ punkt asekuracyjny. Dzieki temu nie spadniesz ni-
zej niz 7,5 metra od niego, ale nie mozesz tez wspiac¢ sie
dalej niz 7,5 od niego, poki sie od niego nie odczepisz.

Zestawy wyposazenia

Ekwipunek startowy zapewniany przez klase postaci
sktada sie z przydatnych poszukiwaczowi przygdd przed-
miotdw zebranych w zestaw. Opis i zawartos¢ kazdego
z nich znajdziesz ponizej. Jesli decydujesz sie na kupno
poczatkowego wyposazenia, mozesz nabyc¢ te zestawy za
wymieniong w opisie cene, co moze okazac sie tanszym
rozwigzaniem niz kupowanie osobno poszczegdlnych
przedmiotéw.

Zestaw artysty (40 sz). Sktada sie z plecaka, Spiwora,
2 kostiumoéw, 5 swieczek, racji zywnosciowych na 5 dni,
buktaka i zestawu do charakteryzacji.

Zestaw badacza podziemi (12 sz). Sktada sie z pleca-
ka, fomu, mtotka, 10 hakéw wspinaczkowych, 10 pochodni,
zestawu do rozpalania ognia, racji zywno$ciowych na 10
dni i buktaka. Ponadto do boku plecaka przymocowane jest
15 metréw konopnej liny.

Zestaw dyplomaty (39 sz). Sktada sie z kufra, 2 tub na
mapy i zwoje, zestawu dobrej jako$ci ubran, katamarza,
piora, lampy, 2 butelek oleju, 5 kart papieru, fiolki z per-
fumami, laku i mydta.

Zestaw kaptana (19 sz). Sktada sie z plecaka, koca, 10
Swieczek, zestawu do rozpalania ognia, puszki na datki, ka-
dzielnicy, 2 brytek kadzidta, szaty liturgicznej, racji zywno-
$ciowych na 2 dni i buktaka.

Zestaw odkrywcy (10 sz). Sktada sie z plecaka, $piwo-
ra, menazki, zestawu do rozpalania ognia, 10 pochodni, ra-
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cji zywnosciowych na 10 dni i buktaka. Ponadto do boku
plecaka przymocowane jest 15 metréw konopnej liny.

Zestaw uczonego (40 sz). Sktada sie z plecaka, uczonej
ksiegi, katamarza, piéra, 10 arkuszy pergaminu, matej to-
rebki piasku i niewielkiego noza.

Zestaw wlamywacza (16 sz). Sktada sie z plecaka, tor-
by z 1000 metalowych kulek, 3 metréw sznurka, dzwon-
ka, 5 swieczek, tomu, mtotka, 10 hakéw wspinaczkowych,
zamykanej latarni, 2 butelek oleju, racji zywnosciowych na
5 dni, zestawu do rozpalania ognia i buktaka. Ponadto do
boku plecaka przymocowane jest 15 metréw konopnej liny.

Narzedzia

Narzedzia pomagaja ci zrobi¢ co$, co nie bytoby mozliwe
bez nich, na przyklad wykonaé lub naprawié¢ przedmiot,
sfatszowaé dokument albo otworzy¢ zamek bez klucza.
Twoja rasa, klasa, pochodzenie i atuty zapewniaja ci bie-
gto$¢ w uzywaniu okreslonych rodzajéw narzedzi, dzieki
czemu mozesz doda¢ premie z biegtosci do testu cechy,
gdy z nich korzystasz. Uzywanie narzedzi nie jest powigza-
ne z jedng cechg, poniewaz biegto$¢ reprezentuje szeroka
wiedze dotyczaca ich zastosowan. Przyktadowo, MP moze
uzna¢, Zze wymagany jest test Zrecznosci, by okresli¢, czy
udato ci sie stworzy¢ misterng figurke przy uzyciu narzedzi
snycerza, albo test Sity, gdy prébujesz wyrzezbi¢ co$§ w wy-
jatkowo twardym drewnie.

Instrument muzyczny. W tabeli Narzedzia podano wie-
le przyktadéw powszechnie uzywanych instrumentéw. Je-
$li masz biegto$¢ w ktéryms z nich, mozesz dodac¢ premie
z biegtosci do wszystkich testow cech zwigzanych z gra na
nim. Bard moze korzysta¢ z instrumentu jako magicznego
fokusu. Gra na kazdym z instrumentéw wymaga osobnej
biegtosci.

Narzedzia rzemiesInicze. Tabela zawiera przyktady ty-
powych zestawdw narzedzi, zawierajacych wszystkie po-
trzebne elementy do zajmowania sie okreslonym rzemio-
stem. Biegtos¢ w korzystaniu z narzedzi rzemie$lniczych
pozwala ci doda¢ premie z biegtosci do wszystkich testéw
cech podczas uzywania zestawu, przy czym do kazdego ro-
dzaju rzemiosta potrzebna jest osobna biegtosc¢.

Narzedzia ztodziejskie. Ten zestaw narzedzi zawie-
ra komplet wytrychow, niewielki pilnik, mate lusterko na
metalowej raczce, nozyczki o waskich ostrzach i szczypce.
Biegto$¢ w korzystaniu z zestawu pozwala ci doda¢ premie
z biegtosci do wszystkich testow cech podczas préb rozbra-
jania putapek i otwierania zamkdow.

Zestaw do charakteryzacji. Torba z kosmetykami, far-
by do wloséw i niewielkie rekwizyty pozwalaja ci stworzy¢
przebranie zmieniajace twdj wyglad. Bieglo$¢ w korzysta-
niu z zestawu pozwala doda¢ premie z biegtosci do wszyst-
kich testéw cech podczas préb przebierania sie.

Zestaw do gry. Obejmuje wiele réznych elementéw
potrzebnych do przeprowadzenia rozgrywki w dang gre,
tacznie z ko$¢mi i zestawami kart (do gier takich jak Staw-
ka Trzech Smokéw). W tabeli Narzedzia podano najczesciej
spotykane, ale istnieje wiele innych rodzajéw gier. Biegtos¢
w korzystaniu z zestawu pozwala ci doda¢ premie z biegto-
$ci do wszystkich testéw cech podczas gry, przy czym do
kazdego zestawu potrzebna jest osobna biegtos¢.

Zestaw fatszerza. Niewielkie pudetko zawiera rézne ro-
dzaje papieru i pergaminu, piora i atramenty, pieczecie i laki,
ptatki srebra i ztota oraz inne materiaty potrzebne do stwo-
rzenia przekonujacych podrébek dokumentow. Biegtos¢
w korzystaniu z zestawu pozwala ci doda¢ premie z biegto-
$ci do wszystkich testow cech podczas prob fatszerstwa.

Narzedzia nawigatora. Zestaw instrumentéw uzywa-
nych do nawigacji na morzu. Biegto$¢ w uzywaniu narzedzi
nawigatora pozwala ci wyznaczaé kurs statku i korzysta¢
z map. Oproécz tego, gdy korzystasz z tych narzedzi, mozesz
dodac swojg premie z biegtosci do testow cech sprawdza-
jacych, czy nie zgubisz sie na morzu.

Zestaw truciciela. W jego sktad wchodzg fiolki, chemi-
kaliaiinne przedmioty niezbedne do sporzadzania trucizn.
Biegto$¢ w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodaé premie
z biegtosci do wszystkich testéw cech podczas warzenia
trucizn lub ich uzywania.

Zestaw zielarza. Zawiera roézne narzedzia, takie jak
sekator, mozdzierz i thuczek, oraz woreczki i fiolki wyko-
rzystywane przez zielarzy do tworzenia lekéw i mikstur.
Biegto$¢ w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodaé premie
z biegtosci do wszystkich testéw cech podczas identyfiko-
wania zi6t lub ich stosowania. Jest tez niezbedna do stwo-
rzenia antidotum oraz mikstury leczenia.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Cechy postaci

Fizyczne i umystowe mozliwos¢ kazdego stworzenia s3 re-
prezentowane przez sze$c¢ cech:

e Sila, miara tezyzny fizycznej

Zrecznos$¢, miara zwinnosci

Kondycja, miara wytrzymatosci

Inteligencja, miara pamieci i zdolno$ci rozumowania
Madro$¢, miara percepcji i wnikliwosci

Charyzma, miara sity osobowosci

Czy twoja postac jest nabita miesniami i przenikliwa? By-
stra i czarujgca? Zwinna i odporna? Wartosci cech stano-
wig szkic mozliwosci postaci, z uwzglednieniem zaréwno
jej mocnych, jak i stabych stron.

Na wartos$ciach tych szesciu cech opieraja sie trzy naj-
wazniejsze typy rzutdw w grze: test cechy, rzut obronny
i test ataku. We wstepie niniejszego podrecznika opisano
podstawowg zasade wykonywania tych rzutéow: rzu¢ k20,
dodaj modyfikator z odpowiedniej cechy i poréwnaj w wy-
magana liczba.

Wartosci cech i modyfikatory

Wielkos$¢ kazdej cechy jest okreslana warto$cia liczbowa.
Wartos$¢ kazdej cechy jest nie tylko miarg wrodzonych
zdolnosci, lecz takze obejmuje efekty treningu i doswiad-
czenie w czynnosciach na niej opartych.

Sredni poziom ludzkiej cechy to 10 lub 11, ale poszu-
kiwacze przygdd oraz liczne potwory charakteryzuja sie
ponadprzecietnymi cechami. Warto$¢ 18 to maksimum dla
zwyktych osdb. Poszukiwacze przygdéd moga jednak miec
cechy o wartosci 20, a potwory i boskie istoty - nawet 30.

Kazda cech ma réwniez modyfikator bedacy jej pochod-
ng i mieszczacy sie w zakresie -5 (dla cechy rownej 1) do
+10 (dla cechy réwnej 30). Tabela Wartosci cech i modyfi-
katory zestawia modyfikatory cech dla mozliwych warto$ci
od 1 do 30.

Wartosci cech i modyfikatory

Wartos¢  Modyfikator

1 5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 +0
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5
22-23 +6
24-25 +7
26-27 +8
28-29 +9

30 +10

Aby obliczy¢ modyfikator bez zerkania w tabele, od
wartosci cechy odejmij 10, po czym podziel wynik przez 2,
zaokraglajac w dét.

Modyfikatory pojawiaja sie w grze o wiele czesciej niz
wartoSci cech, poniewaz wplywaja na prawie kazdy test
ataku, test cechu i rzut obronny.

Ulatwienie i utrudnienie

Czasami opis zdolno$ci specjalnej lub czaru méwi, ze masz
utatwienie lub utrudnienie w tescie cechy, rzucie obron-
nym lub tescie ataku. W takim przypadku dorzu¢ do testu
druga k20. Wykorzystaj wyzszy z dwdch uzyskanych wyni-
kéw, jesli masz utatwienie, a nizszy, jesli masz utrudnienie.
Przyktadowo, jesli masz utrudnienie, a na ko$ciach wypa-
dto 1715, to uzywasz 5, za$ jesli masz w tym te$cie utatwie-
nie, to wybierasz wynik 17.

Jesli na test majg wplyw rézne okolicznosci zapewnia-
jace ci utatwienie badz utrudnienie, to nie dodajesz wiecej
niz jednej kosci. Przyktadowo, gdy dwa korzystne warunki
zapewniajg ci utatwienie, to i tak rzucasz tylko jedng do-
datkowa k20.

Jezeli okoliczno$ci zapewniajg ci jednoczesnie utatwie-
nie i utrudnienie w rzucie, to nie korzystasz z zadnego
z nich i rzucasz normalnie jedng k20. Dzieje sie tak nawet
wtedy, gdy wiele czynnikéw powoduje utrudnienie, a tyl-
ko jeden ulatwienie, albo odwrotnie. W takiej sytuacji nie
masz ani utatwienia, ani utrudnienia.

Gdy masz ulatwienie lub utrudnienie, a jaki$ element
gry, na przyktad niziotcza zdolno$¢ Szczescie, pozwala ci
przerzuci¢ lub zamieni¢ rzut na k20, to przerzucasz lub
zamieniasz tylko jedng, wybrana przez siebie kos¢. Przy-
ktadowo, gdy majacy utatwienie lub utrudnienie niziotek
wyrzuca 1 i1 13, to moze skorzysta¢ ze swojej zdolno$ci
Szczescie, by przerzuci¢ jedynke.

Utatwienia i utrudnienia sg z reguty powodowane przez
zdolnosci specjalne, akcje lub czary. Moze je tez wywotac
inspiracja. MP moze takze zdecydowa¢, ze okolicznosci
w jaki$ sposéb wplywajg na test, i narzucié¢ ci utatwienie
lub utrudnienie.

Premia z biegltosci

Postacie maja premie z biegtosci zalezna od swojego pozio-
mu. Posiadaja ja takze potwory, co uwzglednia sekcja ich
statystyk. Premii tej uzywa sie podczas testow cech, rzutow
obronnych i testow ataku.

Premia z biegto$ci moze by¢ dodana do pojedynczego
rzutu tylko raz. Przyktadowo, jesli dwie rézne zasady mo-
wig, Zze mozesz dodac¢ premie z biegtosci do rzutu obronne-
go na Madros¢, to i tak dodajesz ja tylko raz, gdy wykonu-
jesz rzut.

Zdarza sie, ze premie z biegto$ci mnozy sie lub dzieli
przed jej dodaniem. Przyktadowo, zdolno$¢ totra Znaw-
stwo podwaja premie z biegtosci w okreslonych testach. Je-
$li okolicznosci rzutu sugerowatyby dodanie premii wiecej
niz raz do jednego rzutu, to mimo to dodaje sie ja tylko raz,
a takze tylko raz mnozy sie ja lub dzieli.

Ponadto, jesli zdolnos¢ lub efekt pozwalajg na pomnoze-
nie premii z biegtosci w tescie cechy, w ktdrym normalnie
nie dodajesz premii z biegtosci, to nadal nie stosujesz jej do
tego testu. W takim te$cie twoja premia z biegto$ci wynosi
0, a jej dowolne przemnozenie nadal daje 0. Przyktadowo,
jesli nie masz biegtosci w umiejetnosci Historia, to nie sko-
rzystasz ze zdolnosSci pozwalajacej na uzywanie podwojone;j
premii z biegto$ci w testach Inteligencji (Historia).

Z reguty nie uzywa sie zwielokrotnionej premii z bie-
gtosci w testach ataku ani w rzutach obronnych. Jednak,
jesli jakas zdolnos¢ lub efekt na to pozwalaja, to stosuje sie
do nich te same zasady.

14 Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.



Testy cech

Test cechy jest sprawdzianem wrodzonych zdolnosci i tre-
ningu bohatera lub potwora, ktéry stara sie poradzi¢ sobie
z jakim$ wyzwaniem. MP wymaga testu cechy w momencie
podjecia przez stworzenie jakiego$ dziatania (innego niz
atak), w ktorego przypadku istnieje ryzyko porazki. Kiedy
efekt dziatan nie jest pewny, rozstrzygaja go kosci.

Przy kazdym tesScie cechy MP decyduje, ktdra z sze$ciu
cech odpowiada danemu dziataniu, oraz okresla trudnos¢
zadania wyrazong Stopniem Trudno$ci. Im trudniejsze za-
danie, tym wiekszy ST. NajczeSciej stosowane progi w skali
trudnosci znajduja sie w tabeli Typowe Stopnie Trudnosci.

Typowe Stopnie Trudnosci

Trudnos¢ zadania ST
Bardzo tatwe 5
tatwe 10
Srednie 15
Trudne 20
Bardzo trudne 25
Prawie niewykonalne 30

Aby przeprowadzi¢ test cechy, rzu¢ k20 i dodaj mody-
fikator z tej cechy. Jak w przypadku innych rzutéw k20,
zastosuj premie i kary, po czym poréwnaj wynik z ST. Je-
$li suma rowna sie ST lub go przewyzsza, to test jest zda-
ny i stworzenie sprostato stojgcemu przed nim zadaniu.
W przeciwnym wypadku dziatanie konczy sie porazka,
a bohater lub potwér nie czyni postepéw na drodze do celu
lub jego postepy sa zwigzane z komplikacjami okreslonymi
przez MP.

Testy sporne

Czasem kto$ bezposrednio przeciwstawia sie wysitkom
postaci lub potwora. Moze sie tak zdarzy¢, gdy dwie stro-
ny podejmuja sie tego samego zadania, a ukonczy¢ je z po-
wodzeniem moze tylko jedna, na przyktad, gdy dwie osoby
probuja podnies¢ magiczny pierscien, ktéry upadt na pod-
toge. Taka sytuacja ma miejsce rowniez wtedy, gdy jedna
ze stron prébuje powstrzymac druga przed osiggnieciem
jakiegos$ celu, na przyktad, gdy potwor usituje wywazy¢
drzwi przytrzymywane przez poszukiwacza przygod. W ta-
kich sytuacjach rezultat okresla sie przy uzyciu specjalnego
testu cechy, nazywanego testem spornym.

Obie strony testu spornego wykonujg testy cech zgod-
nie ze swoimi dziataniami. Stosujg odpowiednie premie
i kary, lecz zamiast poréwnywac wyniki z ST, poréwnujq je
miedzy soba. Test sporny wygrywa ta strona, ktéra uzyska-
ta wyzszy wynik - udaje jej sie wykona¢ z powodzeniem
wlasne dziatanie albo przeszkodzi¢ w tym drugiej stronie.

W przypadku remisu sytuacja pozostaje taka sama, jak
przed testem. W ten sposéb jedna ze stron moze zwycie-
zy¢ w spornej sytuacji. Je$li dwie osoby prébuja na wyscigi
ztapa¢ upuszczony pierscien i remisuja, to nie udaje sie to
zadnej z nich. Jednak w przypadku potwora prdébujacego
wywazy¢ drzwi trzymane przez poszukiwacza przygod re-
mis oznacza, ze drzwi pozostajg zamKkniete.

Umiejetnosci

Kazda cecha odzwierciedla szerokie spektrum mozliwo-
$ci bohatera lub potwora, w tym umiejetnosci, w ktérych
moze on by¢ szczegodlnie biegly. Umiejetnosc¢ reprezentuje
pewien aspekt danej cechy, a biegto$§¢ w umiejetnosci jest

efektem koncentracji postaci na tym aspekcie. Poczatkowe
biegto$ci w umiejetnosciach postaci sa okres$lane przy jej
tworzeniu, za$ biegtos$ci potwora s3 wymienione w sekcji
jego statystyk.

Przyktadowo, test Zrecznos$ci moze dotyczy¢ proby
popisu gimnastycznego, ukrycia przedmiotu w dtoni albo
pozostania w ukryciu. Kazdy z tych aspektéw Zreczno-
$ci jest reprezentowany przez odpowiednia umiejetnosé:
Akrobatyke, Zwinne dtonie i Skradanie sie. Zatem postaé
posiadajaca biegto$¢ w Skradaniu sie jest wyjatkowo dobra
w testach Zreczno$ci zwigzanych z cichym poruszaniem sie
i chowaniem.

Ponizsza lista ukazuje podziat umiejetnosci ze wzgledu
na zwiazane z nimi cechy (zadna umiejetnos¢ nie jest opar-
ta na Kondycji). W dalszych sekcjach tego rozdziatu
zamieszczono opisy kazdej cechy z przyktadami
uzycia zwigzanych z nig umiejetnosci.

Sita
o Atletyka

Zrecznosc

¢ Akrobatyka
e Skradanie sie
e Zwinne dtonie

Inteligencja

e Historia

e Przyroda

« Religia

¢ Sledztwo

e Wiedza tajemna

Madrosc

e Intuicja

Medycyna

Opieka nad zwierzetami
Percepcja

Sztuka przetrwania

Charyzma

e Perswazja
¢ Oszustwo
L]
L]

Wystepy
Zastraszanie

Czasami MP moze zazadac testu cechy z uzyciem okre-
$lonej umiejetnosci, na przyktad: ,,Wykonaj test MadroSci
(Percepcja)”. Kiedy indziej mozesz zapyta¢ MP, czy w da-
nym tesScie liczy sie biegtos¢ w ktérejs umiejetnosci. W obu
przypadkach biegto$¢ w umiejetnosci oznacza, ze mozesz
doda¢ swoja premie z biegtosci do testow cechy przepro-
wadzanych z uwzglednieniem tej umiejetnosci. Jesli nie
posiadasz biegtos$ci w umiejetnosci, przeprowadzasz zwy-
czajny test cechy.

Przyktadowo, kiedy posta¢ préobuje sie wspig¢ na stro-
my klif, MP prosi o test Sity (Atletyka). Jesli postac jest bie-
gla w Atletyce, to dodaje do testu Sity swojg premie z bie-
glosci. Jesli nie posiada biegtosci w Atletyce, to wykonuje
zwykty test Sity.

Wariant: Umiejetnosci i rozne cechy

Zwykle biegto$¢ w umiejetnosci stosuje sie do testu kon-
kretnej, powigzanej z nig cechy. Biegltos¢ w Atletyce z re-
guly stosowana jest w testach Sity. Zdarzaja sie jednak
sytuacje, w ktérych twoja biegto$¢ moze wptynac na test

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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innej cechy. W takich przypadkach MP prosi o test cechy
z uwzglednieniem nietypowej dla niej umiejetnosci albo ty
pytasz MP, czy mozesz zastosowac biegtos¢ do innego te-
stu. Przyktadowo, gdy masz przeptynac z odlegtej wyspy na
kontynent, MP moze wymagac od ciebie testu Kondycji, by
sprawdzi¢, czy starczy ci sit na tak wyczerpujace zadanie.
W tym przypadku MP moze pozwoli¢ ci zastosowac bie-
gtos¢ w Atletyce i zazadac testu Kondycji (Atletyka). Jesli
zatem posiadasz biegto$¢ w Atletyce, mozesz zastosowac
swoja premie do testu Kondycji, tak jak normalnie robisz to
w tescie Sity (Atletyka). Podobnie, gdy jeste$ pdlorczg bar-
barzynka prébujaca zastraszy¢ przeciwnika pokazem sity,
MP moze uzna¢, ze wykonujesz test Sity (Zastraszanie), na-
wet jesli Zastraszanie z reguty powigzane jest z Charyzma.

Testy pasywne

Test pasywny to specyficzny rodzaj testu cechy, w ktérym
nie rzuca sie koscig. Odzwierciedla on przecietny rezultat
wielokrotnie wykonywanej czynnosci, takiej jak poszu-
kiwanie ukrytych drzwi. Moze tez by¢ stosowany, gdy MP
chce potajemnie okresli¢, bez rzucania, czy postaci udato
sie co$ zrobi¢, na przyktad zauwazy¢ ukrytego potwora.
Podstawe pasywnego testu oblicza sie nastepujaco :

10 + wszystkie modyfikatory normalnie stosowane
w tescie

Dodaj 5, jesli posta¢ ma utatwienie w danym teScie,
a odejmij 5, jesli ma utrudnienie. Suma uzywana w tescie
pasywnym okre$lana jest jako wartosc¢.

Przyktadowo, pierwszopoziomowa posta¢ o Madrosci
15 i z biegtoScig w Percepcji ma pasywna Madros¢ (Per-
cepcja) o wartosci 14.

Na pasywnych testach opierajg sie zasady ukrywania
sie opisane w sekgcji , Zreczno$¢” w tym rozdziale.

Wspotpraca

Czasami postacie tacza sity, by wspélnie wykona¢ zadanie.
Wéweczas postac¢ kierujaca dziataniami lub ta z najwiek-
szym modyfikatorem z cechy moze, dzieki wsparciu swo-
ich towarzyszy, wykonac test cechy z utatwieniem. W walce
wymaga to wykonania akcji Pomocy.

Posta¢ moze udziela¢ wsparcia tylko wéwczas, jesli
sama jest w stanie wykona¢ podobne zadanie. Przyktado-
wo, préba otwarcia zamka wytrychami wymaga biegtos$ci
w uzywaniu narzedzi ztodziejskich, wiec posta¢ niepo-
trafigca z nich korzysta¢ nie moze pomagac¢ komus, kto to
umie. Ponadto pomaga¢ mozna tylko wtedy, gdy zwieksze-
nie liczby oséb wykonujacych zadanie faktycznie zwiekszy-
toby szanse na sukces. Istniejg zadania, jak cho¢by nawle-
czenie igly, w ktorych nie pomoga dodatkowe rece.

Testy grupowe

Czasem, gdy kilka postaci probuje co$ zrobi¢ jako grupa,
MP moze zazada¢ grupowego testu cechy. W takich sytu-
acjach postacie wprawione w konkretnym dziataniu poma-
gaja tym, ktére sie na nim nie znaja.

W celu wykonania grupowego testu cechy kazdy czto-
nek grupy wykonuje wilasny test cechy. Jesli sukces odnie-
sie co najmniej potowa grupy, to test grupowy uznaje sie
za zdany. W przeciwnym wypadku grupa ponosi porazke.
Testy grupowe przeprowadza sie rzadko - z reguty wte-
dy, kiedy liczy sie catkowity efekt zbiorczych staran dru-
zyny. Przyktadowo, gdy poszukiwacze przygod klucza po
bagnach, MP moze zazada¢ grupowego testu Madrosci
(Sztuka przetrwania), by okresli¢, czy druzyna uniknie
grzaskiego terenu, zapadlisk i innych zagrozen zwigzanych

z otoczeniem. Je$li co najmniej potowa druzyny zda test, to
uznaje sie, ze ci, ktéorym sie powiodlo, pomagajg towarzy-
szom unikng¢ tarapatéw. W przeciwnym wypadku druzyna
pada ofiarg jednego z tych zagrozen.

Wykorzystywanie cech

Kazde zadanie stojace przed postacig lub potworem wigze
sie z jedna z szesciu cech. W ponizszej sekcji opisano szcze-
gotowo, jak nalezy rozumie¢ poszczegélne cechy i w jaki
sposéb korzysta sie z nich w grze.

Sita

Sita jest miarg krzepy, sprawnosci atletycznej i granic, do
jakich mozesz oddziatywac czystg tezyzna fizyczna.

Testy Sity
Testy Sity odpowiadajg prébom dZwigania, pchania, ciggnie-
cia lub famania obiektéw, torowania sobie drogi albo sto-
sowania innych rozwigzan sitowych. Atletyka reprezentuje
twoja skuteczno$¢ w okreslonych rodzajach testow Sity.
Atletyka. Testy Sily (Atletyka) obejmuja wyzwania
napotykane podczas wspinaczki, skakania lub ptywania.
Przyktadowe zadania to préby:

¢ Wspiecia sie na stromy lub $liski klif, unikniecia ryzy-

ka podczas pokonywania muru lub trzymania sie po-

wierzchni, kiedy ktos$ préobuje cie od niej oderwac.

Przeskoczenia wyjatkowo duzej odlegtosci lub wykona-

nia karkotomnego manewru podczas skoku.

Ptyniecia lub utrzymania sie na wodzie posréd zdra-

dzieckich praddéw, spietrzonych sztormem fal albo

w wodzie gesto przero$nietej wodorostami. Moze to

by¢ tez prdéba oparcia sie dziataniu innego stworzenia,

prébujacego wepchnaé cie lub wciggnac pod wode albo

w inny sposob przeszkadzajacemu ci w ptywaniu.

e Inne testy Sity. MP moze takze wymagac testu Sity przy
zadaniach takich, jak:

e wywazanie zatrzasnietych, zamknietych na klucz lub za-
barykadowanych drzwi;

e wyrywanie sie z wiezéw;

e przeciskanie sie przez ciasny tunel;

e trzymanie sie wozu, ktory ciagnie cie po ziemi;

obalenie pomnika;
powstrzymanie gtazu przed stoczeniem sie z pochytosci.

Testy ataku i Obrazenia

Gdy atakujesz bronig biala, taka jak butawa, topér czy
oszczep, dodajesz modyfikator z Sity do testu ataku i do
obrazen. Postugujesz sie bronig biatg, by atakowa¢ wrecz
w zwarciu, a niektérymi jej rodzajami mozesz réwniez rzu-
ca¢, wykonujac ataki dystansowe.

Dzwiganie i podnoszenie

Wartos$¢ twojej Sity okresla twoje mozliwo$ci radzenia so-
bie z ciezarami. Ponizsze kategorie definiujg, jak duzo mo-
zesz podnies¢ lub nosic.

Udzwig postaci. Swoj udzwig obliczasz, mnozac warto$¢
Sity przez 7,5. Wynik to catkowity ciezar, jaki mozesz nosi¢
(w kilogramach), przy czym jest to wielko$¢ na tyle duza, ze
postacie z reguty nie musza sie nig zanadto przejmowac.

Pchanie, ciggniecie i podnoszenie. Jeste$ w stanie po-
pchna¢, pociggnac albo podnie$¢ ciezar réwny swojemu
dwukrotnemu udzwigowi w kilogramach (Sita x 15). Gdy
pchasz lub ciagniesz ciezar przekraczajacy twdéj udzwig,
poruszasz sie z szybko$cia 1,5 metra.

16 Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.



Rozmiar i Sita. Wieksze stworzenia mogg udzwignaé
wiecej, a Malutkie mniej. Za kazda kategorie rozmiaru po-
wyzej Sredniej podwaja sie wielko$¢ udzwigu, pchania, cia-
gniecia i podnoszenia. W przypadku Malutkich stworzen
wielkosci te dzieli sie na pot.

Wariant: Obciazenie

Zasady rzadzace dZwiganiem i podnoszeniem sg proste. Je-
$li jednak chcesz nieco doprecyzowaé, w jaki sposéb ciezar
ekwipunku utrudnia zZycie twojej postaci, skorzystaj z tego
wariantu. Gdy sie na to zdecydujesz, zignoruj kolumne Sita
w tabeli Pancerz.

Kiedy tadunek niesiony przez twoja posta¢ przekracza
warto$¢ jej Sity x 2,5, to jest ona obcigzona, co oznacza, ze
jej szybko$¢ spada o 3 metry.

Kiedy tadunek przekracza warto$c¢ Sity x 5, lecz miesci
sie w udzwigu postaci, to jest ona bardzo obcigzona, co
skutkuje spadkiem szybkosci o 6 metréw oraz utrudnie-
niem w opartych na Sile, Zrecznosci i Kondycji testach cech,
testach ataku i rzutach obronnych.

Zrecznosc

Zreczno$c to miara refleksu, zwinnosci i rownowagi.

Testy Zrecznosci

Testy Zreczno$ci moga odpowiada¢ za wszelkie préby
zwinnego, szybkiego lub cichego poruszania sie badzZ za-
chowywania rdwnowagi na niestabilnym podtozu. W te-
stach réznych aspektéw Zrecznos$ci przydajg sie umiejet-
nosci Akrobatyki, Skradania sie i Zwinnych dtoni.

Akrobatyka. Testy Zreczno$ci (Akrobatyka) obejmuja
réznorodne proby utrzymania sie na nogach w trudnej sy-
tuacji, na przyktad podczas biegania po lodzie, balansowa-
nia na linie albo poruszania sie po poktadzie statku w cza-
sie sztormu. MP moze tez zazadac testu

Zrecznosci (Akrobatyka), by sprawdzi¢, czy wykonasz
takie popisy akrobatyczne, jak skoki do wody, przewroty,
$ruby czy salta.

Skradanie sie. Test ZrecznoSci (Skradanie sie) wyko-
nujesz przy probach schowania sie przed przeciwnikiem,
przeslizgniecia sie koto straznikéw, wymkniecia sie skads
niepostrzezenie albo ukradkowego podejscia do kogos.

Zwinne dtonie. Kazda préba kradziezy kieszonkowej
albo zrecznego podstepu, jak cho¢by podrzucenia komus$
jakiego$ przedmiotu lub ukrycia go przy sobie, wymaga
testu Zrecznosci (Zwinne dionie). MP moze go zazadac, by
rozstrzygnac, czy udato ci sie podkras¢ czyjas sakiewke ze
ztotem albo wyciggna¢ przedmiot z cudzej kieszeni.

Inne testy Zrecznosci. MP moze wymagac testu Zrecz-
nosci takze podczas:

powozenia zatadowanym wozem na stromej drodze;
pokonywania rydwanem ostrego zakretu;

otwierania zamka wytrychem;

rozbrajania putapek;

umiejetnego zwigzania jenca;

wyswabadzania sie z wiezow;

gry na instrumencie strunowym;

wytwarzania matego lub bogatego w detale przedmiotu.

Testy ataku i Obrazenia

Gdy atakujesz bronia dystansowsg, takg jak proca albo tuk,
dodajesz modyfikator ze Zreczno$ci do testu ataku i do ob-
razen. Mozesz go takze dodawac do testow ataku i do ob-
razen, gdy atakujesz wrecz finezyjng bronig biatg, na przy-
ktad sztyletem czy rapierem.

Klasa Pancerza

W zaleznoSci od tego, na co pozwala noszony przez ciebie
pancerz, mozesz doda¢ modyfikator ze Zrecznosci lub jego
czes$¢ do Klasy Pancerza.

Inicjatywa

Na poczatku kazdej walki rzucasz na inicjatywe - wykonu-
jesz test Zreczno$ci. Inicjatywa okre$la kolejnos$¢, w jakiej
beda nastepowac tury poszczeg6lnych uczestnikdw starcia.

Ukrywanie sie

MP decyduje, czy istniejg warunki do ukrycia sie. Gdy prébu-
jesz sie schowad, rzucasz na Zrecznosé (Skradanie sie). Jest to
test sporny z Madroscig (Percepcja) kazdego, kto aktywnie
cie szuka, dopoki ktos cie nie wykryje lub nie przestaniesz
sie chowac.

Nie jestes w stanie schowac sie przed stworzeniem, kto-
re wyraznie cie widzi, a hatas, na przyktad okrzyk albo prze-
wrdcenie wazy, zdradzi twojg pozycje.

Niewidzialne stworzenie moze zawsze prébowac sie
ukryé, jego obecnos¢ mogg jednak ujawni¢ pozostawiane
slady lub wydawane dzwieki.

W trakcie walki wiekszos¢ stworzen pozostaje wyczulona
na wszelkie przejawy niebezpieczenstwa, wiec jesli wycho-
dzisz z ukrycia i zblizasz sie do stworzenia, to z reguty cie ono
widzi. Mimo to w pewnych okolicznosciach MP moze pozwo-
lic na skryte podejscie do stworzenia skupionego na czyms
innym, dzieki czemu zyskasz utatwienie w ataku, zanim cel
cie zauwazy.

Pasywna Percepcja. Kiedy sie ukrywasz, istnieje ryzyko,
ze ktos cie zauwazy, nawet jesli cie nie szuka. Aby zdecydo-
wag, czy ktos cie widzi, MP poréwnuje twdj test Zrecznosci
(Skradanie sie) z wartoscig pasywnej Madrosci (Percepcja),
réwng 10 + modyfikator z Madrosci stworzenia, z zastoso-
waniem innych premii i kar. Jesli stworzenie ma utatwienie,
dodaje 5, a w przypadku utrudnienia odejmuje 5.

Przyktadowo, jesli pierwszopoziomowa postaé (premia
z biegtosci +2) ma Madros¢ 15 (modyfikator z cechy +2)
oraz biegto$¢ w Percepcji, to posiada pasywna Madros¢
(Percepcja) o wartosci 14.

Jak dobrze widzisz? Jednym z czynnikéw decydujgcych
o mozliwosci dostrzezenia kogo$ ukrytego jest widocznos¢
w danym miejscu, ktére moze by¢ obszarem o ograniczonej
widocznosci lub pozbawionym widocznosci, jak to opisano
w sekcji ,,Otoczenie”.

Kondycja

Kondycja jest miarg zdrowia, wigoru i sil witalnych.

Testy Kondyc;ji
Testy Kondycji nie sa zbyt czeste i nie wspomaga ich Zadna
umiejetnos¢, gdyz odpornos¢ reprezentowana przez te ce-
che ma charakter raczej pasywny niz wymagajacy aktywne-
go dziatania. Test Kondycji moze jednak wigzac¢ sie z twoimi
probami przekroczenia wtasnych granic wytrzymatosci.

MP moze wymaga¢ testu Kondycji podczas zadan ta-
kich, jak:

e wstrzymywanie oddechu;

¢ wielogodzinny marsz lub praca fizyczna bez odpoczyn-
ku;

e funkcjonowanie bez snu;

e przezycie bez wody lub pozywienia;

¢ wypicie duszkiem catego kufla piwa.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Punkty Wytrzymatosci

Modyfikator z Kondycji bierze udzial w tworzeniu puli
twoich punktéw wytrzymatosci. Dodaje sie go zwykle do
kazdej Kosci Wytrzymatosci, ktéra rzucasz na punkty wy-
trzymatosci.

Kiedy tw6j modyfikator z Kondycji ulegnie zmianie, po-
ciaga to za sobg zmiane maksymalnych punktéw wytrzy-
matosci, tak jakby juz od 1. poziomu byty obliczane z za-
stosowaniem nowego modyfikatora. Przyktadowo, jesli
podnosisz Kondycje na 4. poziomie i dzieki temu jej mo-
dyfikator zwieksza sie z +1 do +2, to dostosowujesz swoje
maksymalne punkty wytrzymatosci tak, jak gdyby twoja
cecha od samego poczatku miata modyfikator +2. Dodajesz
zatem 3 PW za trzy pierwsze poziomy, po czym rzucasz na
PW za 4. poziom z uzyciem nowego modyfikatora. Jesli na-
tomiast na 7. poziomie jaki$ efekt obnizy twoja Kondycje
tak, ze jej modyfikator spadnie do +1, to twoje maksymalne
PW obnizg sie o 7.

Inteligencja

Inteligencja jest miarg lotno$ci umystu, doktadnosci pa-
mieci i zdolno$ci rozumowania.

Testy Inteligencji

Testy Inteligencji przeprowadza sie w sytuacjach wyma-
gajacych od ciebie logicznego myslenia, wyksztatcenia, pa-
mieci i dedukcji. Umiejetnos$ci Historia, Przyroda, Religia,
Sledztwo oraz Wiedza tajemna odzwierciedlajg uzdolnie-
nia w okreslonych rodzajach testow tej cechy.

Historia. Testy Inteligencji (Historia) mierza twojg wie-
dze o wydarzeniach historycznych, legendarnych stworze-
niach, starozytnych kroélestwach, minionych konfliktach,
niedawnych wojnach czy zaginionych cywilizacjach.

Przyroda. Testy Inteligencji (Przyroda) okreslajg twoj
poziom wiedzy z dziedziny geologii, botaniki, zoologii, zja-
wisk pogodowych i cykli natury.

Religia. Testy Inteligencji (Religia) stuza okresleniu, ile
pamietasz z nauk o bostwach, doktrynach i modlitwach,
hierarchiach okres$lonych religii, $wietych symbolach
i dziatalnosci tajnych kultow.

Sledztwo. Gdy rozgladasz sie w poszukiwaniu $ladéw
i wyciagasz z nich wnioski, wykonujesz test Inteligencji
(Sledztwo). Mozesz wydedukowaé potozenie ukrytego
przedmiotu, na podstawie wygladu rany okresli¢, czym ja
zadano, albo znaleZ¢ staby punkt w konstrukcji tunelu, by
zawali¢ jego strop. Takiego testu moze tez wymagac proba
odnalezienia fragmentu wiedzy ukrytego w stosie staro-
zytnych zwojéw.

Wiedza tajemna. Testy Inteligencji (Wiedza tajemna)
decyduja o sprawnosci, z jaka przypominasz sobie infor-
macje dotyczace zakleé¢, magicznych przedmiotéw, mi-
stycznych symboli, szkét magii oraz sfer egzystencji i ich
mieszkancow.

Inne testy Inteligencji. MP moze zazadac testu Inteli-
gencji rowniez wtedy, gdy probujesz na przyktad:

e porozumiec sie z jakim$ stworzeniem bez uzycia stéw ;
wyceni¢ drogocenny przedmiot;

przygotowa¢ wiarygodne przebranie straznika miej-
skiego;

sfatszowac¢ dokument;

odwotac sie do swej wiedzy rzemies$lniczej lub handlowej;
wygra¢ w potyczce intelektualnej.

Cecha bazowa

Inteligencja jest u magéw cecha odpowiedzialng za rzuca-
nie czaréw i uzywa sie jej do obliczenia ST rzutu obronnego
przeciw ich czarom.

Madrosc

Madro$¢ reprezentuje wyczulenie na otaczajaca cie rzeczy-
wisto$¢, a takze spostrzegawczos¢ i wyczucie.

Testy Madrosci

Test Madrosci moze odzwierciedla¢ prébe odczytania
mowy ciala, zrozumienia czyich§ uczué, dostrzezenia
szczegdtow otoczenia czy tez opieki nad rannym. Madros$¢
skupia takie obszary, jak: Intuicja, Medycyna, Opieka nad
zwierzetami, Percepcja oraz Sztuka przetrwania.

Intuicja. Test Madrosci (Intuicja) okresla, czy wyczu-
wasz czyje$ prawdziwe zamiary, na przyktad czy przej-
rzysz ktamstwo albo przewidzisz czyje$ dziatanie. Twoj
sukces opiera sie na wychwytywaniu wskazéwek z mowy
ciata, sposobu wystawiania sie i zmian w zachowaniu.

Medycyna. Testy Madrosci (Medycyna) stosuje sie
w probach stabilizacji umierajgcego towarzysza lub przy
diagnozowaniu choroby:.

Opieka nad zwierzetami. Testy MadroSci (Opieka nad
zwierzetami) pomagaja ustali¢, czy udato ci sie uspokoic
udomowione zwierze, opanowac wierzchowca w groznej
sytuacji albo wyczu¢ zamiary zwierzecia. Mozesz tez po-
trzebowac takiego testu, by sprawdzic¢, czy udato ci sie wy-
kona¢ wierzchowcem ryzykowny manewr.

Percepcja. Test MadroSci (Percepcja) pozwala dostrzec,
ustyszec lub przy uzyciu innych zmystéw wyczuc¢ istnienie
czego$. Stuzy pomiarowi ogélnej Swiadomosci otoczenia
i wyczulenia twoich zmystéw. Przyktadowo, mozesz chciec¢
podstucha¢ rozmowe przez drzwi, nadstawia¢ ucha pod
otwartym oknem albo stara¢ sie ustysze¢ skradajace sie
przez las potwory. Albo wypatrujesz stabo widocznych lub
tatwych do przegapienia rzeczy - orkow czyhajacych w za-
sadzce na trakcie, zb6jow kryjacych sie w cienistej alejce
czy Swiatta Swiecy w szparze pod ukrytymi drzwiami.

Sztuka przetrwania. Kiedy co$ tropisz, polujesz, pro-
wadzisz swoja grupe przez mrozng tundre, dostrzegasz
$lady okolicznej bytnosci sowodzwiedzi, przewidujesz po-
gode albo omijasz ruchome piaski, zwykle wykonujesz te-
sty Madrosci (Sztuka przetrwania).

Inne testy Madrosci. MP moze zazadac testu Madrosci
takze wtedy, gdy:

e prébujesz przewidzie¢, ktéry wybdr okaze sie najlepszy;
e oceniasz, czy wygladajace na martwe (lub zywe) stwo-
rzenie jest nieumarte.

Cecha bazowa

Madros¢ jest u druidéw, klerykéw i towcéw cecha odpo-
wiedzialng za rzucanie czaréw i uzywa sie jej do obliczenia
ST rzutu obronnego przeciw ich czarom.

Charyzma

Charyzma to miara twojej zdolnoéci do skutecznych inte-
rakeji z innymi. Zawierajq sie w niej pewnos¢ siebie i elo-
kwencja, lecz moze takze odzwierciedla¢ ujmujaca badz
wtadczg osobowos¢.

Testy Charyzmy

Test Charyzmy moze zadecydowac o tym, czy udato ci sie
wptyna¢ na innych lub dostarczy¢ im rozrywki, a takze
o tym, jakie wrazenie udato ci sie wywrze¢, jakich ktamstw
nawciska¢ albo jak dobrze lawirujesz w delikatnej sytuacji
towarzyskiej. Umiejetnosci Oszustwo, Perswazja, Wystepy
i Zastraszanie odpowiadaja niektérym obszarom, ktérych
dotycza testy Charyzmy.

Oszustwo. Charyzma (Oszustwo) to test okreslajacy
twoje sukcesy w przekonujacym ukrywaniu prawdy, czy to
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w rozmowie, czy w dziataniu. Oszustwo obejmuje wszyst-
kie zabiegi od wprowadzania innych w btad, przez dwu-
znacznosci, az po oczywiste klamstwa. Do typowych dzia-
tan mozna zaliczy¢ prébe wyltgania sie strazy, wykiwania
kupca, zarobienia w grze hazardowej, podszywania sie pod
kogo$ innego, uspokajania czyich$ podejrzen fatszywymi
zapewnieniami czy tez zachowania kamiennej twarzy pod-
czas tgania w Zywe oczy.

Perswazja. Gdy prébujesz wptynaé na kogos przy po-
mocy taktu, ujmujacej osobowosci albo dobrotliwosci, wy-
konujesz test Charyzmy (Perswazja). Na ogdt perswazje
stosuje sie, dziatajac w dobrej wierze, budujac przyjazne
relacje, proszac o przystuge albo dochowujac etykiety.
Dobrym przyktadem préby perswazji moze by¢ mediacja
pokojowa miedzy wojujacymi plemionami, przemawianie
do ttumu badz tez przekonywanie szambelana, by wpuscit
druzyne na audiencje u krdla.

Wystepy. Przeprowadzasz test Charyzmy (Wystepy), by
oceni¢, jak bardzo udaje ci sie oczarowac publiczno$¢ popi-
sami muzycznymi, tanecznymi, aktorskimi, oratorskimi lub
innymi sposobami dostarczania rozrywki.

Zastraszanie. Testujesz Charyzme (Zastraszanie), gdy
probujesz wptyna¢ na kogo$ pogrézkami, wrogimi dzia-
taniami i przemoca fizyczna. Wéréd przyktadéw mozna
poda¢ wycigganie informacji z wieznia, przekonywanie
ulicznych bandzioréw, by wycofali sie z konfrontacji albo
przekonywanie aroganckiego wezyra do zmiany decyzji za
pomoca rozbitej butelki.

Inne testy Charyzmy. MP moze zazadac testu Chary-
zmy, kiedy prébujesz na przyktad:

 znalez¢ najlepsza osobe do wyciggania wiesci lub plotek;
e wtopic sie w ttum, by pozna¢ gtéwne tematy rozmdw.

Cecha bazowa

Charyzma jest u bardéw, czarownikéw, paladynoéw i zakli-
naczy cechg odpowiedzialng za rzucanie czaréw i uzywa sie
jej do obliczenia ST rzutu obronnego przeciw ich czarom.

Rzuty obronne

Rzut obronny (czasem nazywany rzutem przeciw czemus)
przedstawia prébe oparcia sie dziataniu zaklecia, putapki,
trucizny, choroby lub podobnego zagrozenia. Z regutly to
nie ty decydujesz o wykonaniu rzutu obronnego - zmusza-
ja cie do niego okolicznosci, w ktérych twoja postac lub po-
twor staja w obliczu niebezpieczenstwa.

Gdy wykonujesz rzut obronny, rzu¢ k20 i dodaj modyfi-
kator z odpowiedniej cechy. Przyktadowo, do rzutu obron-
nego na Zreczno$¢ dodajesz modyfikator ze Zrecznosci.

Rzut obronny moze podlega¢ premiom lub karom wy-
nikajacym z okolicznos$ci oraz utatwieniom badz utrudnie-
niom, zaleznie od decyzji MP.

Kazda z klas postaci zapewnia biegto$¢ w co najmniej
dwoch kategoriach rzutéw obronnych. Przyktadowo, mag
jest bieglty w rzutach obronnych na Inteligencje. Tak jak
w przypadku biegtosci w umiejetnosciach, biegto$¢ w rzu-
tach obronnych pozwala ci dodawac twoja premie z biegto-
$ci do rzutéw obronnych na konkretng ceche. Zdarza sie, ze
réwniez potwory miewaja biegtos$ci w rzutach obronnych.

Stopienn TrudnoS$ci rzutu obronnego jest okres$lony
przez efekt, ktory go wymusza. Przyktadowo, ST rzutu
obronnego przeciw czarowi jest okreslany po stronie cza-
rujgcego na podstawie jego cechy bazowej i z uwzglednie-
niem premii z biegtosci.

Nastepstwa sukcesu lub porazki w rzucie obronnym
sa rowniez okreslane przez wymagajacy go efekt. Zwykle
udany rzut obronny powoduje, Ze stworzeniu nie dzieje sie
krzywda albo efekt ma tylko czesciowe dziatanie.

Czas

W sytuacjach, w ktérych istotne jest sledzenie uptywu cza-
su, MP ustala, jak dtugo trwa okreslone dziatanie. Moze
uzywacé réznych skali, zaleznie od potrzeb wynikajgcych
z sytuacji. W podziemiach dziatania poszukiwaczy przygéd
rozpatrywane s3 w minutach. Skradanie sie przez dtugi
korytarz zajmuje okoto minuty. Kolejna minuta to spraw-
dzenie, czy drzwi na koncu korytarza nie majg putapek, zas
przeszukanie komory znajdujacej sie za nimi

to dobre dziesie¢ minut.

W mieScie albo w dziczy lepiej sprawdzaja sie godziny.
Poszukiwacze przygdéd prébujacy szybko dotrze¢ do sa-
motnej wiezy stojacej w srodku lasu przemierzajg dzielace
ich od niej 22 kilometry w niecate cztery godziny.

W dtuzszych podroézach najlepiej sprawdzaja sie dni.
Podazajgc droga prowadzacg z Wroét Baldura do Water-
deep, poszukiwacze przygdéd spedza cztery pozbawione
interesujacych wydarzen dni, zanim wpadna w goblinska
zasadzke.

Podczas walki i w innych dynamicznych sytuacjach gra
opiera sie na rundach, czyli sze$ciosekundowych odcin-
kach czasu opisanych doktadnie w sekcji “Walka”.

Ruch

Przeplywanie rwacej rzeki, przekradanie sie lochami,
wspinanie sie po zdradliwym goérskim zboczu - w przygo-
dach w $wiecie gry poruszanie sie odgrywa kluczowa role.

MP moze podsumowaé poruszanie sie poszukiwaczy
przygdd bez wyliczania doktadnego dystansu lub czasu
podroézy: ,,Odnajdujecie zejscie do podziemi p6znym wie-
czorem trzeciego dnia podrézy przez las”. Nawet w lo-
chach, a zwtaszcza tych naprawde ogromnych lub w sieci
potaczonych ze soba jaskin, MP moze krétko podsumowac
ruch odbywajacy sie pomiedzy kolejnymi spotkaniami:
“Po zabiciu straznika przy wejsciu do starozytnej krasno-
ludzkiej twierdzy sprawdzacie swoja mape. Prowadzi was
ona przez kilometry wypetnionych echem korytarzy, az do
przepasci, nad ktéra zbudowano waski kamienny tuk”.

Czasami jednak istotne jest to, ile czasu - mierzonego
w dniach, godzinach czy minutach - zajmuje dostanie sie
z jednego miejsca do drugiego. Czas podrézy zalezy od
dwoch czynnikéw: szybkosci i tempa podrézowania poru-
szajacych sie stworzen oraz rodzaju terenu, po ktérym sie
przemieszczaja.

Szybkos¢

Kazdy bohater i potwdr posiada szybko$¢, ktora okresla, ile
metréw dane stworzenie moze pokona¢ w trakcie 1 rundy.
Warto$¢ ta obejmuje rowniez krétkie i energiczne zrywy
wykonywane w sytuacjach zagrazajacych zyciu.

Ponizsze zasady okre$lajg, jak daleko bohater lub potwor
moze przemies$cic sie w trakcie minuty, godziny lub dnia.

Tempo podrozy
W trakcie podrézy grupa postaci moze poruszal sie
w tempie normalnym, szybkim lub wolnym, tak jak przed-
stawiono to w tabeli Tempo podroézy. Okresla ona, jak da-
leko grupa moze przemiesci¢ sie w jednostce czasu i czy
jej tempo ma jakies konsekwencje. Szybkie tempo spra-
wia, ze postacie sg mniej spostrzegawcze, podczas gdy
tempo wolne pozwala przekrada¢ sie i doktadniej prze-
szukiwac¢ teren (zobacz sekcje ,,Aktywnosci w podrézy”,
aby pozna¢ wiecej szczegdotow).

Forsowny marsz. W tabeli Tempo podroézy przyjeto zato-
zenie, ze postacie podrozuja przez 8 godzin dziennie. Moga
one przekroczyc¢ ten limit, ryzykujg jednak wyczerpaniem.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Za kazda dodatkowa godzine podrézy ponad 6sma po-
stacie pokonuja dystans okreslony w kolumnie Godzina dla
wybranego tempa. Dodatkowo pod koniec danej godziny
kazda posta¢ musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje o ST
10 + 1 za kazda godzine podrdzy ponad 6sma. W przypad-
ku niepowodzenia posta¢ otrzymuje 1 poziom wyczerpa-
nia (patrz dodatek A).

Wierzchowce i pojazdy. W krotkich odcinkach czasu
(do jednej godziny) wiele zwierzat porusza sie znacznie
szybciej niz istoty humanoidalne. Posta¢ jadaca wierzchem
moze przemieszczac sie galopem przez godzine, pokonujac
w tym czasie dwukrotnie wiekszy dystans, niz ten wyni-
kajacy z szybkiego tempa podrozy. Jesli wypoczete wierz-
chowce dostepne s3 co kazdy odcinek 12- 15 kilometrow,
to bohater moze pokonywac tak znacznie dtuzsze dystanse,
lecz taki sposéb poruszania sie jest niezwykle rzadki poza
gesto zaludnionymi terenami.

Bohaterowie podrézujacy wozami, karetami lub innymi
pojazdami ladowymi poruszajg sie standardowym tem-
pem. Postacie podrézujace jednostkami wodnymi sg ogra-
niczone ich maksymalng szybko$cia i nie ponosza zadnych
kar za szybkie tempo, lecz nie zyskuja tez zadnych korzysci
za poruszanie sie wolnym tempem. W zaleznosci od liczeb-
nosci zatogi i typu jednostki, moze ona ptyna¢ nawet 24
godziny na dobe.

Niektore specjalne wierzchowece, takie jak pegazy i gry-
fy, lub specjalne pojazdy pokroju latajacego dywanu po-
zwalaja na szybsza podréz.

Tempo podrézy
Temp Dystans pokonywany w ciggu...
minuty godziny  dnia Efekt

Szybkie 120 m 6 km 45 km -5 do pasywnej
Madros¢ (Percepcja)

Normalne 90m 4,5 km 36 km —

Mozliwosc¢ skradania
sie

Wolne 60 m 3 km 27 km

Trudny teren

Szybkosci podrézy podane w powyzszej tabeli zaktadaja
relatywnie tatwy do pokonania teren: drogi, otwarte row-
niny lub czyste korytarze podziemi. Niestety postacie cze-
sto przemierzaja geste lasy, gtebokie bagna, pozawalane
ruiny, strome gory i pokrytg lodem ziemie - wszystko to
okreslane jest mianem trudnego terenu. Po trudnym tere-
nie postac porusza sie z potowg szybkosci - przemieszcze-
nie sie o metr po trudnym terenie kosztuje cie dodatkowy
metr szybkos$ci - mozesz wiec przeby¢ potowe normalnego
dystansu w ciggu minuty, godziny lub dnia.

Specjalne rodzaje ruchu

Poruszanie sie przez niebezpieczne podziemia lub dzicz
czesto wymaga czego$ wiecej, niz tylko chodzenia. Poszuki-
wacze przygod musza czasami sie wspina¢, czotgac, ptywac
lub skaka¢, aby dotrze¢ tam, dokad chca.

Wspinanie, ptywanie i czolganie sie

Podczas wspinaczki lub ptywania kazdy pokonany metr
kosztuje dodatkowo metr szybkosci (lub 2 metry w trud-
nym terenie), chyba ze stworzenie dysponuje okreslong
szybkosciag wspinaczki lub ptywania. Jesli MP uzna za sto-
sowne, wspinaczka po powierzchni, ktdra jest $liska i pio-
nowa lub ma niewiele punktéw zaczepienia, wymaga zda-
nia testu Sily (Atletyka). Na tej samej zasadzie przeptynie-

cie jakiegokolwiek dystansu w niespokojnej wodzie moze
wymagac¢ zdania testu Sity (Atletyka).

Skakanie

Warto$¢ Sity okresla, jak daleko moze skoczy¢ postac.

Skok w dal. Kiedy wykonujesz skok w dal, pokonujesz
maksymalnie odlegto$¢ wynoszaca warto$¢ twojej Sity x 30
centymetréw, musisz jednak przemiesci¢ sie co najmniej 3
metry bezposrednio przed wykonaniem skoku. Kiedy ska-
czesz z. miejsca, bez rozbiegu, mozesz przeskoczy¢ zaledwie
potowe tej odlegtosci. W obydwu przypadkach kazdy metr,
ktory przeskoczysz, kosztuje cie metr twojej szybkosci.

Zasada ta zaktada, ze wysoko$¢ skoku nie ma znaczenia,
jak w przypadku przeskakiwania strumienia lub rozpadli-
ny w ziemi. MP moze uzna¢, ze musisz zdac test Sity (Atle-
tyka) o ST 10, aby przeskoczy¢ przez niska przeszkode (nie
wyzsza niz jedna czwarta pokonywanego skokiem dystan-
su), na przyktad zywoptot lub niski murek.

W przypadku niepowodzenia po prostu w nig wpa-
dasz. Kiedy ladujesz na trudnym terenie, musisz wykonac
test Zrecznosci (Akrobatyka) o ST 10, aby usta¢ na nogach.
W przypadku niepowodzenia ladujesz powalony.

Skok wzwyz. Kiedy wykonujesz skok wzwyz, skaczesz
w gbre na wysokos$¢ réowng 90 centymetrow + 30 centy-
metréow za kazdy punkt modyfikatora z Sity (minimalnie
0), jesli bezposrednio przed skokiem rozbiegniesz sie co
najmniej 3 metry. Kiedy wykonujesz skok wzwyz z miejsca,
mozesz wyskoczy¢ na potowe tej wysokosci. W obydwu
przypadkach kazdy metr, na ktéry podskoczysz, kosztu-
je cie metr twojej szybko$ci. W niektérych sytuacjach MP
moze pozwoli¢ ci na wykonanie testu Sity (Atletyka), aby
twoja posta¢ mogta skoczy¢ wyzej, niz jest to dla niej nor-
malnie mozliwe.

Twoja posta¢ moze wyprostowac rece nad gtowa, aby
zyska¢ w ten sposéb potowe swojego wzrostu podczas sko-
ku. Dzieki temu moze siegna¢ dtonmi na wysoko$¢ roéwna
wysokosci skoku + 1,5 x jej wzrost.

Otoczenie

Z samej swojej natury poszukiwanie przygéd wyma-
ga zapuszczania sie w miejsca, w ktorych jest mrocznie
i niebezpiecznie, a tajemnice tylko czekaja na to, aby je
odkry¢. Ta cze$¢ rozdziatu skupia sie na najwazniejszych
sposobach interakcji pomiedzy bohaterami i otoczeniem
w takich miejscach.

Upadek

Upadek z duzej wysokosci jest jednym z najczestszych
niebezpieczenstw, z ktérymi musi zmierzy¢ sie poszuki-
wacz przygod.

Po uderzeniu w ziemie lub inng powierzchnie stworze-
nie otrzymuje 1k6 obrazen obuchowych za kazde 3 metry
wysokosci, z jakiej spadta, az do maksimum 20k6 obrazen.
Stworzenie laduje powalone, chyba Ze nie otrzymato w wy-
niku upadku zadnych obrazen.

Duszenie sie

Stworzenie moze wstrzyma¢ oddech przez liczbe minut
réwna 1 + modyfikator z Kondycji (minimalnie 30 sekund).

Kiedy stworzenie sie dusi lub skonczy sie mu powietrze,
moze przezyC przez liczbe rund réwng modyfikatorowi
z Kondycji (minimum 1 runde). Na poczatku jego nastepnej
tury jej punkty wytrzymatosci spadaja do 0, jest umiera-
jace i nie moze odzyskiwa¢ PW ani zosta¢ ustabilizowane,
poki nie bedzie mogto znowu oddychac.
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Przyktadowo, stworzenie o Kondycji 14 moze wstrzy-
mac oddech na 3 minuty. Gdy zacznie sie dusi¢, ma 2 rundy
na to, aby znaleZ¢ dostep do powietrza, zanim jego punkty
wytrzymatosci spadna do 0.

Widzenie i swiatto

Fundamentalne zadania podczas poszukiwania przygod -
zauwazenie niebezpieczenstwa, odnalezienie ukrytych
przedmiotéw, trafienie przeciwnika w walce, wycelowanie
w kogo$ czarem i nie tylko - opierajg sie przede wszystkim
na zdolno$ci widzenia. Ciemno$c¢ i inne efekty ograniczajace
widzenie moga wiec okazac sie powazna niedogodnoscia.

Rozrézniamy dwa poziomy zmniejszonej widocznosci.
Na obszarze o ograniczonej widoczno$ci, na przyktad
w stabym $wietle, rzadkiej mgle lub umiarkowanie gestym
listowiu, stworzenia majg utrudnienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wzroku.

Obszar pozbawiony widocznos$ci - znajdujgcy sie
w ciemnosci, wypetniony gesta mgta lub listowiem - cat-
kowicie blokuje widzenie. Brak widocznosci oznacza, ze
stworzenie znajdujace sie na takim obszarze jest traktowa-
ne jak o$lepione (patrz dodatek A).

Obecnos$¢ lub nieobecnos¢ §wiatta na danym obszarze
przektada sie na trzy kategorie o$wietlenia: jasne $wiatto,
stabe $wiatto i ciemnos¢.

Jasne swiatto pozwala wiekszoSci istot widzie¢ w nor-
malny sposoéb. Nawet pochmurne dni zapewniaja jasne
Swiatto, podobnie jak pochodnie, latarnie, ogniska i inne
zrodta, ale tylko w okreslonym promieniu.

Stabe $wiatlo, nazywane réwniez cieniami, tworzy obszar
o0 ograniczonej widoczno$ci. Strefa stabego swiatta jest zazwy-
czaj granica pomiedzy Zrédtem jasnego $wiatta, takim jak po-
chodnia, a otaczajaca je ciemnoscia. Lagodne $wiatto zmierz-
chu i switu zalicza sie do stabego swiatta. Wyjatkowo jasna pet-
nia ksiezyca réwniez moze zapewniac ten poziom oswietlenia.

Ciemnos¢ tworzy obszar pozbawiony widoczno$ci.
Postacie maja z nig do czynienia w nocy na otwartym te-
renie (nawet podczas wiekszosci ksiezycowych nocy),
w nieo$wietlonych cze$ciach podziemi lub w podziemnych
kryptach albo na obszarze pokrytym magicznym mrokiem.

Slepowidzenie

Stworzenia ze zdolnoscig $lepowidzenia moga postrzegac
swoje otoczenie w okreslonym promieniu, nie polegajac na
wzroku. Maja ja stworzenia pozbawione oczu, takie jak szla-
my, lub posiadajgce zdolnos¢ echolokacji albo wyostrzone
zmysty, na przyktad nietoperze i prawdziwe smoki.

Widzenie w ciemnosci

Liczne stworzenia z Wielo$wiata, szczeg6lnie te, ktére
mieszkaja pod ziemig, potrafig widzie¢ w ciemnoSci. Stwo-
rzenie z ta zdolno$ciag moze w okre$lonym zasiegu widzie¢
w stabym $wietle jak w jasnym, a w ciemnosci jak w stabym
Swietle. Widoczno$¢ na obszarach pograzonych w ciemno-
$ci jest dla niej tylko ograniczona. Stworzenie nie rozréznia
jednak w ciemnosci koloréw, a wytacznie odcienie szarosci.

Prawdziwe widzenie

Stworzenie obdarzone prawdziwym widzeniem moze
w okreslonym zasiegu widzie¢ w normalnej i magicznej
ciemnosci, dostrzega¢ niewidzialne stworzenia i obiek-
ty, automatycznie rozpoznawac iluzje bazujace na zmy-
$le wzroku oraz automatycznie odnosi¢ sukces w rzutach
obronnych przeciwko nim. Postrzega réwniez prawdziwag
posta¢ zmiennoksztattnych lub stworzen, ktére zostaty
przeistoczone za pomoca magii. Dodatkowo stworzenie
z ta zdolno$cig moze postrzegaé Sfere Eteryczna.

Jedzenie i woda

Bohaterowie, ktorzy nie jedza i nie pija, cierpig z powodu
wyczerpania (patrz dodatek A). Wyczerpanie spowodowa-
ne brakiem jedzenia lub wody moze zosta¢ usuniete dopie-
ro wtedy, gdy bohater napije sie i naje sie do syta.

Jedzenie

Postac¢ potrzebuje pét kilograma strawy dziennie, cho¢ moze
oszczedzac jedzenie, spozywajac tylko potowe dziennej ra-
cji. Zjedzenie potowy porgji liczy sie jak p6t dnia bez positku.

Bohater moze wytrzymac bez jedzenia liczbe dni réwng
3 + jego modyfikator z Kondycji (minimum 1). Na koniec
kazdego dnia powyzej tego limitu bohater otrzymuje jeden
poziom wyczerpania. Po dniu normalnego jedzenia licznik
wygtodzenia cofa sie do zera.

Woda

Posta¢ potrzebuje dziennie dwéch litréw wody lub czte-
rech, jesli jest gorgco. Postac pijagca potowe niezbednej
ilosci ptynéw musi na koniec dnia wykona¢ rzut obronny
na Kondycje o ST 15. W przypadku niepowodzenia otrzy-
muje jeden poziom wyczerpania. Posta¢, ktéra ma dostep
do jeszcze mniejszej ilosci wody, automatycznie otrzymuje
jeden poziom wyczerpania na koniec dnia.

Jesli bohater jest juz wyczerpany, otrzymuje w obu
przypadkach dwa poziomy wyczerpania.

Oddziatywanie na obiekty

Oddziatywanie postaci na obiekty znajdujace sie w jej oto-
czeniu zazwyczaj tatwo rozstrzygna¢. Gracz méwi MP, Ze
jego postac cos robi, a MP opisuje, co sie dzieje.

Przyktadowo, posta¢ moze zdecydowal, Ze pocigga
za dzwignie, co w efekcie sprawi, zZe podniesie sie krata,
pomieszczenie wypelni sie woda lub otworzy sie sekret-
ne przejscie w pobliskiej Scianie. Jesli jednak dzwignia
zardzewiata w jednej pozycji, bohater moze by¢ zmuszony
do uzycia sity, aby ja przesuna¢. W takiej sytuacji MP moze
zazadac od gracza wykonania testu Sity, aby sprawdzi¢, czy
postac jest w stanie przesuna¢ dzwignie. MP ustala ST ta-
kiego testu, bazujac na trudnosci zadania.

Postacie mogg réwniez uszkodzi¢ obiekty za pomoca
broni lub czaréw. Obiekty sa odporne na trucizny i obraze-
nia psychiczne, lecz poza tym moga zosta¢ zaatakowane fi-
zycznie lub magicznie w normalny sposéb. MP okresla KP
obiektu i jego PW; moze réwniez zdecydowac, ze niektore
obiekty charakteryzuja sie odpornoscig lub niepodatnoscig
na niektoére rodzaje atakéw (na przyktad trudno jest prze-
cia¢ line za pomoca patki). Obiekty automatycznie ponosza
porazke w rzutach obronnych na Site lub Zrecznos$¢ i s3 nie-
podatne na efekty, ktére wymagaja innych rzutéw obron-
nych. Kiedy PW obiektu spadaja do 0, zostaje on zniszczony.

Posta¢ moze réwniez sprébowac¢ wykonac test Sity, aby
zniszczy¢ obiekt. W takiej sytuacji MP okres$la ST testu.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Odpoczynek

Poszukiwacze przygod, cho¢ bez watpienia sg bohaterami,
nie mogg spedza¢ kazdej godziny dnia na eksploracji, in-
terakcjach spotecznych i walce. Musza réwniez odpoczy-
wac - mieC czas na positek i sen, opatrzenie ran, od$wie-
zenie umystoéw i ducha na uzytek magii. [ wreszcie musza
miec czas, aby przygotowac sie na kontynuacje przygody.

Poszukiwacze przygod, podobnie jak inne stworzenia,
moga odbywac krétkie odpoczynki w ciggu dnia i dtugi od-
poczynek na jego zakonczenie.

Krotki odpoczynek

Krotki odpoczynek to czas wolny trwajgcy przynajmniej
przez 1 godzine, podczas ktdrego postacie nie robig nic
bardziej wymagajacego niz jedzenie, picie, czytanie i opa-
trywanie ran.

Pod koniec krétkiego odpoczynku mozesz wydac¢ jedna
lub wiecej Ko$ci Wytrzymatosci bohatera - maksymalnie
tyle, ile wynosi jego poziom. Rzucasz kazda wydang koscia
i dodajesz do wyniku modyfikator z Kondycji. Posta¢ odzy-
skuje liczbe PW réwng sumie wszystkich rzutéw (minimal-
nie 0). Mozesz zdecydowac¢ sie na wydanie kolejnej Kosci
Wytrzymatos$ci po wykonaniu poprzedniego rzutu. Boha-
ter odzyskuje cze$¢ wydanych kosci po odbyciu dtugiego
odpoczynku, tak jak wyjasniono to ponize;j.

Dtugi odpoczynek

Dhugi odpoczynek jest dtuzszym okresem wolnego czasu,
trwajacym przynajmniej 8 godzin, podczas ktérego boha-
terowie $pig przez co najmniej 6 godzin i przez najwyzej 2
godziny zajmujg sie mato wymagajacymi rzeczami, takimi
jak czytanie, rozmawianie, jedzenie lub stanie na warcie.
Jesli odpoczynek jest zaktdcony przez okres wyczerpujacej
aktywnos$ci - przynajmniej 1 godzine marszu, walki, rzu-
cania czarow lub podobnych dziatan charakterystycznych
dla poszukiwania przygod - to postacie musza rozpoczac
dtugi odpoczynek od nowa, aby uzyska¢ wynikajace z nie-
go korzysci.

Na zakonczenie dtugiego odpoczynku bohaterowie odzy-
skuja wszystkie utracone punkty wytrzymatosci. 0Odzyskuja
rowniez potowe swoich Kosci Wytrzymatosci (minimum 1
kos$¢). Przyktadowo, jesli posta¢ ma 8 Kosci Wytrzymatosci,
to moze odzyskac 4 z nich na koniec dtugiego odpoczynku.

Bohater nie moze czerpac korzysci z wiecej niz jednego
dtugiego odpoczynku w okresie 24 godzin. Oprécz tego po-
sta¢ musi mie¢ na poczatku odpoczynku przynajmniej 1 PW,
aby otrzymac jakiekolwiek wynikajace z niego korzysci.

Struktura starcia

Typowa walka to starcie pomiedzy dwiema stronami, na-
gle ataki bronig, finty, zastony, praca nég i rzucanie czaréw.
Mechanika organizuje éw chaos pola walki w cykl rund
i tur. Runda odpowiada mniej wiecej 6 sekundom w $wie-
cie gry. W trakcie rundy kazdy uczestnik walki rozgrywa
swojg ture. Kolejnos¢ wykonywania tur zostaje okreslona
na poczatku starcia, gdy wszyscy rzucaja na inicjatywe. Po
tym, jak wszyscy skonczyli swoja ture, walka przechodzi do
nastepnej rundy, jesli Zadna ze stron nie pokonata drugie;j.

Walka krok po kroku

1.Ustalenie zaskoczenia. MP okresla, czy ktos zaangazowa-
ny w walke zostat zaskoczony.

2.0kreslanie pozycji. MP decyduje, gdzie znajduja sie po-
stacie i potwory biorgce udziat w walce. Na podstawie
porzadku marszu poszukiwaczy przygdd lub ich zadekla-
rowanych pozycji w pomieszczeniu albo innej przestrzeni
MP okresla, gdzie znajduja sie ich przeciwnicy — jak dale-
ko i w ktérym kierunku.

3.Rzut na inicjatywe. Wszyscy zaangazowani w walke rzu-
caja na inicjatywe, okreslajgc w ten sposéb kolejnosc
swoich tur.

4.Rozgrywanie tur. Kazdy uczestnik walki wykonuje swojg
ture zgodnie z kolejnoscig inicjatywy.

5.Rozpoczecie nastepnej rundy. Gdy wszystkie postacie
zaangazowane w walke wykonaja swoje tury, runda do-
biega korica. Powtarzajcie krok 4. do momentu, w ktorym
walka sie zakonczy.

Zaskoczenie

Grupa poszukiwaczy przygod podkrada sie do obozowiska
bandytéw i wyskakuje zza drzew, aby ich zaatakowac. Gala-
retowaty sze$cian sunie wzdtuz przej$cia w podziemiach,
niezauwazony przez poszukiwaczy przygdod az do chwili,
gdy pochtania jednego z nich. W powyzszych sytuacjach
jedna ze stron zaskoczyta druga.

MP decyduje, kto mégt zosta¢ zaskoczony. Jesli zadna ze
stron nie prébowata sie skradaé, obydwie automatycznie
sie zauwazaja. W innym przypadku MP poréwnuje wyniki
testow Zreczno$ci (Skradanie sie) kazdego, kto prébuje po-
zosta¢ niezauwazonym, z pasywng Madroscig (Percepcja)
kazdego stworzenia znajdujacej sie po drugiej stronie kon-
fliktu. Kazdy bohater lub potwdér, ktéry nie zauwazy zagro-
Zenia, rozpoczyna starcie zaskoczony.

Jesli postac jest zaskoczona, nie moze sie poruszaci wy-
konywa¢ zadnych akcji w swojej pierwszej turze walki,
a takze nie moze skorzysta¢ z reakcji do zakonczenia tej
tury. Cztonek grupy moze by¢ zaskoczony, nawet jesli pozo-
stali cztonkowie nie sa.

Inicjatywa

Inicjatywa okresla porzadek, w jakim przebiegajg tury
konfliktu. Gdy rozpoczyna sie walka, kazde biorgce w niej
udzial stworzenie wykonuje test Zrecznosci, aby okresli¢
swoje miejsce w porzadku inicjatywy. MP wykonuje jeden
rzut za catg grupe identycznych stworzen, wiec wszyscy jej
cztonkowie dziatajg w tym samym czasie.

MP porzadkuje uczestnikéw starcia od najwyzszego
wyniku testu Zrecznos$ci do najnizszego. Jest to kolejnos¢
(zwana Kkolejnoscig inicjatywy), w ktérej wykonuja oni
swoje dziatania podczas kazdej rundy walki. Nie zmienia
sie ona pomiedzy rundami.

W przypadku remisu MP decyduje o kolejnosci dziata-
nia pomiedzy kontrolowanymi przez siebie stworzeniami,
a gracze decyduja o kolejnosci dziatania pomiedzy swo-
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imi remisujgcymi bohaterami. MP moze zadecydowac, kto
dziata pierwszy, jesli remis nastgpit pomiedzy kontrolowa-
nym przez niego potworem a postacig gracza. Opcjonalnie
MP moze nakaza¢ remisujacym bohaterom i potworom
wykonanie rzutu k20 - postacie, ktore osiagng wyzsze wy-
niki, beda dziataty wczesniej.

Twoja tura

Podczas swojej tury mozesz ruszy¢ sie na odlegto$c nie
wieksza niz okres$lona przez twoja szybkos$¢ i wykonaé
jedna akcje. Do ciebie nalezy decyzja, czy najpierw wyko-
nasz ruch, czy akcje. Twoja szybko$¢ - czasami nazywana
szybkos$cia chodzenia - jest zapisana na karcie postaci.

Najczestsze akcje, ktédre mozesz wykona¢ w turze, opi-
sane sa w sekcji ,Akcje w walce” nieco dalej. Wiele wtasci-
wosci klasowych i innych zdolnosSci zapewnia dodatkowe
mozliwo$ci wykonywania akcji.

Sekcja ,Ruch i pozycja” zawiera zasady dotyczace prze-
mieszczania sie.

Mozesz zrezygnowac z poruszenia sie, wykonania akcji
lub robienia czegokolwiek innego podczas swojej tury. Je-
zeli nie mozesz zdecydowac sie, co chcesz zrobi¢, rozwaz
wykonanie akcji Unik lub Przygotowanie, ktére opisano
w sekgcji ,,Akcje w walce”.

Akcje dodatkowe

Rézne wtasciwosci klasowe, czary i inne zdolnosci pozwa-
laja ci na wykonanie w twojej turze akcji dodatkowej, na
przyktad Chytre zagranie pozwala na to totrowi. Mozesz
wykonac akcje dodatkowa tylko wtedy, gdy zdolnos¢ spe-
cjalna, czar lub inny element gry pozwala ci zrobi¢ co$ jako
akcje dodatkowg. W innym przypadku nie masz akcji do-
datkowych do wykorzystania.

Co wazne, mozesz wykona¢ tylko jedna akcje dodat-
kowg w swojej turze, wiec musisz wybra¢, z ktorej z nich
chcesz skorzystag, jesli masz ich kilka do dyspozyciji.

Wybierasz tez, kiedy chcesz wykona¢ akcje dodatkowg
podczas swojej tury, chyba ze moment jej wykorzystania
jest odgdérnie okreslony. Pamietaj, Ze jesli cokolwiek pozba-
wia cie mozliwo$ci wykonywania akcji, nie mozesz rowniez
wykonywac akcji dodatkowych.

Inne dziatania podczas twojej tury

Twoja tura moze obfitowa¢ w rézne dziatania i ozdobniki,
ktére nie wymagaja od ciebie uzycia akcji lub ruchu.

Mozesz komunikowac sie z innymi stworzeniami za po-
mocg krotkich wypowiedzi i gestow podczas wykonywania
swojej tury, jesli jeste$ w stanie to robic.

Mozesz réwniez oddziatywac na jeden obiekt lub ele-
ment otoczenia podczas swojego ruchu lub wykonywanej
akcji. Przyktadowo, mozesz otworzy¢ drzwi podczas wy-
konywania ruchu w kierunku wroga lub doby¢ broni w ra-
mach tej samej akcji, w ktorej atakujesz.

Jesli chcesz oddziatywac na kolejny obiekt, musisz prze-
znaczy¢ na to swojg akcje. Niektére magiczne przedmioty
i inne specjalne obiekty zawsze wymagaja uzycia akcji, aby
moc z nich skorzystac, co jest zaznaczone w ich opisie.

MP moze wymagac uzycia akcji dla kazdego z tych
dziatan, kiedy nalezy poswieci¢ mu wiecej uwagi lub je-
$li stanowi ono nietypowa przeszkode. Przyktadowo, MP
moze oczekiwac od ciebie uzycia akcji, gdy chcesz otwo-
rzy¢ zablokowane drzwi lub zakreci¢ korbga, by opusci¢
most zwodzony.

Oddziatywanie na obiekty wokot ciebie

Oto kilka przyktadéw czynnosci, ktére mozesz wykonac
w potgczeniu z ruchem lub wykonywaniem akcji:

otwarcie lub zamkniecie drzwi,
dobycie lub schowanie miecza,
wyjecie mikstury z plecaka,
podniesienie upuszczonego topora,
zabranie btyskotki ze stotu,

zdjecie pierscienia z palca,

wtozenie do ust odrobiny jedzenia,
whbicie sztandaru w ziemie,
wytowienie kilku monet z sakiewki,
wypicie kufla piwa,

pociggniecie dzwigni lub wcisniecie przycisku,
wyciggniecie pochodni z uchwytu,
zabranie ksigzki z pétki w zasiegu reki,
zgaszenie matego ognia,

zatozenie maski,

zatozenie na gtowe kaptura peleryny,
przytozenie ucha do drzwi,

kopniecie matego kamienia,
przekrecenie klucza w zamku,
stukniecie w podtoge trzymetrowym kijem,
podanie przedmiotu innej postaci.

Reakcje

Okreslone zdolnosci specjalne, czary i sytuacje pozwalajg
ci na wykonanie specjalnej akcji zwanej reakcja. Reakcja
jest natychmiastowa odpowiedzig na okreslong okolicz-
nos¢, ktéra moze wystapi¢ w turze twojej lub kogo$ innego.
Mozliwo$¢ wykonania ataku okazyjnego jest najbardziej
powszechnym rodzajem reakcji.

Kiedy wykonasz reakcje, nie mozesz wykonac nastep-
nej az do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Jesli reakcja
przerywa ture innego stworzenia, moze ono jg kontynu-
owac zaraz po rozpatrzeniu efektu reakcji.

Ruch i pozycja

W trakcie walki bohaterowie i potwory znajduja sie w cig-
glym ruchu, czesto przemieszczajac sie i zajmujac pozycje
zapewniajgce im przewage.

W swojej turze mozesz przemiescic sie na dystans nie
wiekszy od warto$ci twojej szybko$ci. Mozesz wykorzystac
tyle metrow swojej szybkosci, ile chcesz, kierujac sie poniz-
szymi zasadami.

Twoj ruch moze zawiera¢ w sobie skakanie, wspinanie
sie i plywanie. Te sposoby poruszania sie mogg zosta¢ po-
taczone z chodzeniem lub stanowi¢ twoj caty ruch. Nieza-
leznie od tego, jak sie poruszasz, odejmujesz dystans po-
konany w kazdej czesci ruchu od swojej szybkosci az do
momentu, w ktérym zuzyjesz jq cata lub zakoniczysz ruch.

Dzielenie ruchu

Mozesz podzieli¢ swéj ruch w trakcie tury, wykorzystujac
cze$¢ swojej szybkosci przed swoja akcja, a czes¢ - po niej.
Przyktadowo, jesli twoja szybko$¢ wynosi 9 metréw, mo-
Zesz przemieScic sie o 3 metry, wykonac¢ akcje, a nastepnie
poruszyc sie o pozostate 6 metrow.

Poruszanie si¢ miedzy atakami

Jesli wykonywana akcja zawiera wiecej niz jeden atak bro-
nig, to mozesz podzieli¢ swoéj ruch jeszcze bardziej i prze-
miesci¢ sie miedzy wykonywanymi atakami. Przyktadowo,
wojownik o szybkosci 7,5 metra mogacy wykona¢ dwa ata-
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ki dzieki zdolnos$ci Dodatkowego ataku moze poruszy¢ sie
o0 3 metry, wykonac atak, przemies$ci¢ sie o dalsze 4,5 metra
i zaatakowa¢ ponownie.

Roézne rodzaje szybkosci
Jesli posiadasz wiecej niz jeden rodzaj szybkosci, na przy-
ktad szybko$¢ chodzenia i szybko$¢ latania, mozesz przecho-
dzi¢ ptynnie pomiedzy nimi podczas wykonywania ruchu.
Za kazdym razem, gdy zmieniasz rodzaj szybkosci, odejmij
przebyty do tej pory dystans od nowego rodzaju szybkosci.
Wynik okresla, jak daleko mozesz sie poruszy¢. Jesli rezultat
wynidst 0 lub mniej, nie mozesz skorzysta¢ z nowego rodza-
ju szybko$ci podczas wykonywania tego ruchu.
Przyktadowo, jesli twoja szybko$¢ wynosi 9 metrdow,
a szybko$¢ latania 18 metréw, poniewaz mag rzucit na cie-
bie czar lot, mozesz przelecie¢ 6 metrow, nastepnie przejsc¢
3 metry i wyskoczy¢ w powietrze, aby przelecie¢ kolejne 9
metrow.

Trudny teren

Walka rzadko kiedy toczy sie w pustych pomieszczeniach
lub na gtadkich réwninach. Jej sceneria zawiera zwykle
elementy trudnego terenu - zasypane kamieniami piecza-
ry, lasy petne ciernistych roslin czy niebezpieczne schody.

Kazdy metr ruchu w trudnym terenie kosztuje cie do-
datkowy metr szybkosci. Zasada ta obowigzuje nawet wte-
dy, gdy wiele réznych czynnikéw znajdujacych sie na danej
przestrzeni sprawia, Ze teren jest trudny.

Niskie meble, rupiecie, zarosla, strome schody, $nieg
i ptytkie bagna sa przyktadami trudnego terenu. Przestrzen
zajmowana przez inna istote, wroga badz nie, réwniez liczy
sie jako trudny teren.

Powalenie

Uczestnicy walki czesto laduja na ziemi, poniewaz zostali
obaleni lub sami postanowili upasé. W rozumieniu mecha-
niki gry sa wtedy powaleni. Jest to stan postaci opisany
w dodatku A.

Mozesz upas¢ samemu bez zuzywania swojej szybkosci.
Wstawanie jest nieco trudniejsze; aby sie podnies¢, musisz
wyda¢ potowe szybkosci. Przyktadowo, jezeli twoja szyb-
ko$¢ wynosi 9 metréw, musisz zuzy¢ 4,5 metra, aby wstac.
Nie mozesz tego zrobi¢, jesli nie dysponujesz wystarczajaca
iloscig szybkosci lub zostata ona zredukowana do 0.

Aby poruszac sie, bedac powalonym, musisz czotgac sie
lub uzy¢ magii, takiej jak teleportacja. Kazdy metr ruchu
podczas czotgania sie kosztuje cie dodatkowy metr szyb-
koSci. Z tego powodu czotganie sie w trudnym terenie to
wydatek 3 metréw szybkosci za pokonanie 1 metra.

Poruszanie sie wokot innych stworzen

Mozesz przemiesci¢ sie przez przestrzen, ktérg zajmuje
stworzenie niebedace twoim wrogiem. W przypadku wro-
giego stworzenia mozesz to zrobic¢ tylko wtedy, gdy jest
przynajmniej dwa rozmiary wieksze lub mniejsze od cie-
bie. Pamietaj, Ze obszar zajmowany przez inne stworzenie
jest dla ciebie trudnym terenem.

Niezaleznie od tego, czy dane stworzenie jest twoim
wrogiem, czy przyjacielem, nie mozesz zakonczy¢ ruchu
w miejscu, ktére zajmuje.

Jesli opuszczasz strefe ataku wrogiego stworzenia pod-
czas swojego ruchu, prowokujesz atak okazyjny.

Latanie

Stworzenia latajagce moga korzysta¢ z wielu zalet swo-
jej mobilnosci, lecz muszg réwniez liczy¢ sie z ryzykiem
upadku. Jesli latajace stworzenie zostanie powalone, jego
predkos¢ zostanie zredukowana do 0 lub w dowolny inny
sposdb zostanie ono pozbawione mozliwosci poruszania
sie, to spada na ziemie, chyba Ze dysponuje umiejetnoscia
unoszenia sie w powietrzu lub utrzymuje sie w gorze za
pomoca magii, na przyktad czarem lot.

Rozmiar stworzen

Kazde stworzenie zajmuje okreslong ilo$¢ miejsca. Tabela
kategorii rozmiaréw pokazuje, jak duzo przestrzeni kon-
troluje w walce stworzenie danego rozmiaru. Obiekty moga
czasami wykorzystywac te same kategorie rozmiaréw.

Kategorie rozmiaréw

Rozmiar Zajmowana przestrzen
Malutki 0,75x0,75m

Maty 1,5x1,5m

Sredni 1,5x1,5m

Duzy 3x3m

Wielki 45x4,5m

Ogromny 6 x 6 m lub wiecej

Zajmowana przestrzen

Przestrzen zajmowana przez dane stworzenie to obszar
mierzony w metrach, ktéry jest przez nie efektywnie kon-
trolowany w walce i nie oznacza fizycznych rozmiaréw
stworzenia. Przyktadowo, typowe Srednie stworzenie nie
jest szerokie na 1,5 metra, lecz jest w stanie kontrolowac¢
przestrzen o takiej szerokosci. Jeli Sredniego rozmiaru
hobgoblin stoi w szerokich na 1,5 metra drzwiach, inne
stworzenia nie moga przez nie przejs$¢, chyba ze hobgoblin
im na to pozwoli.

Przestrzen zajmowana przez stworzenie jest rowniez
odzwierciedleniem obszaru potrzebnego, by mogto ono
skutecznie walczy¢. Z tego powodu istnieje limit dotycza-
cy liczby stworzen, ktére moga otoczy¢ inne stworzenie
podczas starcia. Przy zatozeniu Sredniego rozmiaru wal-
czacych, osiem stworzen moze wypetnic przestrzen w pro-
mieniu 1,5 metra dookota wroga.

Poniewaz wieksze stworzenia zajmujg wiecej miejsca,
mniejsza ich liczba moze otoczy¢ inng postac. Jesli cztery
Duze stworzenia ttocza sie dookota Sredniej lub mniej-
szej postaci, pozostaje niewiele miejsca dla kogos$ innego.
W odwrotnej sytuacji nawet do dwudziestu Srednich stwo-
rzen moze otoczy¢ jedno Ogromne.

Przeciskanie sie

Stworzenie moze przecisnac sie przez przestrzen, ktéra jest
wystarczajaco duza dla kogo$ o jeden rozmiar mniejszego,
na przyktad Duze stworzenie moze przecisna¢ sie przez
przejscie majace 1,5 metra szerokosci. Przeciskajac sie,
stworzenie musi wyda¢ dodatkowy metr szybkosci za kaz-
dy przebyty metr. Ma réwniez utrudnienie we wszystkich
testach ataku i rzutach obronnych na Zreczno$¢. Testy ataku
przeciwko takiemu stworzeniu wykonywane s3a z utatwie-
niem, dopoki znajduje sie ono w waskiej przestrzeni.
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Akcje w walce

Kiedy wykonujesz akcje w swojej turze, mozesz skorzystac
z akcji opisanych tutaj, zapewnianych przez twoja klase
lub zdolno$ci specjalne albo wymys$lonych na poczekaniu.
Wiele potworéw dysponuje wiasnymi akcjami opisanymi
w ich statystykach.

Kiedy opisujesz akcje, ktorej nie ma w zasadach, MP
okresla, czy jest ona mozliwa do wykonania i jaki test be-
dzie potrzebny (o ile to konieczne), aby sprawdzi¢, czy ak-
cja sie powiodta.

Atak

Najczestsza akcja wykonywang podczas walki jest Atak,
niewazne czy uderzasz mieczem, strzelasz z tuku, czy tez
walczysz na gote piesci.

Za pomoca tej akcji wykonujesz jeden atak wrecz lub
dystansowy. Zajrzyj do sekcji ,Wykonywanie ataku”, aby
poznac zasady.

Niektdre zdolnosci, takie jak Dodatkowy atak wojow-
nika, pozwalajg ci na wykonanie wiecej niz jednego ataku
w ramach tej akgji.

Odstapienie

Jezeli uzywasz akcji Odstapienia, twoj ruch do konca twojej
tury nie powoduje atakdw okazyjnych.

Pomoc

Mozesz pomdc innemu stworzeniu w wykonywanym przez
nie zadaniu. Kiedy uzywasz akcji Pomocy, takie stworze-
nie ma utatwienie w nastepnym tescie cechy zwigzanym
z czynno$cig, w ktdrej mu pomagasz, zaktadajac, ze wyko-
na ten test przed poczatkiem twojej nastepnej tury.

Alternatywnie mozesz pomdc przyjaznemu stworzeniu
zaatakowac inne stworzenie znajdujace sie w odlegtosci do
1,5 metra od ciebie. Pozorujesz atak, rozpraszasz cel lub
w inny sposéb pomagasz swojemu sojusznikowi najsku-
teczniej wykonac atak. Jesli twoj sojusznik zaatakuje cel
przed poczatkiem twojej nastepnej tury, wykonuje swoj
pierwszy test ataku z utatwieniem.

Przeszukiwanie

Kiedy wykonujesz akcje Przeszukiwania, po§wiecasz swojq
uwage probie znalezienia czego$. Zaleznie od rodzaju two-
ich poszukiwan, MP moze zdecydowa¢, ze musisz wykonac
test Madroéci (Percepcja) lub Inteligencji (Sledztwo).

Przygotowanie

Czasami chcesz skoczy¢ na wroga, gdy wystarczajaco sie
zblizy, lub poczekaé na okreslone wydarzenie, zanim zde-
cydujesz sie dziata¢. Aby to zrobi¢, mozesz w swojej turze
wykonac akcje Przygotowania, ktéra umozliwia ci wykorzy-
stanie twojej reakcji przed poczatkiem twojej nastepnej tury.

Najpierw musisz zdecydowa¢, jakie mozliwe do zaob-
serwowania okoliczno$ci wywotaja twoja reakcje. Nastep-
nie decydujesz, co zrobisz w odpowiedzi na te okoliczno-
Sci — wybierasz akcje, ktdrg wykonasz, albo ruch na odle-
glo$¢ do wartosci twojej szybkosci. Przyktadowo, mozesz
powiedzie¢: ,Jesli kultysta wejdzie na zapadnie, uzyje
dzwigni, ktdra ja otworzy” albo ,,Gdy goblin do mnie podej-
dzie, odsune sie od niego”.

Kiedy nastapi okres$lone przez ciebie wydarzenie, mo-
zesz uzy¢ swojej reakcji zaraz po tym, jak zostanie ono roz-
patrzone, albo je zignorowac. Pamietaj, ze mozesz wykonac
tylko jedna reakcje w rundzie.

Gdy przygotowujesz czar, rzucasz go zgodnie z normal-
nymi zasadami, jednak wstrzymujesz jego energie, ktorg
wyzwalasz w reakcji na okre$lone przez ciebie okoliczno-
$ci. Aby czar moégt zosta¢ przygotowany, jego czas rzuca-
nia musi wynosi¢ 1 akcje, natomiast jego wstrzymywanie
wymaga koncentracji. Je$li twoja koncentracja zostanie
przerwana, energia czaru rozprasza sie bez zadnego efek-
tu. Przyktadowo, jesli koncentrujesz sie na utrzymywaniu
czaru pajeczyna i przygotowujesz magiczny pocisk, dziata-
nie pajeczyny dobiega konca, a jesli otrzymasz obrazenia,
zanim uwolnisz w ramach reakcji przygotowany magiczny
pocisk, to twoja koncentracja moze zostac przerwana.

Rzucenie czaru

Postacie postugujace sie magia, takie jak magowie i klerycy,
oraz liczne potwory majg dostep do czaréw i mogg ich sku-
tecznie uzywac w walce. Kazdy czar ma swoj czas rzucania,
ktory okresla, czy posta¢ musi poswieci¢ akcje, reakcje, czy
tez minuty lub nawet godziny, aby go rzuci¢. Z tego powodu
rzucanie czaru niekoniecznie musi by¢ akcja. Czas rzucania
wiekszosci zakle¢ wynosi jednak 1 akcje, wiec posta¢ cze-
sto wykorzystuje swoja akcje w turze, aby rzuci¢ taki czar.

Sprint

Kiedy uzywasz akcji Sprintu, otrzymujesz dodatkowy ruch
w swojej turze. Wzrost ten jest réwny twojej szybkosci po
zastosowaniu wszelkich modyfikatoréw. Przyktadowo,
jesli twoja szybko$¢ wynosi 9 metréw, to gdy wykonasz
Sprint, mozesz w swojej turze przemiescic sie 18 metrow.

Kazde zwiekszenie lub zmniejszenie twojej szybkosci
zmienia dodatkowy ruch o te samg warto$¢. Jesli twoja
szybko$¢ wynoszaca 9 metréow zostanie zredukowana do
4,5 metra, mozesz poruszy¢ sie sprintem w swojej turze
maksymalnie do 9 metréw.

Ukrycie sie

Kiedy korzystasz z akcji Ukrycia sie, wykonujesz test Zrecz-
nosci (Skradanie sie), aby sie schowa¢, zgodnie z zasadami
ukrywania sie. Jezeli test sie powiedzie, otrzymujesz korzy-
$ci opisane w sekcji ,Niewidoczni atakujacy i atakowani”.

Unik

Kiedy wykonujesz akcje Uniku, skupiasz wszystkie swoje
wysitki na tym, by nie zosta¢ trafionym. Do poczatku two-
jej nastepnej tury kazdy atak skierowany przeciwko tobie
ma utrudnienie, jesli widzisz atakujgcego. Masz réowniez
utatwienie w rzutach obronnych na Zreczno$¢. Tracisz te
korzys¢, jesli zostajesz obezwtadniony (zgodnie z opisem
w dodatku A) lub twoja szybko$¢ spada do 0.

Uzycie obiektu

Zazwyczaj wchodzisz w interakcje z przedmiotami przy oka-
zji robienia czegos innego, na przyktad wtedy, gdy w ramach
ataku dobywasz miecza. Kiedy jednak obiekt wymaga akgji,
by z niego skorzysta¢, wykonujesz akcje Uzycia obiektu. Jest
ona przydatna réwniez wtedy, kiedy chcesz w swojej turze
wejs$¢ w interakcje z wiecej niz jednym obiektem.
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Wykonanie ataku

Atak ma prosta strukture niezaleznie od tego, czy uderzasz
bronig biatg, czy strzelasz, czy tez wykonujesz test ataku
w ramach rzucania czaru.

1.Wybér celu. Wybierz cel znajdujacy sie w zasiegu twoje-
go ataku: stworzenie, obiekt lub miejsce.

2.0kreslenie modyfikatoréw. MP okresla, czy cel znaj-
duje sie za ostona i czy masz utatwienie lub utrudnienie.
Dodatkowo czary, specjalne zdolnosci i inne efekty moga
zapewniac premie lub kary do twojego testu ataku.

3.Rozstrzygniecie ataku. Wykonujesz test ataku. W przy-
padku trafienia rzucasz na obrazenia, chyba ze twdj atak
ma zasady stanowigce inaczej. Niektore ataki maja spe-
cjalne efekty, ktore wystepuja zamiast obrazen lub jako
dodatek do nich.

Jesli kiedykolwiek pojawi sie pytanie, czy twoje dziata-
nie liczy sie jako atak, to zasada jest prosta - jezeli wykonu-
jesz test ataku, to atakujesz.

Testy ataku

Kiedy atakujesz, twdj test ataku okre$la, czy cel zostat trafio-
ny. Aby go wykona¢, rzu¢ k20 i dodaj do wyniku odpowied-
nie modyfikatory. Jesli suma wyniku rzutu i modyfikatoréw
jest rowna Klasie Pancerza (KP) celu lub wyzsza, to atak
trafit. KP bohatera jest okreslana podczas tworzenia postaci,
natomiast KP potwora znajduje sie w jego statystykach.

Modyfikatory do rzutu

Kiedy posta¢ wykonuje test ataku, dwoma najczestszymi
modyfikatorami sg modyfikator z cechy i premia z biegto-
$ci. Kiedy potwor wykonuje atak, uzywa wszelkich modyfi-
katoréow wyszczegdlnionych w jego statystykach.

Modyfikator z cechy. Modyfikatorem z cechy uzywanym
dla broni stuzacych do walki wrecz jest modyfikator z Sity,
natomiast dla broni dystansowych - ze Zreczno$ci. Wtasci-
wosci broni finezyjna lub rzucana zmieniajg te zasade.

Niektdre czary rowniez wymagajg wykonania testu ata-
ku. Modyfikator z cechy uzywany w tym przypadku zalezy
od cechy bazowej danej klasy postaci.

Premia z bieglosci. Dodajesz swojg premie z biegltosci
do testu ataku, gdy atakujesz bronig, w ktdérej masz bie-
gtos¢, lub gdy rzucasz czar.

Wyrzucenie | lub 20

Czasami fortuna pobtogostawi lub przeklnie walczacego,
sprawiajac, ze nowicjusz trafi, a weteran spudtuje.

Jezeli wynikiem rzutu k20 jest 20, atak trafia, nieza-
leznie od innych modyfikatoréw i KP celu. Jest to trafienie
krytyczne.

Jezeli wynikiem rzutu k20 jest 1, atak chybia, niezalez-
nie od innych modyfikatoréw i KP celu.

Niewidoczni atakujacy i atakowani

Uczestnicy starcia czesto starajg sie umknaé¢ uwadze in-
nych, kryjac sie, uzywajac czaru niewidzialnos¢ lub prze-
kradajac sie w ciemnoSci.

Kiedy atakujesz cel, ktérego nie widzisz, masz utrudnie-
nie w teScie ataku. Zasada ta obowiazuje zaréwno wtedy,
kiedy zgadujesz potozenie celu, jak i wtedy, kiedy prébu-
jesz zaatakowac cel, ktéry tylko styszysz. Jesli cel nie znaj-
duje sie we wskazanym miejscu, automatycznie chybiasz,
lecz MP zazwyczaj méwi tylko, ze atak nie trafit, aby nie
ujawniag, ze cel jest gdzie indzie;j.

Kiedy stworzenie cie nie widzi, masz utatwienie w te-
$cie ataku przeciwko niemu. Gdy jeste$ ukryty - nie stycha¢
cie ani nie wida¢ - to podczas ataku zdradzasz swoje poto-
Zenie niezaleznie od tego, czy trafisz, czy chybisz.

Ataki dystansowe

Kiedy strzelasz z tuku lub kuszy, rzucasz toporkiem lub
w jakikolwiek inny sposéb miotasz pociskiem, aby zada¢
obrazenia swojemu wrogowi z wiekszej odlegtosci, to wy-
konujesz atak dystansowy. Przyktadowo, potwoér moze
strzeli¢ kolcami ze swojego ogona. Wiele czaréw réowniez
wymaga wykonania ataku dystansowego.

Zasieg
Mozesz wykona¢ atak dystansowy wytacznie przeciwko
tym celom, ktdre znajdujg sie w okreslonym zasiegu.

Jesli atak dystansowy, na przyktad wykonywany za po-
mocg czaru, ma podany tylko jeden zasieg, nie mozesz za-
atakowac celu, ktéry znajduje sie poza nim.

Niektore ataki dystansowe, takie jak te wykonywane za
pomoca dtugiego lub krétkiego tuku, maja podane dwa za-
siegi. Nizsza warto$¢ jest ich zasiegiem normalnym, a wyz-
sza - zasiegiem dalekim. Masz utrudnienie w te$cie ataku,
kiedy cel znajduje sie poza zasiegiem normalnym broni.
Nie mozesz natomiast zaatakowac¢ celu znajdujacego sie
poza zasiegiem dalekim.

Ataki dystansowe w zwarciu

Celowanie atakiem dystansowym jest o wiele bardziej kto-
potliwe, kiedy wrdg znajduje sie blisko ciebie. Gdy wyko-
nujesz atak dystansowy za pomoca broni, czaru lub w inny
sposéb, masz utrudnienie w te$cie ataku, jesli znajdujesz
sie w odlegtosci do 1,5 metra od wrogiego stworzenia, ktd-
re cie widzi i nie jest obezwtadnione.

Ataki wrecz

Ataki wrecz, uzywane w zwarciu, pozwalaja ci zaatako-
wac wroga, ktéry znajduje sie w twojej strefie ataku. Atak
wrecz odbywa sie zazwyczaj z wykorzystaniem broni bia-
tej, takiej jak miecz, mtot bojowy lub topor. Typowy potwor
atakuje wrecz, gdy uderza pazurami, rogami, ktami, mac-
kami lub innymi czeSciami ciata. Kilka czaréw réwniez wy-
maga wykonania ataku wrecz.

Wiekszo$¢ stworzen posiada strefe ataku réwna 1,5
metra, wiec moze atakowac wrecz cele znajdujace sie do
1,5 metra od nich. Niektére stworzenia (zazwyczaj wiek-
sze niz Srednie) dysponuja atakami wrecz o strefie ataku
wiekszej niz 1,5 metra, co jest uwzglednione w ich opisach.

Zamiast uzywac broni do ataku wrecz mozesz wykonaé
atak bez broni: cios piescia, kopniecie, walniecie gtowa lub
podobne mocne uderzenie (ktére nie licza sie jako atak
bronig). Masz biegto$¢ w atakach bez broni, a przy trafieniu
zadajesz obrazenia obuchowe w wysokosci 1 + modyfika-
tor z Sity.

Ataki okazyjne

W trakcie walki wszyscy bezustannie wypatruja szansy za-
atakowania przeciwnika, ktéry ucieka lub przemieszcza sie
w poblizu. Takie ciosy nazywane sg atakami okazyjnymi.

Mozesz wykonac¢ atak okazyjny, kiedy wrogie stworze-
nie, ktére widzisz, opuszcza twojg strefe ataku. W tym celu
wykorzystujesz swoja reakcje, aby wykona¢ jeden atak
wrecz przeciwko prowokujacemu go stworzeniu. Rozpa-
trywanie ruchu stworzenia jest wstrzymywane tuz przed
tym, nim opusci ono twoja strefe ataku, i rozstrzygany jest
atak okazyjny.
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Mozesz unikng¢ prowokowania atakéw okazyjnych,
jesli wykonasz Odstapienie. Nie spowodujesz ich réwniez
wtedy, gdy sie teleportujesz lub kto$ albo co$ przemiesci
cie bez wykorzystania przy tym twojego ruchu, akcji ani
reakcji. Przyktadowo, nie prowokujesz ataku okazyjnego,
gdy wybuch odrzuca cie poza strefe ataku twojego wroga
lub gdy grawitacja sprawia, ze spadajac, przelatujesz obok
przeciwnika.

Walka dwiema broniami

Gdy wykonujesz Atak lekkg bronig biatg, ktora trzymasz
w jednej dtoni, mozesz uzy¢ akcji dodatkowej, aby zaatako-
wac inna lekka bronig biala trzymana w drugiej dtoni. Nie
dodajesz swojego modyfikatora z cechy do obrazen wyni-
kajacych z akcji dodatkowej, chyba Ze jest on negatywny.

Jezeli ktéras z tych broni posiada wtasciwo$c¢ rzucana,
mozesz nig rzuci¢ zamiast wykonywac atak wrecz.

Pochwycenie

Kiedy chcesz pochwyci¢ istote lub walczy¢ z nig w zapa-
sach, mozesz uzy¢ akcji Ataku, aby wykona¢ pochwycenie,
czyli specjalny atak wrecz. Jezeli mozesz wykonywac kilka
atakéw w ramach swojej akcji Ataku, pochwycenie zaste-
puje jeden z nich.

Cel twojego pochwycenia musi by¢ co najwyzej o jeden
rozmiar wiekszy od ciebie i znajdowac sie w twojej strefie
ataku. Starasz sie ztapaé cel, uzywajac przynajmniej jednej
wolnej reki. Zamiast testu ataku wykonujesz test pochwy-
cenia - test Sity (Atletyka) przeciwko testowi Sity (Atlety-
ka) lub Zrecznosci (Akrobatyka) celu (przeciwnik wybiera
uzywang ceche). Wygrywasz automatycznie, jesli cel jest
obezwtadniony. Jezeli wygrasz, twoj cel staje sie pochwyco-
ny (patrz dodatek A). Opis stanu okres$la okoliczno$ci, w kté-
rych pochwycenie sie konczy. Mozesz rowniez uwolni¢ swaj
cel w dowolnym momencie (co nie wymaga uzycia akgji).

Uwalnianie sie z pochwycenia. Pochwycone stworzenie
moze uzy¢ swojej akcji, aby sprobowac sie uwolni¢. Aby sie
to udato, musi wygrac w tescie Sity (Atletyka) lub Zrecznosci
(Akrobatyka) przeciwko twojemu testowi Sity (Atletyka).

Przemieszczanie pochwyconej istoty. Kiedy sie po-
ruszasz, mozesz ciggna¢ za sobg lub nies¢ pochwycone
stworzenie. Twoja szybko$¢ zostaje zredukowana o poto-
we, chyba ze stworzenie jest co najmniej o dwa rozmiary
mniejsza od ciebie.

Odepchnigcie istoty

Korzystajac z akcji Ataku, mozesz wykona¢ specjalny atak
wrecz, aby odepchng¢ inne stworzenie. Mozesz ja w ten
sposob powali¢ na ziemie lub odsung¢ od siebie. Jezeli mo-
zesz wykonywac kilka atakéw w ramach swojej akcji Ata-
ku, odepchniecie zastepuje jeden z nich. Cel twojego ode-
pchniecia musi by¢ co najwyzej o jeden rozmiar wiekszy od
ciebie i znajdowac sie w twojej strefie ataku.

Zamiast testu ataku wykonujesz test Sity (Atletyka)
przeciwko testowi Sity (Atletyka) lub Zrecznosci (Akroba-
tyka) celu (przeciwnik wybiera uzywang ceche). Wygry-
wasz automatycznie, je$li cel jest obezwtadniony. Jezeli
wygrasz, twoj cel zostaje powalony albo odepchniety o 1,5
metra od ciebie.

Ostona

Mury, drzewa, stworzenia i inne przeszkody moga zapew-
ni¢ ostone w trakcie walki, sprawiajac, ze cel jest trudniej-
szy do trafienia. Cel moze skorzysta¢ z dobrodziejstwa
ostony tylko wtedy, gdy atak lub inny efekt ma swoje Zrédto
po drugiej stronie ostony.

Istnieja trzy poziomy ostony. Jesli cel znajduje sie za kil-
koma réznymi zrédtami ostony, zastosowanie ma tylko ta,
ktora chroni go najlepiej - poziomy ostony nie sumuja sie
ze soba. Przyktadowo, jezeli cel znajduje sie za stworzeniem,
ktoére zasiania go w potowie, i za pniem drzewa, ktéry chroni
go w trzech czwartych, to jest chroniony w trzech czwartych.

Cel ostoniety potowicznie otrzymuje premie +2 do KP
i rzutéw obronnych na Zrecznos$c¢. Cel ma potowiczng osto-
ne, jesli przeszkoda zasiania przynajmniej potowe jego cia-
fa. Moze nig by¢ niski mur, duzy mebel, waski pient drzewa
albo przyjazne lub wrogie stworzenie.

Cel ostoniety w trzech czwartych otrzymuje premie
+5 do KP i rzutéw obronnych na Zrecznos¢. Cel ma trzy
czwarte ostony, gdy jest zastoniety przez przeszkode pra-
wie w catosci. Przeszkoda moze by¢ krata w bramie zamku,
wykuszem strzeleckim lub grubym pniem drzewa.

Cel ostoniety w calo$ci nie moze zosta¢ wyznaczony
jako bezposredni cel czaru lub ataku, cho¢ niektdre czary
moga go dosiegna¢ swoim obszarem dziatania. Cel ma cat-
kowitg ostone, jesli przeszkoda zupetnie go zasiania.

Obrazenia i leczenie

Rany i ryzyko $mierci sg stalymi towarzyszami tych, ktérzy
eksplorujg $wiat gry. Pchniecie mieczem, dobrze wymie-
rzona strzata lub uderzenie ptomienia pochodzacego z kuli
ognia - wszystkie te ataki moga zrani¢, a nawet zabi¢ naj-
twardsze ze stworzen.

Punkty wytrzymatosci

Punkty wytrzymatosci (PW) reprezentujag kombinacje fi-
zycznej i psychicznej odpornosci, woli zycia i zwyktego
szczescia. Stworzenia dysponujace wieksza liczbg punktow
wytrzymatosci sg trudniejsze do zabicia.

Aktualne punkty wytrzymatosci stworzenia (zazwy-
czaj nazywane po prostu punktami wytrzymato$ci) moga
przyjmowac warto$ci pomiedzy maksymalnymi punktami
wytrzymatosci stworzenia a zerem. Ich liczba czesto sie
zmienia, gdy stworzenie otrzymuje obrazenia lub sie leczy.

Za kazdym razem, gdy stworzenie otrzymuje obrazenia,
ich liczba jest odejmowana od jego punktéw wytrzymato-
$ci. Ich utrata nie ma zadnego wptywu na mozliwosci stwo-
rzenia az do czasu, gdy jego PW spadng do 0.

Rzuty na obrazenia

Kazda bron, czar i ranigca zdolnos¢ potwora zadajg okreslong
liczbe obrazen. Rzucasz koscig lub kos¢mi obrazen, sumujesz
ich wyniki, dodajesz modyfikatory i zadajesz taczne obrazenia
swojemu celowi. Bronie magiczne, specjalne zdolnosci i inne
czynniki moga zapewni¢ premie do zadawanych obrazen.

Atakujac za pomoca broni, dodajesz do obrazen swoj
modyfikator z cechy - ten sam, ktérego uzywasz, gdy wy-
konujesz test ataku. W przypadku czaru jego opis wska-
zuje, jakimi ko$¢mi nalezy rzuci¢ i czy doda¢ do wyniku
jakie$ modyfikatory.

Jezeli czar lub inny efekt zadaje obrazenie wiecej niz
jednemu celowi w tym samym momencie, rzu¢ na obra-
zenia raz i zastosuj je do wszystkich celow. Przyktadowo,
kiedy mag rzuca kule ognia, obrazenia czaru okreslane sa
tylko raz i zadawane wszystkim celom znajdujacym sie
w obszarze dziatania czaru.

Nie do odsprzedazy. Dopuszczone jest kopiowanie i drukowanie na uzytek prywatny.
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Trafienia krytyczne

Kiedy trafisz krytycznie, zadajesz dodatkowe koS$ci obrazen
celowi ataku. Rzu¢ ko$§¢mi obrazen dwukrotnie i zsumuj
wyniki. Nastepnie normalnie dodaj wszystkie stosowne
modyfikatory. Aby przyspieszy¢ rozgrywke, mozesz rzucic¢
od razu wszystkimi ko§¢mi obrazen.

Przyktadowo, jesli zadasz trafienie krytyczne sztyletem,
rzué¢ na obrazenia 2k4, a nie jak zwykle 1k4, po czym dodaj
do wyniku modyfikator z cechy. Jesli atak zapewnia inne
kosci obrazen, tak jak w przypadku Ukradkowego ataku to-
tra, to nimi rowniez rzucasz dwukrotnie.

Typy obrazen

Rézne rodzaje atakdw, czary zadajace obrazenia i inne rania-
ce efekty zadaja odmienne rodzaje obrazen. Poszczeg6lne
typy obrazen nie posiadaja wtasnych zasad, lecz odwotuja
sie do nich inne reguty takie jak odpornos¢ na obrazenia.

Ponizej wymienione zostaly typy obrazen wraz
z przyktadami, aby pomo6c MP w ich przydzielaniu do
nowych efektow.

Obrazenia ciete. Miecze, topory i pazury potworow za-
daja obrazenia ciete.

Obrazenia ktute. Przebijajace i nadziewajace ataki, na
przyktad wtdcznig czy ukaszeniem, zadajg obrazenia ktute.

Obrazenia nekrotyczne. Obrazenia nekrotyczne, zada-
wane przez niektérych nieumartych i czary, takie jak mro-
Zqcy dotyk, sprawiajg, Ze usycha materia, a nawet dusza.

Obrazenia obuchowe. Ataki i sytuacje powodujace obi-
cia i zmiazdzenia - od mtota, upadku, duszenia i im podob-
nych - zadaja obrazenia obuchowe.

Obrazenia od dZiwieku. Wstrzasajace uderzenie
dzwieku, jak w przypadku efektu fali gromu, zadaje obra-
zenia od dzwieku.

Obrazenia od elektrycznosci. Czar piorun i zioniecie
niebieskiego smoka zadaja obrazenia od elektrycznosci.

Obrazenia od kwasu. Zracy rozprysk zioniecia czar-
nego smoka i rozpuszczajace enzymy, ktérymi pokryte s3
ciata szlamo6w, zadaja obrazenia od kwasu.

Obrazenia od mocy. Moc jest czysta energia magiczna
skupiong w forme zadajaca obrazenia. Wiekszos¢ efektow,
ktére zadaja obrazenia od mocy, to czary, miedzy innymi
magiczny pocisk i duchowa bron.

Obrazenia od ognia. Zioniecie czerwonego smoka oraz
liczne czary tworzace ptomienie zadajg obrazenia od ognia.

Obrazenia od Swiatto$ci. Obrazenia od $wiattosci za-
dawane przez stup ognia kleryka lub anielska bron palg cia-
to niczym ogien i przeciazaja ducha moca Swiatta.

Obrazenia od trucizn. Zatrute zadta lub toksyczny gaz
pochodzacy z zioniecia zielonego smoka zadajg obrazenia
od trucizn.

Obrazenia od zimna. Piekielny chiéd promieniujacy
z wtéczni lodowego diabla i mrozny podmuch zioniecia
biatego smoka to przyktady obrazen od zimna.

Obrazenia psychiczne. Zdolnosci mentalne, takie jak
psioniczne uderzenie tupiezcy umystéw, zadajg obraze-
nia psychiczne.

Odpornos¢ i podatnosc na obrazenia

Niektdre stworzenia i obiekty nadzwyczaj trudno albo wy-
jatkowo tatwo zrani¢ lub uszkodzi¢ obrazeniami okreslo-
nego typu.

Jezeli stworzenie lub obiekt posiada odporno$¢ na ja-
ki$ typ obrazen, to otrzymuje ich tylko potowe. Natomiast
podatnos$¢ na okreslony typ obrazen oznacza, ze s3 one
podwajane w przypadku stworzenia lub obiektu majgcego
te ceche.

Odpornos$¢, a nastepnie podatnos¢ sg brane pod uwa-
ge po zastosowaniu wszystkich innych modyfikatoréw do

obrazen. Przyktadowo, stworzenie posiadajace odpornos¢
na obrazenia obuchowe zostaje trafiona przez atak, ktéry
zadaje 25 obrazen tego typu. Stworzenie znajduje sie row-
niez pod dzialaniem magicznej aury, ktéra redukuje wszel-
kie otrzymywane obrazenia o 5 punktéw. W takiej sytuacji
25 obrazen jest najpierw zmniejszanych o 5, a nastepnie
dzielonych na pét, w wyniku czego stworzenie otrzymuje
10 obrazen.

Pochodzace z réznych Zrédet odpornosci lub podatno-
$ci, ktore wptywaja na te same obrazenia, rozpatruje sie za-
wsze tylko raz. Przyktadowo, jesli stworzenie posiada od-
pornos¢ na ogien i na obrazenia niemagiczne, to obrazenia
od niemagicznego ognia zostana zredukowane o potowe,
anie o trzy czwarte.

Leczenie

Otrzymane obrazenia nigdy nie sg trwate, jesli nie dopro-
wadzity do $mierci. Odpoczynek moze poméc stworzeniu
odzyska¢ punkty wytrzymatosci, a magiczne metody, takie
jak czar leczenie ran lub mikstura leczenia, moga usunac
obrazenia w ciagu kilku chwil.

Kiedy stworzenie leczy sie w dowolny sposo6b, odzyska-
ne przez nie punkty wytrzymatosci dodawane s3 do ich ak-
tualnej wartos$ci. Punkty wytrzymatosci nie mogg przekro-
czy¢ warto$ci maksymalnej, wiec wszystkie nadmiarowe
punkty s3 stracone. Przyktadowo, druid leczy towcy 8 PW.
Jesli towca ma obecnie 14 PW, a jego maksimum wynosi 20,
odzyska tylko 6 punktdw, a nie 8.

Stworzenie, ktére umarto, nie moze odzyskiwa¢ punk-
tow wytrzymatosci do czasu przywrdcenia go do zycia ma-
gig, na przyktad czarem ozywienie.

0 punktow wytrzymatosci

Kiedy twoje punkty wytrzymato$ci spadng do 0, to albo na-
tychmiast umierasz, albo tracisz przytomnos¢.

Natychmiastowa smier¢

Powazne obrazenia mogg zabi¢ cie na miejscu. Kiedy otrzy-
mane obrazenia sprawia, ze twoje punkty wytrzymatosci
spadna do 0, lecz zostang jeszcze jakie$ do przydzielenia, to
umierasz, jesli pozostate obrazenia beda co najmniej row-
ne twojej maksymalnej liczbie punktéw wytrzymatosci.

Przyktadowo, Kkleryczka z maksymalng liczbg PW wy-
noszaca 12 posiada obecnie 6 PW. Jesli otrzyma 18 obrazen
od ataku, jej PW zostana zredukowane do 0, jednak zosta-
nie jeszcze 12 obrazen do rozpatrzenia. Poniewaz pozo-
state obrazenia réwne sg maksymalnej liczbie jej punktow
wytrzymatos$ci, zostaje ona zabita.

Utrata przytomnosci

Jesli obrazenia zredukuja punkty wytrzymatosci stworze-
nia do 0, ale go nie zabija, to stworzenie pada nieprzytom-
ne (patrz dodatek A). Stan ten konczy sie, gdy odzyska ja-
kiekolwiek punkty wytrzymatosci.

Rzuty przeciwko smierci

Jesli rozpoczynasz swoja ture z 0 PW, musisz wykonac
specjalny rzut obronny nazywany rzutem przeciw $mier-
ci, aby okresli¢, czy zblizasz sie nieuchronnie do grobu, czy
tez kurczowo trzymasz sie zycia. W odréznieniu od innych
rzutéw obronnych ten nie jest przypisany do Zadnej cechy.
Jeste$ teraz w rekach losu, a wspomagaja cie jedynie cza-
ry i inne efekty, ktére zwiekszaja twoje szanse na sukces
w rzucie obronnym.

Rzu¢ k20. Jesli wynik rzutu jest réwny 10 lub wyzszy,
odnosisz sukces. W innym przypadku rzut oznacza po-
razke. Sukces lub porazka nie maja same w sobie zadnego
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efektu. Przy trzecim sukcesie stabilizujesz sie (patrz nizej).
Przy trzeciej porazce umierasz. Sukcesy i porazki nie musza
nastepowac po sobie; zaznaczaj je po prostu do momentu,
w ktérym osiggniesz trzy wyniki jednego rodzaju. Liczba
sukcesow i porazek zostaje wyzerowana, gdy odzyskujesz
jakiekolwiek punkty wytrzymatosci lub sie stabilizujesz.
Wyrzucenie 1 lub 20. Kiedy wykonujesz rzut przeciw
$mierci i wyrzucisz 1 na k20, liczy sie on jako dwie porazki.
Jezeli wyrzucisz 20, odzyskujesz 1 punkt wytrzymatos$ci.
Obrazenia przy 0 PW. Jezeli otrzymasz jakiekolwiek
obrazenia, gdy twoje punkty wytrzymatosci wynosza 0,
otrzymujesz jedng porazke w rzucie przeciwko $mierci.
Jezeli obrazenia pochodza od trafienia krytycznego, otrzy-
mujesz dwie porazKi. Jezeli obrazenia sg rowne co najmnie;j
twojej maksymalnej warto$ci PW, to natychmiast umierasz.

Stabilizowanie stworzenia

Najlepszym sposobem na uratowanie stworzenia, ktére ma
0 punktéw wytrzymatosci, jest go uleczenie. Jezeli jednak
leczenie jest niedostepne, stworzenie moze zosta¢ przynaj-
mniej ustabilizowane, aby nie umrze¢ z powodu nieuda-
nych rzutéw przeciw $mierci.

Mozesz wykorzysta¢ swoja akcje w turze, aby udzieli¢
pierwszej pomocy nieprzytomnemu stworzeniu i spréobo-
wac je ustabilizowa¢, co wymaga udanego testu Madrosci
(Medycyna) o ST 10.

Stabilne stworzenie nie wykonuje rzutéw przeciw
$mierci mimo tego, ze ma 0 punktéw wytrzymatosci, lecz
pozostaje nieprzytomne. Stworzenie przestaje by¢ stabilne
i musi zné6w wykonywac rzuty przeciw $mierci, jesli otrzy-
ma jakiekolwiek obrazenia. Stabilne stworzenie, ktére nie
zostanie uleczone, odzyskuje 1 punkt wytrzymatosci po
1k4 godzinach.

Potwory i Smierc

Wiekszo$¢ Mistrzéw Podziemi uznaje, Ze potwory ging au-
tomatycznie, gdy ich punkty wytrzymatosci spadng do 0.
Nie rozpatrujg oni utraty przytomnosci i nie wykonuja rzu-
tow przeciw $mierci dla tych stworzen.

Potezni przeciwnicy i istotni bohaterowie niezalezni sa
czestym wyjatkiem od tej reguty. MP moze zdecydowag, ze
tracg oni przytomno$¢ i stosujg sie do tych samych zasad
co postacie graczy.

Pozbawianie przytomnosci

Czasami atakujacy nie chce zadawac¢ $miertelnego ciosu,
lecz jedynie obezwtadni¢ swojego przeciwnika. Kiedy ata-
kujacy zredukuje punkty wytrzymatosci stworzenia do 0
atakiem wrecz, moze pozbawi¢ je przytomnosci. Decyzje
o tym podejmuje sie w chwili zadawania obrazen. Stworze-
nie traci przytomno$¢ i jest stabilne.

Tymczasowe punkty wytrzymatosci

Niektore czary i specjalne zdolnosci zapewniaja stworze-
niu tymczasowe punkty wytrzymatosci. Nie sg one praw-
dziwymi punktami wytrzymatosci, lecz stanowia bufor
przeciwko obrazeniom. Jest to zatem oddzielna pula punk-
téw wytrzymatosci chronigcych postac przed zranieniem.

Kiedy posiadasz tymczasowe punkty wytrzymatosci
i otrzymujesz obrazenia, tracisz tymczasowe punkty jako
pierwsze, a pozostate obrazenia przechodza na twoje wta-
$ciwe punkty wytrzymatosci. Przyktadowo, gdy masz 5
tymczasowych PW i otrzymujesz 7 obrazen, tracisz wszyst-
kie tymczasowe PW i otrzymujesz 2 obrazenia.

Poniewaz tymczasowe punkty wytrzymatosci nie sg
zwigzane z twoimi aktualnymi punktami wytrzymatosci,
moga przekroczy¢ ich maksymalng wartos$¢. Dzieki temu

posta¢ majaca maksymalng liczbe punktéw wytrzymatosci
moze otrzymywac tymczasowe punkty wytrzymatosci.

Leczenie nie moze przywrdéci¢ tymczasowych punktow
wytrzymatosci i nie moga one by¢ do siebie dodawane. Jesli
posiadasz tymczasowe punkty wytrzymatosci i otrzymasz
ich wiecej, musisz zdecydowa¢, czy zachowujesz te, ktore
juz masz, czy zamieniasz je na wtasnie otrzymane. Przykta-
dowo, jezeli czar zapewnia ci 12 tymczasowych PW, kiedy
masz juz ich 10, to mozesz miec¢ ich 12 albo 10, ale nie 22.

Jezeli masz 0 punktéw wytrzymatosci, otrzymanie tym-
czasowych punktow wytrzymatosci nie przywraca ci przy-
tomnosSci ani cie nie stabilizuje. Moga one nadal absorbo-
wac obrazenia skierowane przeciwko tobie, jednak tylko
prawdziwe leczenie moZze cie uratowac.

Jesli zdolnosé¢, ktéra zapewnita ci tymczasowe punkty
wytrzymato$ci, nie ma okreslonego czasu trwania, utrzy-
muja sie one az do wyczerpania ich puli lub do zakonczenia
dtugiego odpoczynku.

Walka z wierzchowca

Rycerka szarzujgca w bitwie na rumaku bojowym, magini
rzucajaca czary z grzbietu gryfa, kleryk szybujacy w prze-
stworzach na pegazie - wszyscy oni korzystaja z szybkoSci
i mobilno$ci, jaka moze zapewnic¢ wierzchowiec.

Przychylne stworzenie, ktore jest przynajmniej o je-
den rozmiar wieksze od ciebie i posiada odpowiednig
anatomie, moze stuzy¢ jako wierzchowiec, zgodnie z po-
nizszymi zasadami.

Dosiadanie i zsiadanie

Raz podczas swojego ruchu mozesz wsig$¢ na stworzenie,
ktore znajduje sie do 1,5 metra od ciebie, lub z niego zsigsc.
Kosztuje cie to potowe twojej szybkosci. Przyktadowo, jesli
twoja szybko$¢ wynosi 9 metréow, musisz zuzy¢ 4,5 metra,
aby wsigs¢ na konia. Z tego powodu nie mozesz wsigs$¢ na
wierzchoweca, jesli pozostato ci mniej niz 4,5 metra szybko-
$ci lub wynosi ona 0.

Jezeli jaki$ efekt porusza twojego wierzchowca wbrew
jego woli, kiedy na nim siedzisz, musisz wykona¢ rzut
obronny na Zreczno$¢ o ST 10. W przypadku niepowodze-
nia spadasz z wierzchoweca i 1agdujesz powalony 1,5 metra
od niego. Jezeli zostajesz powalony, gdy siedzisz na wierz-
chowcu, musisz wykona¢ ten sam rzut obronny.

Jezeli twdj wierzchowiec zostanie powalony, mo-
zesz wykorzysta¢ swoja reakcje, aby zeskoczy¢ z niego
w chwili upadku i wyladowac¢ na nogach. Jesli tego nie
zrobisz, spadasz z wierzchowca i ladujesz powalony 1,5
metra od niego.

Kontrolowanie wierzchowca

Kiedy dosiadasz wierzchowca, masz wyboér: mozesz albo
go kontrolowac, albo pozwoli¢ mu dziata¢ samodzielnie.

Inteligentne stworzenia, takie jak smoki, dziatajg sa-
modzielnie. MoZesz kontrolowa¢ wierzchowca tylko wte-
dy, gdy zostat on wytresowany, aby akceptowac obecnos$¢
jezdzca na swoim grzbiecie. Udomowione konie, osty i tym
podobne stworzenia z zatozenia przeszty tego rodzaju tre-
sure. Inicjatywa wierzchowca zmienia sie na wartos¢ two-
jej inicjatywy, kiedy go dosiadasz. Porusza sie on tak, jak
mu kazesz, i dysponuje tylko trzema rodzajami akgcji: Sprin-
tem, Odstapieniem i Unikiem. Kontrolowany przez ciebie
wierzchowiec moze poruszac sie i dziata¢ nawet w tej sa-
mej turze, w ktdrej na niego wsiadasz.

Dziatajgcy niezaleznie wierzchowiec zachowuje swojg
pozycje w kolejnosci inicjatywy. Porusza sie i dziata wedle
wtlasnego uznania, a obecno$¢ jezdZca nie ogranicza akgji,
ktore moze wykonac¢. Moze wiec uciec z pola walki, ruszy¢
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do ataku, pozre¢ ciezko rannego wroga albo w dowolny
inny sposo6b zadziata¢ wbrew twojej woli.

W obydwu przypadkach, jesli wierzchowiec sprowoku-
je swoim zachowaniem atak okazyjny, to przeciwnik moze
wybrac jako cel zaréwno wierzchoweca, jak i ciebie.

Walka pod woda

Gdy poszukiwacze przygod Scigaja sahuagina wprost do
jego podwodnego domostwa, walcza z rekinem we wraku
starozytnego okretu lub znajdujg sie w zalanej odnodze
podziemi, musza stoczy¢ walke w szczegdlnie wymagaja-
cym otoczeniu. Pod powierzchnig wody obowiazuja naste-
pujacy zasady.

Podczas ataku wrecz stworzenie, ktére nie posiada
szybkosci ptywania (naturalnej badZz zapewnionej przez
magie), ma utrudnienie w tescie ataku, chyba ze wykonuje
go za pomocg miecza krétkiego, oszczepu, sztyletu, trojze-
bu lub wtéczni.

Atak dystansowy automatycznie chybia celu, ktoéry
znajduje sie poza jego normalnym zasiegiem. Stworze-
nie atakujgce cel znajdujacy sie w normalnym zasiegu ma
utrudnienie, chyba ze atak jest wykonywany za pomoca ku-
szy, sieci lub broni, ktéra jest rzucana podobnie do oszcze-
pu (w tym strzatki, tr6éjzebu i wtdczni).

Stworzenia i obiekty, ktére sa w petni zanurzone w wo-
dzie, otrzymuja odporno$¢ na obrazenia od ognia.

Dodatek A: Stany

Na mozliwosci i dziatania stworzen, w tym bohateréw, ma
wplyw wiele réznych stanéw moggcych by¢ skutkiem za-
klecia, wtasciwosci klasy, ataku potwora lub jeszcze innego
zdarzenia. Wiekszo$¢ z nich, na przyktad oslepienie, wpty-
wa na posta¢ niekorzystnie, cho¢ niektére, na przyktad nie-
widzialnos¢, mogg utatwic jej zycie.

Stan trwa do czasu jego zakonczenia (przyktadowo stan
obalenia zostaje zakonczony wstaniem na nogi) lub prze-
mija po uptywie czasu okre$lonego w opisie efektu, ktory
go wywotat.

Gdy kilka efektow powoduje ten sam stan, ich czas
trwania rozpatruje sie osobno, ale stan nie ulega pogorsze-
niu - stworzenie znajduje sie w jakims$ stanie albo nie.

Ponizsze definicje opisujg, co dzieje sie ze stworzeniem,
ktére znajduje sie w okreslonym stanie.

Nieprzytomny

e Nieprzytomne stworzenie jest traktowane jak obez-
wtadnione (zobacz opis stanu), nie moze sie poruszac
ani mowic i nie ma $wiadomosci tego, co sie wokoét niego
dzieje.

e Stworzenie upuszcza wszystkie trzymanie przedmioty

i zostaje powalone (zobacz opis stanu).

Nieprzytomne stworzenie automatycznie nie zdaje rzu-

tow obronnych na Site i Zreczno$¢.

e Rzuty na atak przeciwko nieprzytomnemu stworzeniu

sg wykonywane z utatwieniem.

Kazde trafienie w nieprzytomne stworzenie jest trafie-

niem krytycznym, jesli atakujacy znajduje sie do 1,5 me-

tra od celu.

Niewidzialny

¢ Niewidzialnego stworzenia nie mozna zobaczy¢ bez
zastosowania specjalnych zdolnos$ci lub magii. W przy-
padku ukrywania sie niewidzialne stworzenie trakto-
wane jest jak przebywajace na obszarze pozbawionym
widocznosci. Jego obecnos$¢ i lokalizacje mozna ustali¢
na podstawie wydawanych przez nie dzwiekéw lub po-
zostawianych $ladéw.

Testy ataku przeciwko niewidzialnemu stworzeniu s3
wykonywane z utrudnieniem, a niewidzialne stworze-
nie ma utatwienie w testach ataku.

Obezwtadniony

¢ Obezwladnione stworzenie nie moze podejmowac akcji
i reakc;ji.

Ogtuchty

¢ Ogtuchte stworzenie nie styszy i automatycznie nie zda-
je testow cech opartych na stuchu.

Ogtuszony

¢ Ogtuszone stworzenie jest obezwtadnione (zobacz opis
stanu), nie moze sie poruszac i ma trudnosci w mowie-
niu.

e Stworzenie automatycznie nie zdaje rzutéw obronnych
na Site i Zreczno$¢.

e Testy ataku przeciwko ogluszonemu stworzeniu sg wy-
konywane z utatwieniem.
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Oslepiony

Oslepione stworzenie nie widzi i automatycznie nie zda-
je cech opartych na wzroku.

Testy ataku przeciwko oslepionemu stworzeniu wyko-
nywane s3 z ulatwieniem, a oslepione stworzenie ataku-
je z utrudnieniem.

Pochwycony

Szybkos$¢ pochwyconego stworzenia spada do O i nie
moze ono korzystac z premii do szybkosci.

Stan pochwycenia konczy sie, jesli chwytajgcy zostanie
obezwtladniony (zobacz opis stanu).

Stan pochwycenia konczy sie takze, jesli jaki$ efekt spo-
woduje usuniecie pochwyconego stworzenia z zasiegu
stworzenia chwytajacego lub z obszaru efektu powo-
dujacego ten stan, na przyktad, gdy zostanie odrzucone
falg gromu.

Powalony

Powalone stworzenie w ramach ruchu moze sie tylko
czotgaé, chyba ze podniesie sie i tym samym zakonczy
ten stan.

Stworzenie ma utrudnienie w testach ataku.

Testy ataku przeciwko powalonemu stworzeniu sg wy-
konywane z utatwieniem, o ile atakujgcy znajduje sie do
1,5 metra od celu. W innym wypadku testy ataku wyko-
nywane s3 z utrudnieniem.

Przerazony

Przerazone stworzenie wykonuje z utrudnieniem
wszystkie testy cech i testy ataku, jesli zrédto jego stra-
chu znajduje sie w zasiegu wzroku.

Przerazone stworzenie nie moze z wtasnej woli zblizy¢
sie do Zrodta swojego strachu.

Skamieniaty

Skamieniate stworzenie wraz ze wszystkimi noszonymi
lub trzymanymi niemagicznymi przedmiotami zosta-
je zmienione w nieruchomg, litg statue (zazwyczaj ka-
mienng). Stworzenie przestaje sie starzec, a jego waga
ros$nie dziesieciokrotnie.

Stworzenie jest obezwtadnione (zobacz opis stanu), nie
moze sie poruszac ani méwic i nie ma $wiadomoSci tego,
co sie wokot niego dzieje.

Testy ataku przeciwko skamieniatemu stworzeniu s3
wykonywane z utatwieniem.

Skamieniate stworzenie automatycznie nie zdaje rzutow
obronnych na Site i Zreczno$¢.

Skamieniate stworzenie zyskuje odporno$¢ na wszyst-
kie rodzaje obrazen.

Skamieniate stworzenie jest niepodatne na trucizny
i choroby, cho¢ jesli byto juz pod wptywem trucizny
lub choroby, to nie zostaje ona zneutralizowana, a tylko
wstrzymana.

Sparalizowany

Sparalizowane stworzenie jest obezwtadnione (zobacz
opis stanu), a takze nie moze sie ruszac ani mowic.
Sparalizowane stworzenie automatycznie nie zdaje rzu-
tow obronnych na Site i Zreczno$¢.

Testy ataku przeciwko sparaliZzowanemu stworzeniu sg
wykonywane z utatwieniem.

Kazde trafienie w sparaliZzowane stworzenie jest trafie-
niem krytycznym, jesli atakujacy znajduje sie do 1,5 me-
tra od celu.

Unieruchomiony

e Szybko$¢ unieruchomionego stworzenia spada do 0 i nie
moze ono korzysta¢ z premii do szybkoSci.

e Testy ataku przeciwko unieruchomionemu stworzeniu
sg wykonywane z utatwieniem, a unieruchomione stwo-
rzenie atakuje z utrudnieniem.

¢ Unieruchomione stworzenie ma utrudnienie w rzutach
obronnych na Zrecznos¢.

Wyczerpanie

Niektdre zdolnosci specjalne, trudne warunki lub niebez-
pieczne otoczenie, na przyktad wygtodzenie czy dtugotrwa-
te przebywanie w wyjgtkowo niskiej lub wysokiej tempera-
turze, moggy prowadzi¢ do specjalnego stanu — wyczerpa-
nia. W przeciwienstwie do innych stanéw wyczerpanie ma
sze$¢ poziomdw. Okreslony efekt moze wyczerpac postaé
0 wiecej niz jeden poziom, zgodnie ze swoim opisem.

Poziom Efekt

1 Utrudnienie w testach cech

Szybkos$¢ zmniejszona o potowe

Utrudnienie w testach ataku i rzutach obronnych
Maksymalne PW zmniejszone o potowe
Szybkos¢ zmniejszona do O

Smier¢

QU hs wN

Jesli wyczerpane stworzenie zostanie wystawione na kolej-
ny efekt powodujgcy wyczerpanie, to jego obecny poziom
wyczerpania zwieksza sie zgodnie z opisem tego efektu.

Stworzenie ponosi konsekwencje swojego aktualnego
poziomu wyczerpania oraz wszystkich poprzednich. Przykta-
dowo, stworzenie majgce dwa poziomy wyczerpania porusza
sie z potowq szybkosci i ma utrudnienie w testach cech.

Efekt usuwajgcy wyczerpanie eliminuje okreslona liczbe
poziomow, zgodnie ze swoim opisem. Gdy liczba poziomdéw
spadnie do zera, stworzenie przestaje by¢ wyczerpane.

Ukonczenie dtugiego odpoczynku usuwa jeden poziom
wyczerpania, o ile stworzenie rowniez najadto sie i napito.
Przywrdcenie do zycia réwniez zmniejsza o jeden poziom
wyczerpania stworzenia.

Zatruty

e Zatrute stworzenie ma utrudnienie w testach ataku i te-
stach cech.

Zauroczony

e Zauroczone stworzenie nie moze zaatakowac stworze-
nia powodujacego zauroczenie lub w inny sposéb mu
zaszkodzi¢ (na przyktad zakleciami lub zdolno$ciami).

¢ Stworzenie powodujgce zauroczenie ma utatwienie we
wszystKich testach cech podczas interakcji spotecznych
Z zauroczonym stworzeniem.
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