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Zanim zaczniemy...
Kilka stéw

Kronika to fabularna gra fantasy. Jej zasady sa krétkie, zwie-
zle i proste, a mimo to, ta mata ksigzeczka pozwala na stwo-
rzenie niezwyklych przygod: opowiesci o rycerzach tocza-
cych smiertelng walke ze smokiem, czarodziejach stajacych
twarza w twarz z liszem czy bardach powalajacych swym
wdziekiem kolejne ksiezniczki. Jedynym limitem Kroniki_
jest twoja wlasna wyobraznia.

Kronika jest rowniez moim matym holdem dla gier z serii
D&D.

Kronika jest darmowa dopoki zachowasz licencje wydruko-
wang na ostatnich stronach tej ksigzki, mozesz robi¢ z nia co
chcesz - mozesz ja drukowad, jak i spokojnie wprowadzac
wlasne zmiany do systemu - co$ Ci nie odpowiada w regu-
fach gry? Usun to albo zmien. Masz wlasne pomysty? Dodaj
je. Od teraz to twoja gra.

Od teraz to twoja Kronika.

Noobirus

Kronika odwotuje sie do klasycznego nurtu fantasy, zacho-
wujac jego podstawowe elementy. Napisana jest przystepnym
jezykiem, by kazdy, nawet ten, kto nigdy nie miat okazji za-
gra¢ w RPG, szybko odnalazt sie w $wiecie gier wyobrazni. Jej
niesamowicie elastyczna budowa pozwala na kreowania
$wiata takiego, jakim chcemy w 100%. Zasady tworzenia i
rozwoju réznorodnych postaci, walka, testowanie umiejetno-
$ci sa sprowadzone do jednej, istotnej dla nas, autorow, zasa-
dy: ma by¢ przejrzyscie, bez komplikacji i nowoczesnie.

Fantasy jest obecnie niezwykle popularne, totez Kronika
moze nasigkna¢ jej wieloma réznymi inspiracjami i to wta-
$nie one moga determinowa¢ rozgrywke dla Graczy. Chciat-
bys zagra¢ w $wiecie, ktory zamieszkuja tylko Elfy? A moze
dodac¢ trzy czary do magii [luzji dla swojej postaci? Nie odpo-
wiada ci za bardzo bonus przy rozwoju postaci? Nie ma zad-
nego problemu - mozesz modyfikowaé¢ Kronike, jak tylko
zechcesz.

[ to jest jej sita. To brylant, ktéry ty i twoi znajomi oszlifuje-
cie, nadajac mu wilasny, niepowtarzalny ksztatt.

Zycze niezapomnianych godzin rozgrywki, czyli $wietnej za-
bawy w PRG z Kronika.
Yarin




- Aaargh!

Potezny ryk odbit sie od wilgotnych $cian pomieszczenia. Ork wyciggngl ogromny miecz z ciat trzech przeciwnikéw
przerznietych na pdt. Spojrzat za siebie i ruszyt w strone drobnej, zakapturzonej postaci otoczonej przez nieumartych.
Kobieta ze sztyletami w rekach jedynie usmiechneta sie na widok wolno kroczqcych w jej strone przeciwnikéw. Wykonata
dwa szybkie kroki w przéd i wybila sie w powietrze wykonujqc salto. Wylgdowata za plecami dwdéch nieumartych
upadajgcych na zimnq posadzke z ostrzami w czaszkach. Kucajqc, wykonata pétobrét podcinajgc nogi dwém kolejnym i
przeturlata sie na bok.

- Uwazaj - zachrypniety glos niskiej postaci stojqcej obok przestrzegt kobiete.

Czarodziej, nie tracqc koncentracji, kontynuowat zaklecie nieznacznie kreslgc w powietrzu tajemnicze znaki. Rozktadajgce
sie zwloki ogromnego wojownika z dwoma mieczami kierowatly sie wprost na skulonego w kqcie czlowieka, jednak nie
zdotaty dotrze¢ do celu — zaklecie zadziatato. W komnacie nieznacznie btysneto, a wédz nieumartych stangt, nie mogqc
zrobi¢ ani kroku. Gnom usmiechngt sie, stangt obok kobiety-totrzyka i zaczqt przygotowywac kolejne zaklecie.

Chronigcy zleceniodawce towca wystrzelil. Strzala przeszyla glowe trafiajgc tam, gdzie kiedys znajdowato sie oko
nieumartego wojownika. Elf blyskawicznie wyciggnqt kolejnq strzafe i postat jg w kierunku nieruchomego celu, tym razem
roztrzaskujqc glowe wodza nieumartych.

- To chyba wszyscy - rzekt zadyszany barbarzyrica do pozostatych.

- Hah, a mawiajq, ze orkowie nie sq bystrzy — odpowiedziata przesmiewczo kobieta, wyjmujqgc sztylety z martwych gtow
przeciwnikow.

- Jestes ranny, skrybo? — zapytat towca, podnoszqc mezczyzne z ziemi.

Ten przestraszony spojrzat wokoto, odetchngl, otrzepat sie z kurzu i odrzekt niepewnym gtosem:
- Nie, nie. Czy sarkofag jest nienaruszony?

- Na to wyglgda.

- Dobrze, dobrze. Zrébcie mi miejsce i otwdrzcie wieko — polecit zleceniodawca.

Eotrzyk spojrzata wymownie na czarodzieja, ale ten jedynie wzruszyt ramionami.

- Ciekawe, czy te kazamaty kryjq jeszcze jakies dochodowe tajemnice - zapytata samgq siebie, ostukujqc delikatnie ostrzem
sciany komnaty.

Barbarzynca bez trudu roztupat wieko, co nie do korica spodobato sie skrybie, ktory zrugat wzrokiem orka. Podszedt do
sarkofagu i powoli wltozyt do niego rece, wyciggajqc zakurzong ksiege.

- Jest! — krzykngqt podniecony.

- Cieszymy sie razem z tobq — odpart od niechcenia elf, sprawdzajqc swdj tuk.

- Tylko nie zapomnij nam zaptacic¢ - zmruzyta oczy kobieta, podchodzqc blizej skryby. — A co to w ogdle jest?

- Kronika. Jedna z najstarszych i najpotezniejszych ksiqg swiata.

Czarodziej zmarszczyt brwi i szepngt do towcy:

- Proponuje jak najszybciej opuscié te kazamaty. Nie wiedziatem, ze chodzi o Kronike. To bardzo niebezpieczna ksiega.
Elf pokiwat gtowq na znak, ze rozumie i zgadza sie z gnomem. Machnqt rekq do pozostatych, aby podeszli blizej.

- Stuchajcie...

Cata czwérka odwrécona tytem do sarkofagu ustalata kolejne kroki, a zwlaszcza ewakuacje z podziemi tak, by chroni¢
zleceniodawce, ktéry jeszcze sie im nie zaplacit. Kiedy Eowca proponowat najszybszq droge do wyjscia, czarodziej cos
poczut. Wibracje w komnacie nasilaly sie, a on sam odnidst wrazenie, jak nieczyste sity btyskawicznie kumulowaty sie w
tym miejscu. Kiedy sie odwrdcil, zamart.

Skryby juz nie bylo, a jego szaty lezaly obok sarkofagu. Przed czwérkq smiatkéw stal ponad trzymetrowy, upiorny demon,
trzymajgc Kronike w ogromnej rece. Wokdét unosit sie smrdd siarki, wypetniajgc nozdrza najemnej druzynie.

- Gtupcy!
Glos, jakby ztqczony z kilku tysiecy rozbrzmiat w komnacie, ktéra zadrzata.

- Daliscie sie zwies¢ omamieni zdobyciem bogactwa. A ja przybytem tu pod postaciqg marnej, ludzkiej istoty po to, co mi sie
nalezy. - Kronika jest moja!

- Od poczqtku nie miatem do tego skryby zaufania - stwierdzit czarodziej, przygotowujqgc zaklecia obronne.

- C6z, a miata to by¢ tatwa robota - skwitowata kobieta i btyskawicznie znalazta sie blisko demona. Ork, wpadajqc w szat,
ruszyt przed siebie przygotowujgc do zamachu swéj dwureczny miecz, a towca napigt swéj tuk, celujgc w ramie potwora.
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Rozdziat I
Poczatki

Czym sa gry fabularne

Jesli po raz pierwszy spotkates sie z terminem "gra fabularna”
lub o tym slyszales, ale nie jeste$ pewien co on oznacza, to
ten tekst jest dla ciebie.

Gra fabularna, zwana réwniez RPG (od angielskiego terminu
"role-playing game") to gra, w ktdrej gracze wcielajg sie w
role fikcyjnych postaci - bohaterow, ktérzy majg jakis cel do
osiagniecia. Cala rozgrywka toczy sie w wymyslonym swie-
cie, istniejacym tylko w wyobrazni grajacych; jest on tworzo-
ny przez mistrza gry, czyli jednego z uczestnikow rozgrywki
ktory podjat sie roli "sedziego” jak i réwniez narratora wija-
cego przed graczami wizje fikcyjnej krainy. Cala rozgrywka
dzieje sie w oparciu o system gry, rozpisany w konkretnym
podreczniku (jak np. czytana przez ciebie teraz Kronika).

By rozpoczaé rozgrywke RPG, zwana potocznie sesja, gracze
musza stworzy¢ wlasne postacie, ktérymi beda sie poruszac
po fantastycznym $wiecie. W tym czasie osoba, ktora podjela
sie roli mistrza gry musi opowiada¢ co widza bohaterowie
graczy. Gracze moga w kazdej chwili wykona¢ dowolna czyn-
nos¢, o ile podrecznik jej nie zabrania.

Dla przyktadu, mamy trzech graczy: Janusza, Marka i Ewe,
roli mistrza gry podjat sie Patryk. Na poczatku spotkania gra-
cze ustalaja jakimi postaciami chcg gra¢, podazaja za zasada-
mi rozpisanymi w podreczniku i zapisuja wszystkie swoje
wybory na swojej karcie postaci, ktéra kazdy z nich wydru-
kowatl. Oczywiscie Marek, jako ze jest mistrzem gry, zna za-
sady rozpisane w podreczniku najlepiej i ttumaczy graczom
kim jak mogg gra¢, co muszg zrobi¢ by wylosowac np.: cechy
swojego bohatera, itd.

Przyjmijmy, Ze gracze stworzyli nastepujacych bohaterow:

Janusz gra czltowiekiem wojownikiem o imieniu Eward.
Marek gra gnomem totrzykiem o imieniu Ulm.
Ewa odgrywa elfke czarodziejke o imieniu Ilien.

Gdy juz wszyscy gracze ustalili jakimi postaciami graja,
mistrz gry zaczyna opowiadac jak rozpoczyna sie ich przygo-
da:

Patryk: Wasza druzyna wybrata sie w podréz do miasta El-
ban, znajdujgcego sie na potudniu. Styszeliscie, ze w poblizu
miasta grasuje grupa ogréw, ktéra neka mieszkaricow. Za gto-
we przywddcy ogrow zostata wyznaczona pokazna nagroda,
wiec opusciliscie swoje rodzinne miasta by dorobi¢ sie troche
zlota. Podqzacie wzdtuz sciezki, ktéra przecina gesty las. Zza
krzakéw znajdujgcych sie po waszej prawej stronie wskoczyt
na sciezke goblin - maty, zielony, humanoidalny stwér. Goblin
jest owity w skére niedZzwiedzia, a w swojej prawej tapie trzy-
ma zardzewiaty sztylet, wskazujgc nim na was. [Patryk zmie-
nia swdj gtos na taki, by przypominat goblina] - Pienigdze
albo zycie ludziki!

Eward (odgrywany przez Janusza): ZejdZz nam z drogi pasku-
do! Mamy robote do zatatwienia.

Patryk: [nadal glosem goblina] Nie, my was zabi¢ i zabraé
pienigdze, do ataku! [Patryk opowiada normalnym gltosem]
Zza krzakéw wyskoczyty nastepne trzy gobliny z nozami i
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szarzujq na was. Gobliny sq powolne wiec mozecie zaczq¢
jako pierwsi cos robié.

Ilien (odgrywana przez Ewe): Ja zaczynam wié zaklecia i
przygotowuje sie do rzucenia magicznego pocisku.

Patryk: Ok, bedziesz mogta rzucic to zaklecie w nastepnej
turze.

Eward: Ja podnoszq swojq tarcze wyzej, nie chce na razie
szarzowacd, wole sie bronic.

Ulm (odgrywany przez Marka): Prébuje rzuci¢ w najblizsze-
go goblina swoim sztyletem. [Marek rzuca kostkq by zoba-
czydé czy trafit] Wyrzucitem 18, czyli po dodaniu reszty moich
premii wychodzi 21, trafitem go?

Patryk: Oczywiscie, rzu¢ na obrazenia.

Ulm: [rzuca] 5!

Patryk: Sztylet wiruje w powietrzu i wbija sie prosto w glowe
goblina, ten upada na ziemie i przestaje sie ruszac.

Eward: Dobra robota Ulm, te kurduple nie majq z nami
szans.

Patryk: Teraz jest tura goblinéw. Ten ktéry wam grozit chwy-
cit mocniej swéj sztylet i zaszarzowat na Ewarda [Patryk rzu-
ca kostkq by sprawdzi¢ jak wyszedt atak goblina] 20! Goblin
wpada na wojownika i wbija mu sztylet w prawg w noge.
Edward stracit réwnowage i upada na ziemie.

Ulm: Podobno te kurduple nie miaty miec¢ z nami szans?
Eward: Cicho bqdz, prosze...

Jak wida¢ gracze rozmawiaja ze soba tak, jakby méwili usta-
mi bohateréw. W grach RPG bardzo wazna (moze nawet naj-
wazniejsza) jest immersja graczy w $wiat, w ktorym graja,
uczestniczy muszg po prostu czué, ze znajduja sie w $wiecie,
w ktérym odbywa sie przygoda, musza sie zwigzac ze swoimi
postaciami jak i réwniez z innymi osobami, ktdre stang im
na drodze.
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Przygotowania do przygod

Kronika jest gra fabularng dla trzech lub wiecej 0séb. Przed
rozpoczeciem przygody nalezy zdecydowad, ktdry z uczest-
nikéw podejmie sie roli mistrza gry (MG), a reszta osob petni
role graczy. Jesli jestes mistrzem gry, czeka Cie wiele przygo-
towan by rozpocza¢ sesje Kroniki: najpierw musisz sie zapo-
zna¢ z ponizszym podrecznikiem i stworzy¢ interesujaca
przygode z postaciami graczy w roli gldwnej. Celem graczy
jest stworzenie swojej postaci, odgrywanie ich i przezycie
przygody stworzonej przez MG.

i
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Pamietaj: Stowo mistrza gry jest ZAWSZE najwazniejsze, to
on wije swiat po ktérym st3paja bohaterowie, to on utrzymu-
je zasady rzadzace podczas rozgrywki.

Cojest Ci potrzebne?

By rozpoczaé przygode w Kronice potrzebujesz nastepuja-
cych rzeczy:

Kosci do gry: kostka czworos$cienna (k4), kostka szescienna
(k6), o$mioscienna (k8), dziesiecio$cienna (kio), dwunasto-
$cienna (ki2) i (prawdopodobnie najwazniejsza) dwudziesto-
$cienna (k20). Wystarczy Ci po jednej z kazdej, ale im wiecej
tym lepiej i wygodnie;j.

Karty postaci: sa potrzebne dla graczy by zapisac statystyki,
inwentarz i ogdlne notatki na temat postaci. Wystarczy ze
kazdy z graczy wezmie kartke papieru z dowolnego zeszytu,
ale jesli chca moga skserowa¢ i wydrukowad karte znajdujaca
sie na konicu tego podrecznika.

Jedzenia i picie: wasi bohaterowie nie musza jes¢, wy tak.

Figurki i mapy (opcjonalne): ulatwiaja wyobrazenie sobie
sytuacji panujacej np. podczas walki lub zwiedzania podzie-
mi. Nie s3 potrzebne, ale uprzyjemniaja rozgrywke.

Rekwizyty i cala reszta (opcjonalne): Swiece, klimatycz-
nie wykonane notatki, muzyka. Wszystkie te elementy uta-
twiaja wtopienie sie w klimat fantastycznych przygod.

W Kronice gracze korzystaja z réznych rodzajow kostek. W
grach RPG postugujemy sie skrotami, opisujacymi ilosé ich
$cian. Jak juz wczeéniej zostato wspomniane, w spisie przed-
miotéw potrzebnych do rozpoczecia sesji, czworoscienna
kostka jest nazywana k4, szescienna to k6, o$mioscienna to
k8, dziesiecio$cienna to kio, dwunastoscienna to ki2, a dwu-
dziestoscienna - k2o. Liczba przed symbolem kosci oznacza
rzut kilkoma kostkami, tak wiec 3k4 oznacza rzut trzema
czworosciennymi ko$¢mi. Nie istnieje kostka o stu $cianach
- zeby rzuci¢ kioo (lub obliczy¢ rzut procentowy) rzucasz
dwiema dziesieciosciennymi ko$¢émi, traktujac pierwszy wy-
nik jako dziesiatki, a drugi jako jednosci. Jesli wyrzucitbys
najpierw 7, a potem 3, to oznaczatoby to wynik 73. Wyrzuce-
nie dwoch zer oznacza wynik ,100”.

Kosci do gier fabularnych mozna kupi¢ w sklepach hobby-
stycznych.
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Etapy tworzenia postaci

Jesli jestes graczem, musisz przejs¢ kilka etapoéw by stworzy¢
swojego bohatera:

1. Do czego jestes zdolny? Wylosyj i rozdziel cechy
swojej postaci.

2. Jak wyglada i skad pochodzi twoja posta¢? Wybierz
rase swojej postaci.

3. Co potrafisz i jaka role bedziesz pelnit w druzynie?
Wybierz swojg profesje.

4. Wybierz jeden atut sposérod tych przedstawionych w
podreczniku, ktéry bedzie Cie wyrdznial od reszty
postaci. Zastandw sie dobrze!

5. Wylosyj (rzucajac k20+50) z iloma sztukami zlota
zaczynasz przygode i wydaj je na dowolne, potrzeb-
ne Ci przedmioty rozpisane w rozdziale "Ekwipu-
nek". Mozesz zakupi¢ dowolne przedmioty oprocz
przedmiotéw magicznych.

6. Zapisz swoja klase pancerza, rzuty obronne, punkty
zycia i okre$l jaki masz charakter.

Gotowe!

p
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Rozdziat 11
Rasy

Rasy w Kronice

Ponizej przedstawiono wszystkie rasy wystepujace w grze
Kronika. Bardziej zaawansowani MG moga stworzy¢ wlasne
rasy, a nawet zapozyczy¢ niektdre z innych gier i systemdw.
Jesli jestes MG i ktora$ z ras nie pasuje do twojego swiata, po
prostu jg usun.

Wsrdd ludzi jest tyle samo bohateréw, co tyranéw. To bardzo
wszechstronna rasa budujaca gigantyczne metropolie i pan-
stwa na calym $wiecie. Ludzie sa zazwyczaj dos¢ charyzma-
tyczni, lecz za czesto wtykajg swoje nosy w nie swoje sprawy.
Ludzie czuja sie dobrze we wszystkich profesjach, ale ze
wzgledu na swdj przywodczy charakter najlepsza jest dla
nich rola kaptana.

Jak odgrywac cztowieka?

Nie powiniene$ mie¢ problemu z odgrywaniem ludzkiego
poszukiwacza przygod. Zachowanie przedstawiciela tej rasy
w gléwnej mierze zalezy od jego pochodzenia (wiesniak lub
szlachcic).

Cechy ludzi

Mozesz podwyzszy¢ jedng z twoich poczatkowych cech o 2
punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Ludzie ucza sie szybciej od innych ras, dlatego moga wybrac
sobie dwa atuty, zamiast jednego, w czasie tworzenia postaci.

Cecha szybkosci ludzi wynosi 12

Rasa ludzi w skrécie

+2 do jednej, wybranej cechy
Dodatkowy atut na starcie
Szybko$¢ = 12

Diable

Diableta to demony z ludzka krwig. Ich rasa powstala na
wskutek wspotzycia demondw przybytych z zaswiatéw z
ludzkimi kobietami. Diableta probuja przyzwyczai¢ sie do
zycia wraz z ludzmi w normalnych miastach. Niestety, ich
diabelska przeszlos¢ czyni z nich jedna z najbardziej zniena-
widzonych ras na $wiecie, dlatego wiele diablat nabiera nie-
checi do ludzkiej rasy i preferuje trzymac¢ sie blisko swych
demonicznych braci i siéstr. Diableta nie sg z natury zli, chca
po prostu znalez¢ sobie jakies bezpieczne miejsce na $wiecie,
ktore mogliby nazwaé ,,domem”.

Diableta najczesciej wybieraja profesje totrzyka lub czaro-
dzieja specjalizujacego sie w zakleciach ognia.

Jak odgrywac diable?

Diableta s3 z reguly bardzo nieufne, nie lubig rozmawia¢ o
sobie, ani wypytywac sie innych. Staraj sie mowi¢ dziwnym
akcentem, a na pytania odpowiadaj bardzo ,pokretnie”, by
zmyli¢ rozmoéwce. Wsréd innych diablat zachowuj sie pew-
niej i spokojniej.

Cechy diablat

Twoja poczatkowa warto$¢ charyzmy zostaje obnizona o 2
punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Twoja poczatkowa wartosc¢ zrecznosci zostaje podwyzszona o
1 punkt, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Twoja poczatkowa wartos¢ inteligencji zostaje podwyzszona
o 1 punkt, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Krew w twoich zytach jest goraca jak ogien, wszystkie obra-
zenia od ognia ktdre dostajesz sa obnizone o 4 punkty.

Twoje oczy sa przystosowane do ciemnosci, potrafisz widzie¢
w potmroku.

Ze wzgledu na swoje ciezkie zycie, diableta czesto schodza
na droge bezprawia, dlatego nie moga zaczynac gry z charak-
terem praworzadnym.

Cecha szybkosci diablat wynosi 12

Rasa diablat w skrocie

-2 do charyzmy

+1do zrecznosci

+1 do inteligencji

+4 odpornosci na ogien

Widzenie w pétmroku

Nie moze zacza¢ przygody z charakterem praworzadnym
Szybko$¢ = 12

Elf

Elfy sa jedna z najbardziej mistycznych ras na swiecie. Sa tro-
che wyzsze od ludzi, majg spiczaste uszy, duze oczy i jasng
skore. Zazwyczaj zyja w glebi laséw, wsrod natury, lecz row-
niez mozna je spotka¢ w osadach ludzkich. Elfy sg spokojne i
eleganckie, dokladnie mysla nad kazda akcja i wykonuja ja z
perfekcja. Nie przepadaja za krasnoludami i nienawidza
mrocznych elféw, jednak lubig towarzystwo gnomow i ludzi.
Elfy najlepiej czuja sie w profesji czarodzieja i fowcy.

Jak odgrywac elfa?
Mow wysokim i wysublimowanym jezykiem. Patrz na
wszystko ze spokojem i rozmyslaj kazdy swdj ruch.

Cechy Elfow

Twoja poczatkowa wartos¢ zrecznosci zostaje podwyzszona o
2 punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Twoja poczatkowa wartosé¢ kondycji zostaje obnizona o 2
punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Elfy s3 odporne na magie i efekty, ktére mogltyby spowodo-
wag, ze zasng.

Ze wzgledu na swoja wrodzong odpornos¢ na magie i choro-
by, elfy dostajq naturalng premie -1 do ROU i ROT.

Elfy potrafiag widzie¢ w potmroku.

Cecha szybkosci elfow wynosi 14

Rasa elfow w skrécie

+2 do Zrecznosci

-2 do Kondycji
Odpornos¢ na usypianie
-1ROT i ROU

Widzenie w pétmroku
Szybkos¢ = 14
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Gnomy to bliscy kuzyni krasnoludow. Niewielki rozmiar i
watla site fizyczna nadrabiaja bystroscia. Gnomy zazwyczaj
7yja na gorzystych terenach, w niewielkich osadach. Duzo z
nich réwniez zamieszkuje w miastach krasnoludéw i ludzi.
To przyjazny i niezwykle wyksztatcony lud, lecz ze wzgledu
na swe poczucie humoru, czasem réowniez dos¢ natretny.

Gnomy czuja sie najlepiej w profesji czarodzieja lub totra.

Jak odgrywa¢ gnoma?

Badz oryginalny i sprawiaj wrazenie szalonego. Znajduj na
kazdy problem najbardziej absurdalne rozwiazanie. Ciesz sie
zyciem i przygoda.

Cechy gnomow

Twoja poczatkowa wartos¢ sily i kondycji zostaje obnizona o
2 punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Twoja poczatkowa wartosc¢ inteligencji zostaje podwyzszona
o 2 punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Gnomy od urodzenia maja do czynienia z magia iluzji, dlate-
go majg wrodzong odpornos¢ na tego typu zaklecia, dostaja
naturalna premie -1 ROU.

Ze wzgledu na swoj maly rozmiar gnomy nie sg latwym ce-
lem atakow. Dostaja +2 KP w walce z olbrzymami, ogrami,
trollami i innymi duzymi stworzeniami.

Cecha szybkosci gnomoéw wynosi 10

Rasa gnomoéw w skrécie

-2 dosily

-2 do kondycji

+2 do inteligencji

-1 ROU

+2 KP w walce z duzymi przeciwnikami
Szybkos¢ = 10

Krasnolud

Krasnoludy to niski lecz poteznie zbudowany lud. Wiekszos¢
krasnoludow rodzi sie w metropoliach wybitych w litych ska-
fach tancuchow gorskich. Krasnoludy sg uwazane za dobra,
lecz niezwykle uparta rase. Ze wzgledu za swe przywiazanie
do gér i mineraldw, od tej rasy pochodza najznakomitsi ko-
wale, zlotnicy i architekci. Ta rasa nie przepada za orkami ze
wzgledu na liczne wojny i nie najlepiej dogaduja sie z elfami
ze wzgledu na kompletnie odmienne charaktery.

Krasnoludy najlepiej sie czujg w roli wojownikow.

Jak odgrywac¢ krasnoluda?
Badz uparty i zachowuj sie ,prosto” i otwarcie. Miej szacu-
nek dla swojej kultury, badz lojalny wobec pobratymcéw.

Cechy krasnoludow

Twoja poczatkowa wartos¢ kondycji zostaje podwyzszona o 2
punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Twoja poczatkowa wartos¢ zrecznosci zostaje obnizona o 2
punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Oczy krasnoludéw sa przyzwyczajone do ciemnosci, mogg
widzie¢ w pétmroku.

Krasnoludy potrafig wyczu¢ kierunek i budowe korytarzy w
podziemiach, moga poswieci¢ kilka minut na badanie $cian
by dowiedzieé¢ sie jak (prawdopodobnie) roztozone s3 po-
mieszczenia i przejscia na obecnym poziomie.
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Cecha szybkoséci Krasnoludéw wynosi 10

Rasa krasnoludow w skrocie

+2 do kondycji

-2 do zrecznosci

Widzenie w pétmroku
Obeznanie w podziemiach
Szybkos¢ =10

Dzicy i brutalni orkowie od wiekow byli przeciwnikami
wszelkich cywilizowanych ras. Duma i sita rzadza zyciem
tych zielonoskorych stworzen. Orkowie sa bardzo silni, ale
ze wzgledu na swoja prymitywna kulture sa réwniez niezbyt
inteligentni. Wiekszos¢ orkéw rodzi sie w klanach, wsréd
swoich dzikich braci, czes¢ wyrusza wraz z wojownikami na
podboje nowych ziem, a czes¢ zabiera ze sobg swoj zaufany
topor i szuka szczescia wsrdd druzyn poszukiwaczy przygod.
Orkowie nie majg dobrych relacji z innymi rasami, szczegdl-
nie z ludzmi i krasnoludami, ale cenia sobie u innych odwa-
ge. Najlepiej czuja sie w roli barbarzyncy.

Jak odgrywac¢ orka?

Pozwol by twoje emocje dominowaly nad rozsadkiem. W
druzynie badz ta osoba, ktora preferuje uczynki zamiast
stow.

Cechy orkow

Twoja poczatkowa wartos¢ sily zostaje podwyzszona o 2
punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.

Twoja poczatkowa wartos$¢ inteligencji i charyzmy zostaje
obnizona o 2 punkty, po rozdzieleniu wszystkich cech.
Orkowie s3 dzicy i silni, ich ciosy wrecz zadaja dodatkowo 1
punkt obrazen.

Cecha szybkosci orkéw wynosi 12

Rasa orkdw w skrocie

+2 do sity

-2 do inteligencji

-2 do charyzmy

+1 do obrazen zadawanych wrecz
Szybkos¢ = 12
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Rozdziat I11
Cechy bohateréw

Znaczenie cech

Wszystkie postacie kontrolowane i odkrywane przez graczy
posiadajg szes¢ atrybutéw. Trzy z nich s3 atrybutami zwigza-
nymi gltéwnie z sifq fizycznq postaci, a trzy z sitq mentalng.
Sa to: sifa, zrecznos¢, kondycja, inteligencja, madrosé i
charyzma.

Kazdy z atrybutéw ma przypisang jaka$ liczbe (zazwyczaj od
3 do 18) i modyfikator, zalezny od wartosci danego atrybutu.
Modyfikatory sa nastepujace:

3-4 3
5-6 -2
7-8 -1
9-12 +0
13-14 +1
15-16 +2
17-18 +3
19 i wiecej +4

Dla przyktadu: jesli twoja posta¢ ma site o wartosci 15, twoj
modyfikator sity wynosi +2. Jesli madros¢ twojej postaci wy-
nosi 5 to twdj modyfikator z madrosci wynosi -2.

Jak losowac cech

By wylosowa¢ cechy dla swojej postaci, rzu¢ siedem razy 3k6
czyli wez trzy kostki szesciosnienne, rzu¢ nimi, zapisz otrzy-
many wynik (dodaj wyniki trzech kostek do siebie) pdzniej
je zbierz i zrob to samo. Powtdrz to siedem razy, az bedziesz
miec¢ siedem wynikow, pozniej zapisz wyniki wszystkich rzu-
tow i skresl najgorszy z nich. Reszte wynikdw porozdzielaj
pomiedzy swoje cechy. Pamietaj by pdzniej zapisa¢ modyfi-
kator wynikajacy z nich.

Po osiagnieciu 5-tego i 10-tego poziomu doswiadczenia,
dodajesz po jednym punkcie dla dwoch cech (nie mozesz
przeznaczy¢ oba punkty na jedng ceche!)

Nie martw sie, jesli wylosujesz niskie cechy. Kronika jest gra
fabularng a nie komputerowa, atrybuty nie odgrywaja tutaj
zbyt wielkie roli dopdki bedziesz ostrozny i bedziesz dobrze
odgrywal swoja posta¢, to poradzisz sobie ze wszystkimi
trudnosciami, jakie MG postawi Ci na drodze. Lecz jesli
chcesz koniecznie zachowaé balans pomiedzy wszystkimi
postaciami, to zsumuj wartos$¢ wszystkich twoich atrybutdéw,
jesli otrzymany wynik jest ponizej 50, to mozesz poprosi¢
twojego MG o powtdrne wylosowanie cech.

Przyjrzyjmy sie teraz poszczeg6lnym cechom w Kronice:

Sita okresla ogo6lna site fizyczng i mase miesni twojej postaci.
Im wyzszy atrybut sity, tym latwiej jest Ci kontrolowac¢ bron
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w twojej rece, tatwiej Ci trafi¢ w cel i silniej mozesz zadac
potezny cios. Jest to bardzo wazny atrybut dla postaci chca-
cych walczyé w pierwszym szeregu, czyli wojownikow i bar-
barzyncow.

Twoja warto$¢ sily okregla, jak mocno i jak tatwo potrafisz
uderzy¢ z twojej broni. Twdj modyfikator sily pokazuje jaka
masz premie do zadawanych obrazen z broni wrecz i jaka
masz premie do twojego modyfikatora ataku (MA), uzywajac
takiej bron (dla przyktadu, jesli masz site réwna 17, czyli twdj
modyfikator wynosi +3, to w czasie atakowania kogo$ mie-
czem dostajesz +3 do rzutu na atak i twoje obrazenia zada-
wane przez miecz s podwyzszone o 3).

Im wyzszy atrybut sily, tym latwiej jest Ci wywazy¢ drzwi lub
zamkniete skrzynie/pojemniki.

Zrecznosc¢

Zrecznos¢ opisuje szybkosc i refleks twojej postaci. Jest to
wazny atrybut dla zlodziei i postaci chcacych uzywaé broni
dystansowej takiej jak proce, tuki, kusze itp.

Dostajesz premie do obrazen z broni dystansowych i modyfi-
katora ataku z broni dystansowych réwnga twojemu modyfi-
katorowi zrecznosci (ale jesli jest ujemny, dostajesz kare
réwna wartosci tego modyfikatora!). Czyli jesli masz np. mo-
dyfikator +1 do zrecznosci, zadajesz 1 punkt obrazen wiecej
swoim tukiem i dostajesz premie +1 do rzutéw kostka na atak
ta bronia.

Kondycja

Kondycja opisuje wytrzymatos¢ twojej postaci na bol i jej zy-
wotnosé. Jest to przydatny atrybut dla wszystkich postaci,
szczegolnie dla tych, ktore zamierzaja sta¢ w pierwszym sze-
regu druzyny i ostania¢ innych.

Co poziom, dostajesz dodatkowe punkty Zycia réwne twoje-
mu modyfikatorowi z kondycji, jesli jest ujemny uzyskujesz
mniej punktéw zycia niz wskazuje to opis twojej profesji
(przykiad: jesli masz modyfikator -2 z kondycji a twoja profe-
sja ma dawac Ci 5 punktéw zycia co poziom, dostajesz za-
miast tego 3, ale jesli masz modyfikator +2 tej cechy, wtedy
zamiast 5 punktdw Zycia dostajesz 7).

Inteligencja méwi o tym, jak bardzo "oczytana" jest twoja po-
sta¢ i jak wysokie ma IQ. Inteligencja jest wazna cecha dla
czarodziei.

Im wyzsza cecha Inteligencji, tym tatwiej uczysz sie zakle¢ ze
wszystkich szkot magii.

Jesli masz dodatni modyfikator z inteligencji, mozesz rozpo-
cza¢ przygode znajac jeden dodatkowy jezyk.

Wysoka warto$¢ inteligencji, ulatwia identyfikacje przed-
miotow.

Madro$¢ okresla zyciowa wiedze bohatera. Jest to réwniez
okreslajaca

cecha rozsadek i wnikliwos¢ bohatera.
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Madro$¢ jest wazna cecha dla kaptandw.

Im wyzsza cecha madrosci, tym latwiej uzyskujesz kolejne
boskie moce bedac kaptanem.

Jesli masz dodatni modyfikator z madrosci, to jeste$ bardziej
doswiadczonym poszukiwaczem przygdd, lepiej radzisz so-
bie z wszelkimi problemami, ktore stang Ci na drodze,
Wszystkie twoje wartosci RO (rzuty obronne) sa obnizone o
L

Charyzma opisuje ogdlny wpltyw postaci na otoczenie. Jak
dobrze potrafi rozmawia¢ z innymi, odpowiednio formuto-
wac mysli i réwniez jak dobrze wyglada. Jest to wazna cecha
dla postaci chcacych przewodzi¢ druzynie i rozmawiac z po-

staciami niezaleznymi. Charyzma jest rowniez wazna cecha
dla bardow.

Im wyzszy modyfikator charyzmy, tym latwiej bedzie Ci wy-
konac¢ test dyplomacji.

Posta¢ o wysokiej cesze charyzmy potrafi przyja¢ wiecej stu-
zacych do pomocy.

Punkty doswiadczenia (PD)

Zanim zaczniesz zabija¢ kolejne legiony potwordw i wykony-
wac kolejne zadania, powinienes dowiedzie¢ sie co nieco o
uzyskiwaniu punktéw doswiadczenia w Kronice. Kazdy bo-
hater ma okreslong ilo$¢ punktéw doswiadczenia (jesli sg to
»nowi” bohaterowie i dopiero zaczynasz rozgrywke Kroniki,
to twoj bohater bedzie mial o punktéw doswiadczenia), jesli
ilos¢ punktéw doswiadczenia osiagnie konkretng liczbe, to
postaé awansuje na kolejny poziom doswiadczenia ( twoj bo-
hater zaczyna zazwyczaj na pierwszym poziomie doswiad-
czenia, jedli pierwszy raz grasz w Kronike).

Mata uwaga dla do$wiadczonych graczy RPG: W Kronice na-
sze punkty ZNIKAJA po zdobyciu okreslonej ilosci potrzeb-
nej by osiagna¢ poziom. Czyli moéwiac prosciej: jesli grasz
barbarzynca na pierwszym poziomie doswiadczenia i zgro-
madzisz 500 PD (punktéw doswiadczenia), to po prostu gu-
mujesz je, zapisujesz sobie ze masz drugi poziom i rozpoczy-
nasz znowu liczenie od zera.

Punkty zycia (PZ)

Za kazdym razem gdy zdobedziesz poziom, twoja maksymal-
na liczba punktow zycia podnosi sie o konkretng liczbe po-
dang w opisie twojej profesji. Pamietaj ze ta wartos¢ moze
by¢ inna (wieksza lub mniejsza), w zalezno$ci od tego jaki
masz modyfikator z kondycji, ale nigdy nie moze wynosi¢
mniej niz 1. Postacie na pierwszym poziomie doswiadczenia
maja tyle punktow zycia, ile jest podane w opisie ich profesji
(,Punkty zycia co poziom”), Do tego jest dodawany (lub odej-
mowany, jesli jest yjemny) modyfikator z kondycji.

Klasa pancerza (KP)

Kazdy bohater i kazda posta¢ niezalezna ma okreslong klase
pancerza. Klasa pancerza méwi o tym, jak ciezko jest sie
przebié przez zbroje przeciwnika by zada¢ mu rane, bohater
bez zadnej zbroi ma klase pancerza réwna 10, oznacza

'1"" e B CPUALT ALY iy e ] T ey e oY o

=k 10

|-|- -_||. -IL -I\.r‘-“. ._.:..,- X I__T..?.Jm;_. ' k- .

i 5 .

to, ze atakujace go postacie musza wyrzuci¢ na kostce dwu-
dziestosciennej (k20) liczbe 10 lub wyzej, by zada¢ mu rane,
oczywiscie do wyniku jest rowniez dodawany modyfikator
ataku postaci atakujacej, jak i inne premie wynikajace np. z
zaczarowanego uzbrojenia (postaé¢ dostaje +2 do modyfika-
tora ataku jedli np. atakuje mieczem +2). Wiecej na temat
klasy pancerza (i pancerzy w ogdle) dowiesz sie w dziale po-
$wieconemu ekwipunkowi bohatera.

Jesli jestes MG i planujesz prowadzi¢ przygode w swiecie,
gdzie ciezkie zbroje (lub zbroje w ogdle) sa rzadkie, mozesz
zadecydowag, ze postacie dostaja premie do KP rowna swoje-
mu modyfikatorowi ze zrecznosci, jesli jest dodatni.

Modyfikator ataku (MA)

Kazda profesja w Kronice ma jaki$ ustalony modyfikator
ataku. Oznacza to po prostu, ze wynik rzutu na atak jest
podwyzszony o jakas konkretng wartos¢. Postacie skoncen-
trowane na walce wrecz maja zazwyczaj wysoki modyfikator
ataku (np. wojownicy), a inne postacie, stabsze fizycznie,
moga mie¢ nawet modyfikator ujemny (np. czarodziej). Ale
bez obaw, jesli twdj modyfikator jest niski. Moze sie on
zwiekszy¢ wraz ze zdobywaniem kolejnych poziomoéw lub
moze otrzymac premie jesli masz wysoka sile i walczysz w
zwarciu lub masz wysoka zrecznos¢ i uzywasz broni dystan-
sowej.

Rzuty obronne (RO)

Sa cztery rozne rodzaje rzutéw obronnych w Kronice: rzuty
na trucizne i choroby (ROT), rzuty ma umyst (ROU), rzuty
na strach (ROS) i rzuty na $mier¢ (ROS). Wybierajac profesje
nasza posta¢ uzyskuje konkretne wartosci rzutéw obron-
nych. Twoja warto$¢ RO jest wykorzystywana, by uchroni¢
sie przed szkodliwymi efektami. Dla przyktadu: jesli zostates
trafiony przez zatrutaq strzatke, wystrzelona przez putapke na
$cianie, twdj MG moze zazadac bys wykonat rzut na ROT, by
sprawdzi¢ czy udalo Ci sie uchronic¢ przed efektem trucizny.
Jesli twoje ROT wynosi 17, to musisz wyrzuci¢ na swojej kost-
ce k2o liczbe 17 lub wiecej, by zaliczy¢ test i uchronic¢ sie
przed trucizng. Im mniejsze s3 twoje wartosci RO, tym lepiej,
Moga sie one zmienia¢ wraz ze zdobywaniem kolejnych po-
ziomow (sprawdz tabele rozwoju swojej profesji). Ponizej
znajduje sie kilka przykladéw, do czego moga sie przydac po-
szczegolne testy RO:

Rzut obronny na trucizne/choroby (ROT): bohater wyko-
nuje ten test, jesli np. zostaje ugryziony przez pajaka lub ja-
dowitego weza.

Rzut obronny na umyst (ROU): bohater wykonuje ten test,
jesli jest pod wplywem jakiegos zaklecia, ktore probuje prze-
ja¢ nad nim kontrole, lub gdy widzi jakas iluzje i chce sie
upewnic czy jest prawdziwa.

Rzut obronny na strach (ROS): bohaterowie beda wykony-
wac ten test, jesli zobacza cos wyjatkowo strasznego.

Rzut obronny na $émier¢ (ROS): bohater bedzie wykonywat
ten test, jesli bedzie probowat sie uchronié¢ przed efektem za-
bojczego zaklecia, lub gdy bedzie lezal na ziemi i walczyt o
przezycie.
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Kazda posta¢ w Kronice ma okreslong szybkos¢, ktora mowi
nam o ile metréw potrafi sie poruszy¢ posta¢ w czasie jednej
akeji. Dla przykladu, ,szybkos¢ = 12” oznacza, ze wykonujac
akgcje ruchu, posta¢ moze poruszy¢ sie o 12 metréw (6 pol) je-
$li wykona akcje ruchu.

Bieglosci

Nie kazda profesja w Kronice moze nosi¢ na sobie kazda
bron i zbroje jaka spotka w czasie swojej przygody. Dana pro-
fesja ma okre$lone bieglosci, np. totr moze nosi¢ jedynie lek-
kie zbroje, nie moze zatozy¢ zbroi plytowej ani nosi¢ tarcz,
czarodziej moze jedynie korzysta¢ z broni prostej, takiej jak
kostury i sztylety. Te ograniczenia mozna oming¢ wykupujac
konkretne atuty poszerzajace bieglosci twojej postaci (nic
nie stoi na przeszkodzie, by grac¢ czarodziejem ze zbroja cet-
kowang). Jednak warto sie zastanowi¢, czy nie lepiej spozyt-
kowa¢ twoja cenna mozliwos¢ wybory atutu na cos innego.

Punkty odpornosci

Niektére zdolnosci albo przedmioty moga da¢ bohaterom
konkretne punkty odpornosci np. na okreslony zywiot. Co to
oznacza? Punkty odpornosci okreslaja o ile s3 zmniejszane
otrzymywane przez Ciebie obrazenia od okre$lonego zrédla.
Dla przykladu: Twoja posta¢ ma 5 punktéw odpornosci na
ogien. Pewien zly czarodziej zaatakowat Cie i rzucit w twoja
strone zaklecie kuli ognia, ktéra powinna Ci zada¢ normal-
nie 12 punktéw obrazen. Jednak masz 5 punktéw odpornosci
na ogien (z ktorego jest stworzona kula ognia), to zamiast 12
dostajesz 7 punktow obrazen.

Charakter okresla ogolny $wiatopoglad bohatera. W Kroni-
ce masz do wyboru pie¢ roznych charakteréw: Praworzgdny,
dobry, neutralny, zly i chaotyczny. Praworzadni bohaterowie
daza do réwnosci i pokoju na swiecie, podazaja wedtug usta-
lonego prawa, niezaleznie czy innym sie to podoba czy nie.
Dobrzy bohaterowie sa zazwyczaj pomocni i uprzejmi. Neu-
tralni prébuja sie nie wtraca¢ w problemy innych. Zli bohate-
rowie podobnie, jak praworzadni postepuja zgodnie z pra-
wem, lecz probuja go wykorzysta¢ dla wlasnych celéw. Cha-
otyczni bohaterowie tamig prawo i patrza tylko na siebie.

Charaktery istniejg po to, by da¢ graczom pomyst jak maja
odgrywac swoje postacie. Gracze moga dokonywac czynow,
ktore zaprzeczaja ich charakterowi, lecz po pewnym czasie
MG moze nakazac graczowi ktory tak czyni, by skreslit z kar-
ty postaci swoj zapisany charakter i zapisat nowy, ktory od-
powiada jego dotychczasowym postepowaniom.

Dla przykladu: jesli gracz odgrywajacy praworzadng postac
zdecyduje sie zamordowac¢ niewinnego mieszkanica, MG
moze zadecydowaé by gracz zmienit swoj charakter na ,cha-
otyczny”.

Zazwyczaj nie powinienes sie martwi¢ nad charakterem swo-
jej postaci, odgrywaj ja tak jak tylko chcesz i tak, jak uwazasz
to za wlasciwe, lecz niektore profesje, takie jak kaptan, wy-
magaja by gracz postepowat wedtug okreslonego charakteru i
kodeksu moralnego.

Py

Jesli jestes bardziej zainteresowany charakterami w
Kronice lub chcesz si¢ upewni¢ jak odgrywa¢ posta¢ o
okreslonym charakterze, przeczytaj ponizsze opisy:

Praworzadny - Praworzadni bohaterowie daza do prawa i
porzadku na $wiecie, nie tolerujg zla, terroru i nieuczciwo-
$ci. W przeciwienstwie do dobrych bohateréw, praworzadni
sa czasami gotowi uzy¢ sity, by wywalczy¢ réwnosé. Osoby o
tym charakterze czesto podazaja za jakims $cistym kodek-
sem, czasami zachowujac sie oschle. Niekiedy sprawiaja wra-
zenie wrogo nastawionych, gtéwnie dlatego, ze zamiast mo-
wic wielkie stowa, wola dziala¢.

Przykladem praworzadnych osdb sa: lojalni rycerze, uczciwi
sedziowie.

Dobry - Osoby o tym charakterze starajg sie z kazdym
dniem zmienia¢ $wiat na lepsze, zawsze staraja sie by¢ po-
mocni i mili. Dobrzy bohaterowie z niechecia uzywaja sity,
wczeéniej probuja pertraktowac z wrogiem, by znalezé fa-
twiejsze i pokojowe rozwiazanie. Jedak sa w stanie ruszy¢ w
boj i poswieci¢ swe zycie, jesli ktorys z przyjaciét lub uko-
chanych 0s6b znajduje sie w niebezpieczenstwie. Dobrzy bo-
haterowie moga postepowac niezgodnie z prawem, jesli uwa-
7aj3, ze obecne prawo jest krzywdzace dla ludzi.

Przykladem dobrych osdb sa: filantropi, dzielni rycerze.

Neutralny - Osoby o tym charakterze starajg sie nie ingero-
waé w sprawy innych. Dbaja gtéwnie o wlasne dobro, co nie
znaczy ze sa zachlanni lub samolubni. Neutralni bohatero-
wie staraja sie podchodzi¢ do kazdej sprawy z zimng logika i
opowiadaja sie po stronie, ktora wedtug nich ma najwieksza
racje,

Przykladem neutralnych oséb s3: totrzykowie, ,szarzy”
mieszkancy.

Zly - Osoby o tym charakterze robia wszystko, by zyska¢ w
zyciu jak najwiecej. Zli bohaterowie widza innych jako narze-
dzia, dzieki ktérym moga osiagnac¢ swoj cel. Osoby o tym
charakterze zazwyczaj starajg sie postepowad zgodnie z pra-
wem, lecz wykorzystuja go dla wlasnych celéw: niewolnic-
two, tyrania, szantaz — dla zlego bohatera jest to co$ normal-
nego.

Przykladem ztych bohateréw sa: tyrani, przywodcy gangow.

Chaotyczny - Osoby o tym charakterze nie znaja zadnego
tabu i nic dla nich nie jest $wiete. Ciezko przewidzie¢ zacho-
wanie chaotycznego bohatera, ale cokolwiek zrobi, zazwy-
czaj oddziatuje to na innych w maksymalnie szkodliwy spo-
sob.

Przykladem chaotycznych bohateréw sa: mordercy, oszalali
berserkowie, czy psychopaci.

Jak zapewne zauwazyles, w podreczniku Kroniki bedziemy
sie postugiwa¢ wieloma skrétami (jak np. MA, RO, PZ). Ale
spokojnie, nie pogubisz sie, na koncu tego podrecznika znaj-
duje sie strona opisujaca wszystkie skréty i terminy tego sys-
temu, tak bys$ zawsze je miat pod okiem i nigdy nie musiat
wertowad ksigzki. Jesli jeste$ mistrzem gry warto, bys sobie
te strone skserowat, by twoi gracze réwniez mieli do niej do-
step.
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Rozdzial IV
Profesje

W ponizszym rozdziale przedstawiono wszystkie profesje
dostepne w Kronice, ktore zostaly opisane w nastepujacy
sposob:

Punkty zycia co poziom: O ile zwiekszaja sie maksymalne
punkty Zycia tej postaci, co poziom. Nie zapomnij doda¢ do
tego wyniku modyfikator z twojej kondycji.

Modyfikator ataku: Jaka premie do MA dostaje postac z t3
profesja.

Rzuty obronne: Tutaj napisane jest ile wynosza poszczegodl-
ne rzuty obronne tej profesji. Beda sie zmieniaé (zazwyczaj
male¢) z kazdym poziomem zdobytym przez postac.

Nizej bedzie znajdowac sie tabela ukazujaca rozwoj bohatera
o tej profesji. Przypatrzmy sie czesci tabeli:

Poziom PD Premie

-1 ROU

Uwagi

4 600 (komentarz)

Ta cze$¢ tabeli pokazuje, co potrzebuje bohater, by osiggnaé
czwarty poziom doswiadczenia i co dostaje na tym poziomie.
Widzimy tutaj, ze postaé na trzecim poziomie, musi uzbie-
ra¢ 6oo punktow doswiadczenia, by osiagnac¢ poziom czwar-
ty. Po jego osiagnieciu jej warto$¢ ROU (rzut obronny na
umyst) spada o 1. Czasami w tabeli moze pojawic¢ sie jakis ko-
mentarz dotyczacy tego poziomu (,uwagi’), ktory przypo-
mina, ze ta profesja dostaje jeszcze co$ dodatkowego na tym
poziomie. Sprawdz opis swojej profesji, by upewni¢ sie czy
dostajesz jeszcze jakie$ premie.

Dalej, pogrubionym tekstem zostaja wypisane wszystkie
zdolnosci profesji, dla przykladu towca zaczyna swoja przy-
gode z nastepujaca umiejetnoscia:

Samotnik

towca preferuje podrézowacé w spokoju i samotnosci, potrafi
przyjmowac rozkazy, ale nie potrafi ich wydawad. £owca nie
moze mie¢ pomocnikéw ani stug.

Przejrzyj wszystkie umiejetnosci, ktore posiada wybierana
przez Ciebie profesja i przepisz na swoja karte postaci
wszystkie, ktore dostajesz na poczatki przygody. Niektore
zdolnosci profesji odblokowuja sie na pdzniejszych pozio-
mach. Bedzie o tym wspomniane na poczatku opisu tej zdol-
nosci.

Na konicu drugiej strony opisu profesji bedzie pokazany wy-
czyn, jaki ta profesja potrafi wykonaé, po osiggnieciu pew-
nych wymagan. Dla przyktadu wyczyn wojownika wyglada w
ten sposob:

12

WYCZYN

Bierzesz gteboki oddech, napinasz swoje miesnie do granic
mozliwosci i ruszasz w samo serce bitwy z ogluszajacym
krzykiem. Po wykonaniu tego wyczynu ignorujesz bol, od-
nawiasz 1k6+6 PZ i dostajesz kolejna akcje do wydania. Do-
datkowo, na poczatku kazdej twojej nastepnej tury do kon-
ca walki, dostajesz dodatkowa akcje. Pole bitwy nalezy do
ciebie!

Wyczyny s3 najpotezniejszymi zdolno$ciami, jakie potrafia
by¢ uzyte przez bohateréw. Wiecej na temat wyczyndw prze-
czytasz w dalszej czesci podrecznika.

Na pierwszej stronie opisu profesji bedzie znajdowa¢ sie kil-
ka porad i informacji co do odgrywania postaci, ktora podaza
ta Sciezka Nie traktuj tego jako instrukeji lecz jako luzne
wskazowki, ktore maja Ci da¢ pomyst na stworzenie ciekawej
postaci i pozwoli¢ na szybkie rozpoczecie gry.



e 1Y iy R R e W, Ny . BT R W -
ek - By ey, T iy SRR TRy b 'h = - ._l'"l?_-. L

e - P
ar ‘. b

Cztowiek z ksiegami w dioniach obruszyt sie, odwrdcit i ruszyt szybkim krokiem w strone wyjscia, po drodze méwigc do
siebie. Mezczyzna przy stoliku odetchngt, po czym kiwngt na kolejnego ochotnika. Do skryby przysiadt sie mtody chtopak
z niewielkq harfq przypietq do boku, wciqz wyszczerzajqc nieskazitelnie biate zeby.

- Jestem bardem i beze mnie twoja wyprawa nie osiggnie sukcesu — powiedziat pewnym i melodyjnym gtosem.

- Wiec zamierzasz ucigé¢ glowe nieumartym tym instrumentem? - nieco ironicznie zapytat sie skryba, spoglgdajqc na
harfe.

- Nie brudze sobie moich delikatnych rgk zadnq krwiq. Potrafie swoim spiewem wzmocni¢ morale smiatkow...

- ..I szybko umrzeé. Bardzie - glos znad gltowy chiopaka zabrzmiat groznie. - Idz, zagraj jakiejs niewiascie, a powazne
Sprawy zostaw mezczyznom.

Skryba zerkngt na smukiego elfa. Za nim stali jeszcze ogromny ork i podstarzaty mezczyzna w fioletowych szatach.
Chiopak z harfq przetkngt sline, usmiechngt sie sztucznie i momentalnie znalazt sie na zewnqtrz.

- Widzielismy twoje ogtoszenie. Masz swoich ludzi - usmiechngt sie tucznik.
Skryba spojrzat na tréjke smiatkéw i pokiwat gtowq.

- Ork z wielkim mieczem, sedziwy czarodziej i wygadany tucznik - powiedziat, jakby zastanawiat sie na glos. — Nie, nie
nadajecie sie - odrzekt i wrécit do przeglgdanie pergamindw.

Elf zdziwit sie nieco, jednak nie ustepowat.
- A co, Skrybo, boisz sie, ze zbyt szybko i zbyt doktadnie wykonamy zadanie?

- Nie, jestem pewien, ze po kilkudziesieciu krokach zgubimy sie wszyscy - odpart, wzruszajqc ramionami. - Nikt z was,
jak widze, nie nadaje sie na bycie przewodnikiem podziemi.

W tym samym momencie, tuz przed karczmarzem, upadl mezczyzna. Z warg sqczyla sie krew, a jego oczy blqdzity
dookota. Dopiero po chwili dojrzaty drobnq kobiete, ktéra przytrzymata stopq szerokq piers przeciwnika, uniemozliwiajgc
mu podniesienie sie.

- I co? Nauczyfes sie szacunku do kobiet? - zapytata, dyszqc ze zmeczenia.

- Puu..pusé mnie, wariatko! - jekngt mezczyzna, plujqc krwiq.

- To na pokrycie strat - kobieta wdziecznie usmiechneta sie do karczmarza, rzucajqgc mu srebrnq monete.

- Wspomniates o przewodniku? A moze jeszcze potrzebujesz wykrywacza putapek?

Skryba poczgtkowo nie zrozumiat ironicznego tonu tucznika, jednak po chwili doszedt do niego sens tych pytari.
- To nasza czwarta czes¢ druzyny - dodat pewniej elf, usmiechajqc sie do kobiety-totrzyka.

- Hmm - zadumat sie skryba. - Chyba sie dogadamy. Porozmawiajmy zatem o wynagrodzeniu...
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»Dla mnie sprawa jest prosta - siltq da sie rozwiqza¢ kazdy

problem. Odwaggq, honorem i miesniami jestem zdolny do
wszystkiego. Chcesz sie przekonac?”

Barbarzyricy to dzicy wojownicy, czesto pochodzqcy z miejsc
nietknietych przez cywilizacje. Bez zastanowienia ruszajq w

sam srodek bitwy i, z wojennym okrzykiem na ustach, powa-
lajq kolejne hordy potworéw.

Porady dotyczace barbarzyncy

Dla jakiego gracza jest barbarzynca?

Barbarzynca jest idealna postacig dla graczy chcacych po
prostu zaszale¢ z bronig w reku, Koncentruje sie wylacznie
na walce i sianiu jak najwiekszego spustoszenia. Barbarzynca
to dos¢ prosta profesja: z kolejnymi poziomami bedziesz do-
stawal gldwnie kolejne zdolnosci, ktdre wzmacniajg twoje
uderzenia w czasie furii.

Jak odgrywac¢ barbarzynce?
Odgrywanie postaci barbarzyncy jest bardzo proste - po pro-
stu zachowuj sie dziko i agresywnie, méw prosto i polegaj w
stu procentach na swojej sile.

Twoja rola

Bedac barbarzynica bedziesz stal w pierwszym szeregu w cza-
sie bitwy i po prostu szarzowatl na przeciwnikéw z okrzykiem
na ustach. Kombinowanie pozostaw innym graczom, ty je-
stes tutaj by zabija¢. Poza walka barbarzynca moze pelnic¢
funkcje ,zastraszacza”. Ci wojownicy mogg wywolywac sa-
mym swym wygladem przerazenie u typowych mieszkan-
coOw.

Najwazniejsze cechy:

Twoja najwazniejsza cecha jest tylko i wylacznie sila. Dos¢
wazna jest rowniez kondycja, bys mial wystarczajaco duzo
punktdw zycia, aby przezy¢ na polu bitwy.

Kilka pomyslow na postacie barbarzyncy:

Wojownik klanow - by¢ moze jestes wojownikiem pocho-
dzacym z dalekiego klanu, zamieszkujacego mrozng poinoc?
Jesli tak, to dlaczego opuscites swoja wioske?

Pustelnik - by¢ moze jestes zwyczajnym wildczega ktdry
szuka przygody i dobrej bitki?

Typowy Conan Barbarzynca - moze che¢ zdobycia skar-
bow, bogactw i sily spowodowaly, ze przylaczytes sie do gru-
py poszukiwaczy przygod?

Atuty, ktore powinny Cie zainteresowac:
Jesli nie jeste$ pewien, ktore atuty wybra¢ dla swojego barba-
rzyncy, to ponizej znajduje sie kilka dobrych przykladow:

Bieglos¢ w zbroi + - wybranie tego atutu umozliwi twojemu
barbarzyncy noszenie np. zbroi ptytowych. Jako barbarzynca
bedziesz zawsze walczyt w starciu, wiec warto zdoby¢ tego
typu zbroje jak najwczesniej.

Nadzwyczajna obrona - ten atut dziata podobnie jak twoja
barbarzynska ,niezwykla wytrzymatos¢”. Mozesz go wybraé,
jesli masz 14 lub wiecej punktow kondycji.

Specjalizacja w broniach [nazwa broni] - bardzo przydat-
ny atut dla barbarzyncy, pozwoli Ci on lepiej walczy¢ z twoje-
go ulubionego typu broni (np. z toporéw, maczug etc.).

Wytrwalosé + - niezwykle przydatny atut, szczegoélnie na
poczatku rozgrywki i jesli chcesz walczy¢ bez zbroi. Dzieki
niemu dostaniesz wiecej punktéw zycia.

Taran - ten atut mozesz wybra¢, gdy juz jestes barbarzynca
na trzecim poziomie do$wiadczenia. Atut ,taran” zwieksza
twoja szanse na powalenie przeciwnika w czasie furii.
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Punkty Zycia co poziom: 9
Modyfikator ataku: +2
Rzuty obronne:
Trucizny/Choroby (ROT): 14
Umyst (ROU): 19
Strach (ROS): 13
Smier¢ (ROS): 15
Poziom PD Uwagi Premie
1 )
2 500 -1 ROT
3 1000 19+ Powalenie -1 ROS
4 1500 +liczba furii -1 ROS
5 2 000 +sita furii +1 MA
6 2 500 18+ Powalenie -2 ROS
7 3000 Niezwykla wytrzymatos¢ -1 ROS
8 3 500 +liczba furii -2 ROT
9 4 000 17+ Powalenie -1ROS
10 4 500 Brak zmeczenia +1 MA
Bieglosci:

Bron: kazda
Zbroja: lekka, srednia, tarcze.

Analfabetyzm

Barbarzyncy nie potrafig czyta¢ ani pisa¢ w zadnym jezykuy,
nawet tym, w ktérym potrafia moéwic. Jesli modyfikator inte-
ligencji barbarzyncy jest dodatni, to zamiast wybiera¢ nowy
jezyk, ktorym moze sie postugiwaé, barbarzynca moze pisac¢ i
czyta¢ w swoim rodzimym jezyku.

Dziki

Barbarzynca nie moze mie¢ praworzadnego charakteru. Jesli
posiadzie taki charakter, to nie moze zdobywa¢ kolejnych
punktéw doswiadczenia.

Szybkos¢
Barbarzyncy sa bardzo szybcy. Dostaja naturalng premie +2
do szybkosci.

Walka bez zbroi

Na dzikich ziemiach barbarzyncéw ciezkie zbroje sa rzadkie,
dlatego ci wojownicy przyzwyczaili sie walczy¢ bez zadnej
ochrony na ciele. Barbarzyncy dostaja premie +2 do MA, jesli
nie maja na sobie zadnej zbroi.

Furia barbarzyncy

Raz dziennie barbarzynca moze wejs¢ w furie. Traci wtedy
nad soba kontrole i wpada w szaleniczy, bitewny szat. W cza-
sie furii sifa barbarzyncy zostaje zwiekszona o 3 (czyli np. z
15 staje sie 18, nie zapomnij sprawdzic¢ ile wynosi obecny mo-
dyfikator po zmianie tej cechy) i dostaje premie -2 do ROU i
ROS, ale jego klasa pancerza zostaje zmniejszona o 2. Furia
utrzymuje sie tak dtugo, dopoki w poblizu sg przeciwnicy. Po
zakonczeniu furii wszystkie premie znikaja i dodatkowo bar-
barzynca staje sie zmeczony (nie moze wykonywac szarzy
ani biega¢ i dostaje kare -2 do sily i zrecznoéci) i musi odpo-
cza¢ przynajmniej pét godziny, by nabra¢ sit.

Po osiagnieciu trzeciego poziomu wszystkie celne ataki
wrecz barbarzyncy w czasie furii maja szanse na powalenie,
jesli w czasie testu na atak barbarzynica wyrzucit na swojej
kostce liczbe 19 lub wiecej (dla przykladu: jesli barbarzynca
atakuje jakiegos przeciwnika i trafia go, a na jego kostce k2o
wypadia liczba 19, to nie tylko jego atak zadaje obrazenia, ale
réwniez powala przeciwnika na ziemie). Powalenie barba-
rzyncy nie dziala na potwory znacznie wieksze od samego
bohatera (nie mozna np. powali¢ swoim ciosem smokéw czy
gigantow).

Co trzy kolejne poziomy (czyli na széstym i dziewigtym po-
ziomie), liczba, jaka barbarzynca musi wyrzuci¢ na swojej
kostce, by powalié przeciwnika zmniejsza sie o 1.

Co cztery poziomy barbarzynca moze uzy¢ furii dodatkowy
raz dziennie (nie jest zmeczony w czasie wykonywania kolej-
nej furii).

Po osiagnieciu piatego poziomu premia do sity barbarzyn-
cy z furii zostaje zwiekszona do 6.

Niezwykla wytrzymatos¢

Po osiagnieciu siodmego poziomu miesnie barbarzyncy staja
sie nadzwyczaj twarde. Wszelkie obrazenia z broni i zakle¢
jakie odnosi barbarzyrica sg obnizone o 3.

Po osiagnieciu dziesigtego poziomu barbarzynica nie staje
sie zmeczony po zakonczeniu furii.

WYCZYN

Teraz to dopiero jestes wkurzony! Po aktywowaniu tego wy-
czynu barbarzynica moze natychmiast wykona¢ trzy akcje
ataku. Niestety, s3 to ataki wykonywane na oslep, wiec w
czasie ich wykonywania barbarzynca dostaje kare -1 do MA.
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JIgnoranci. Smiejq sie ze mnie, bo dla nich jedynym orezem
jest miecz albo tuk, ale sie mylq: silq jest muzyka, a mocq
gtos. Nawet nie majq pojecia, jaki potencjat drzemie w moim
talencie!”

Bard jest artystq, ktéry dzieki swoim wspanialym piesniom
granym na instrumencie jest nieocenionym cztonkiem druzy-
ny - potrafi wspiera¢ ich w walce, a przeciwnikom obnizac
morale. Bard by¢ moze nie jest najlepszy w starciu, ale posia-
da wiele umiejetnosci, ktére przydajq sie w kazdej sytuacji.
Osobnicy podqzajqcy tq Sciezkq, potrafiq sie réwniez najle-
piej porozumiewac z innymi.

Porady dotyczace barda
Dla jakiego gracza jest bard?

Bard jest dla graczy chcacych graé oryginalng i nietuzinkowa
postacig, ktdra po prostu chce przezy¢ przygode na wesoto.

: _ -Ii.-ﬂ.'.‘-lll.
Jak odgrywac barda?

Staraj sie by¢ ,twarza” druzyny - jako pierwszy rozmawiaj ze
wszystkimi niezaleznymi postaciami, wspomagaj swoich to-
warzyszy cieptym stowem i muzyka.

Twoja rola

Jesli dojdzie do walki, to bedziesz zazwyczaj stat na tylach
grupy i wspomagatl reszte swoja bardycka muzyka i magia.
Bardowie na wyzszych poziomach potrafia rowniez walczy¢,
jednoczesnie tworzac chaos na polu bitwy swoimi dziwacz-
nymi umiejetnosciami. Ale staraj sie wykorzystywac twoje
dyplomatyczne zdolnosci, by zapobiec rzezi.

Najwazniejsze cechy:
Najwazniejsza cecha dla barda jest charyzma, poniewaz
wplywa na wiele jego bardyckich zdolnosci.

Kilka pomyslow na postacie barda:

Skald - jestes wedrownym bajarzem, ktoéry przylacza sie do
poszukiwaczy przygod, by znalez¢ natchnienie do nowych
piesni i powiesci.

Urodzony bohater - jestes osoba, ktora NAPRAWDE chce
zosta¢ bohaterem. Co prawda nie jestes wystarczajaco silny,
by powali¢ smoka, ale nauczytes sie kilku innych sztuczek.

Atuty, ktore powinny Cie zainteresowac:
Jesli nie jestes pewien, ktdre atuty wybrac dla swojego barda,
to ponizej znajduje sie kilka dobrych przykladéw:

Wdziek - ten atut $wietnie wspdlgra z atutem ,obiezyswiat”
- polepszy twoje testy dyplomacji i utatwi dogadanie sie z in-
nymi postaciami.

Obronna piesn - ten atut moze by¢ wybrany tylko przez
bardéw. Dzieki niemu twoja klasa pancerza bedzie wyzsza w
czasie bardyckiej piesni.

Trening klasztorny lub trening magiczny - wybranie tych
atutéw umozliwia Ci rzucanie mocy kaptanskich lub zakle¢
czarodzieja, lecz musisz mie¢ wystarczajaco duza ceche inte-
ligencji lub madrosci, by je wybra¢. Od trzeciego poziomu
doswiadczenia bard sam potrafi rzuca¢ zaklecia arkanizmu
lub iluzjonizmu, ale jesli wybierzesz np. atut trening magicz-
ny to mozesz sobie wybra¢ moc pierwszego kregu ze szkoty
elementalizmu lub nawet nekromangji.




:

-

Pl

R,

Punkty Zycia co poziom: 4
Modyfikator ataku: brak

Rzuty obronne:
Trucizny/Choroby (ROT): 16
Umyst (ROU): 17
Strach (ROS): 19
Smier¢ (ROS): 15

Poziom PD Uwagi Premie
1 o
2 400 Bitewny muzyk -1ROT
3 8o0 Fascynacja -2 ROU
4 1200 Sugestia -1 ROS
5 1600 Inspiracja +1 MA
6 2 000 Piekielny dzwiek -2 ROT
7 2 400 -1 ROU
8 2 800 Legendarny bard -3 ROS
9 3200 +1 MA
10 3 600 -1 ROS

Bieglosci:

Bron: prosta, miecze, tuki, kusze
Zbroja: lekka, tarcze

Obiezys$wiat

Bard potrafi postugiwaé sie dwoma dodatkowymi jezykami i
dostaje premie +3 do rzutu na dyplomacje rozmawiajac z
osobg innej rasy.

Bardycka piesn

Kosztem jednej akcji lub w dowolnym momencie poza wal-
k3, bard moze rozpoczac spiewad, czy tez gra¢ niezwykle pie-
$ni, ktdre dodaja otuchy calej druzynie. Bardycka piesn za-
czyna dziala¢ od momentu, w ktérym bard rozpoczat swoj
$piew lub gre na instrumencie i utrzymuje sie tak dtugo, do-
poki bard nie zostanie skaleczony, powalony, oszotomiony,
sparalizowany lub zabity. By rozpocza¢ bardycka piesn, bo-
hater musi mie¢ w reku instrument muzyczny. W czasie bar-
dyckiej piesni, bohater moze wykonywac¢ wszystkie akcje,
lecz nie moze atakowa¢. Bard i wszyscy sprzymierzency w
promieniu 30 metrow (15 pdl), ktorzy stysza jego muzy-
ke, dostaja premie +1 do MA, zdawanych obrazen i do-
staja premie -1 do wszystkich RO. Dodatkowo, bardziej
doswiadczeni bardowie moga w czasie spiewu kosztem jed-
nej akeji uzy¢ jedna z nastepujacych umiejetnosci:

Fascynacja - Bard zwraca sie do wskazanego przeciwnika,
ktory styszy jego muzyke i wypowiada w jego strone kilka
magicznie lirycznych werséw. Cel musi wykonac test ROU i
dostaje -2 do tego rzutu, jesli charyzma barda jest dodatnia,.
Jesli ten test sie nie uda, cel zostaje zafascynowany spiewem
barda i nie moze wykonywac¢ zadnych akcji. Jesli cel zostanie
zaatakowany, efekt zostaje przerwany. Tylko bardowie na
trzecim lub wyzszym poziomie mogg uzywac tej zdolnosci.

Sugestia - Ta zdolnos¢ moze by¢ uzyta jedynie na osoby;,
ktore s3 zafascynowane muzyky barda. Ten zwraca sie do
celu i wydaje mu spokojnym glosem dowolny rozkaz, cel
musi go wykonaé, lecz nie moze to by¢ rozkaz, ktéry ma na
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celu skrzywdzenie kogo$. Tylko bardowie na czwartym lub
wyzszym poziomie mogg uzywac tej zdolnosci.

Inspiracja - Bard zwraca sie do dowolnego sojusznika, ktdry
styszy jego muzyke i kilkoma cieptymi stowami dodaje mu
odwagi. Sojusznik moze natychmiast wykona¢ jedna, dowol-
na akcje. Sojusznik dostaje dodatkowo premie +2 do MA rzu-
téw na testy RO do konca swojej nastepnej tury, jesli chary-
zma barda jest dodatnia. Tylko bardowie na pigtym lub wyz-
szym poziomie moga uzywacé tej zdolnosci.

Piekielny dzwiek - Bard nabiera glebokiego oddechu,
chwyta silnie za swoj instrument i wytwarza kakofonie na-
tarczywych dzwiekéw, ktore dezorientuja przeciwnikdw.
Wszystkie wrogo nastawione istoty, ktore ustyszaly muzyke
barda dostajg do konca kolejnej jego tury kare -2 do swojego
MA, KP i do rzutéw na testy RO. Je$li bard ma dodatni mo-
dyfikator charyzmy to dodatkowo wszyscy przeciwnicy na
nizszym poziomie niz bohater zostaja oszotomieni, jesli nie
uda im sie test ROU. Tylko bardowie na szostym lub wyz-
szym poziomie moga uzywac tej zdolnosci.

Bardycka magia

Bard potrafi uzywac zakle¢ ze szkoty arkanizmu i iluzjoni-
zmu do drugiego kregu. Nie musi ich sie uczy¢ ze zwojow,
dostaje je automatycznie, podobnie jak kaptan dostaje swoje
moce, bard moze dziennie przygotowaé zaklecia, wedlug po-
nizszego schematu:

Poziom Krag i ilos¢ zakle¢

1-2 o/o

3 1/0

4 2/0

5 2/1

6 2/2

7+ 3/3
Bitewny muzyk

Po osiagnieciu drugiego poziomu, bard moze atakowa¢ w

czasie gdy uzywa swojej bardyckiej piesni.

Legendarny bard

Po osiggnieciu 6smego poziomu, bard staje sie prawdziwym
herosem, o ktéorym nawet inni wieszcze pisza pie$ni. Stawa
bohatera roznosi sie do najdalszych zakatkdw swiata. Cecha
charyzmy i madrosci barda zostaje podwyzszona o 1. Dodat-
kowo bard moze kosztem jednej akcji uzy¢ dwoch umiejet-
nosci bardyckiej piesni jednoczesnie.

WYCZYN

Bard dostaje naglego natchnienia. Pobudza piesnia i
mowa do dzialania wszystkich swoich przyjaciot, a swoich
przeciwnikdw pozostawia w zaklopotaniu. Do konica
obecnej sceny, bard i jego towarzysze dostaja dodatkowg
akcje w swojej nastepnej turze i premie +6 do rzutéw na
wszystkie testy oprocz ataku (RO, dyplomacja etc.). Prze-
ciwnicy pomijaja swoja kolejng ture i s3 do konca kolejnej
tury barda traktowani jako bezbronni.
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Crwnbries

»Zawsze stoje z tylu, ale nie oznacza to, ze nie jestem
niebezpieczny, wrecz przeciwnie — potrafie jednym zakleciem
zmies¢ przeciwnikéw z powierzchni ziemi. Lepiej mnie chron,

a reszte pozostaw magii, ktérq wladam’!

Czarodzieje to uczniowie sztuk mistycznych. Wraz z rozwo-
jem swoich umiejetnosci, poznajq coraz to nowsze i potez-
niejsze zaklecia, mogqc specjalizowac sie w jednej ze szkét
magii lub wybra¢ sciezke szarego czarodzieja. Czarodzieje sq
z poczqtku stabi i, w razie ewentualnej walki, muszq polega¢
na umiejetnosciach lepiej uzbrojonych bohateréw, jednak po
czasie ich potega rosnie do niewyobrazalnego poziomu.

Porady dotyczace czarodzieja
Dla jakiego gracza jest czarodziej?

Czarodziej jest postacia dla graczy, ktorzy chca wykorzystac
wszystkie zaklecia znajdujace sie w Kronice do swojej pomo-
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cy. Jest wiele réznych typow czarodziei: elementalisci beda
sia¢ zniszczenie na polu bitwy, arkanisci specjalizuja sie ma-
gii wspomagajacej, znaja rowniez wiele zakle¢ utatwiajacych
np. podrdz. Iluzjonisci znaja wiele ciekawych zakle¢, dzieki
ktorym potrafig budzi¢ chaos i zmieszanie a nekromanci po-
stuguja sie mroczna magia, dzieki ktorej potrafiag wptywac na
zmartych i nieumartych. Czarodzieje zdobywaja kolejne po-
ziomy bardzo powoli i z poczatku sa stabi, ale nie zniechecaj
sie - po kilku sesjach bedziesz naprawde potezny.

Jak odgrywac czarodzieja?

Jest kilka sposobdw jak odgrywac czarodzieja: jesli jestes ele-
mentalista to mozesz udawac szalonego czarownika pragna-
cego zdoby¢ ogromna moc magiczna, jesli jestes arkanista to
zachowuj sie jak typowy Merlin z legend arturianskich lub
Gandalf z Wiadcy Pierscieni. [luzjonisci zazwyczaj sa najbar-
dziej ,luzni” ze wszystkich czarodziei, wykorzystuja swoja
magie by doprowadza¢ do absurdalnych, chaotycznych (a
moze nawet i $miesznych) sytuacji. Nekromanci to najbar-
dziej ponure osobniki tej profesji -gracze ktérzy decyduja sie
podazac ta sciezka zazwyczaj beda mieli charakter zty lub
neutralny. Jesli jestes nekromanta, to interesuj sie wszyst-
kim, co jest zakazane i tym, co moze ci da¢ wielka (i mrocz-
ng) moc.

Twoja rola

W czasie walki bedziesz stat w ostatnim szeregu druzyny. Po-
winiene$ wspomagac wszystkich swojg magia, a broni staraj
sie uzywacd tylko w ostatecznosci. Poza walka rowniez roz-
wigzuyj problemy za pomoca magii, np. jesli druzyna nie po-
trafi przej$¢ przez duze urwisko, to uzyj zaklecia ,lotu”.

Najwazniejsze cechy:

Najwazniejszg cecha dla czarodzieja jest inteligencja, ktora
nie tylko umozliwia mu rzucanie zakle¢ - wysoki modyfika-
tor tej cechy rowniez pozwala na rozpoczecie gry z dodatko-
wymi czarami.

Kilka pomystow na postacie czarodziei:

Uczen mistrza - od mlodosdci zostates ¢wiczony na maga
przez swojego mistrza. Teraz opusciles wieze swojego na-
uczyciela, by samemu zdoby¢ doswiadczenie.

Naturalny talent - tak naprawde, to nie uczyte$ sie nigdy
magii, masz ja we krwi od urodzenia. Twdj mistyczny talent
budzit niechec i strach w Twojej wiosce, dlatego musiate$ ja
opuscic.

Atuty, ktore powinny Cie zainteresowac:
Jesli nie jeste$ pewien, ktore atuty wybra¢ dla swojego czaro-
dzieja, to ponizej znajduje sie kilka dobrych przyktadow:

Lamacz umystow, mag bojowy, tarcza many lub wladca
zombie - s3 to atuty ktore mogg by¢ wybrane jedynie przez
czarodzieja specjalizujacego sie w okreslonej szkole magii.
Daja wiele bardzo przydatnych premii, wiec przeczytaj je i
wybierz wlasciwy.

Zaklinanie - przydatny atut, ktory jest niezwykle przydatny,
jesli druzyna ma do$¢ ztota. Dzieki niemu bedziesz mogt po-
lepsza¢ wszystkie zbroje i bronie.
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Punkty Zycia co poziom: 4
Modyfikator ataku: -2

Rzuty obronne:
Trucizny/Choroby (ROT): 15
Umyst (ROU): 13
Strach (ROS): 15
Smier¢ (ROS): 16

Poziom PD Uwagi Premie
1 o
2 8oo -2 ROU
3 1600 -1 ROU
4 2 400 -2 ROS
5 3200 -1 ROU
6 4 000 -2 ROU
7 4 800 -2 ROT
8 5 600 -2 ROT
9 6 400 -1 ROU
10 7 200 -1ROS

Bieglosci:

Bron: prosta, miotane, proce
Zbroja: lekka

Magia
Czarodziej uczy sie zakle¢ wedtug ponizszego schematu:

Poziom Krag i ilos¢ zakle¢ na dzien

1 1/o/o/o/o/o

2/1/0/0/o/o

N

3/2/o/o/o/o
4/3/1/o/o/0
5/3/2/0/o/0
5/3/3/1/o/o
5/4/4/1/0/0
5/5/4/2/1/0
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5/5/5/3/2/1
10 5/5/5/4/3/2

Pierwsza cyfra w kolumnie "Krag i ilos¢ zakleé¢ na dzien" po-
kazuje, ile zakle¢ dziennie mozesz przygotowac z pierwszego
kregu magii, druga cyfra pokazuje drugi krag etc.

Ale uwaga! Jesli twoj modyfikator z inteligencji wynosi o lub
jest ujemny, wszystkie cyfry w kolumnie ,Krag i ilos¢ zakle¢
na dzien” s obnizone o 1.

Szkota magii

Wybierajac $ciezke czarodzieja zdecyduj, na jakiej szkole
magii chcesz skoncentrowac swoja nauke. Czarodziej moze
dziennie przygotowa¢ jedno dodatkowe zaklecie ze swojej
szkoty na krag, z ktérego moze uzywac zaklecia, np. czaro-
dziej na trzecim poziomie do$wiadczenia wyspecjalizowany
w elementaryzmie, moze dziennie przygotowac jedno dodat-
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kowe zaklecia elementaryzmu na pierwszym i drugim kregu,
lecz nie na trzecim lub wyzszym, jako ze tak poteznych za-
kle¢ nie moze jeszcze w ogble uzywaé. Do wyboru masz jed-
na z ponizszych szkot:

Arkana - mistyczna szkola koncentrujaca sie na manipulo-
waniu energii magicznej i formowaniu jej. Czarodzieje arka-
nisci potrafig dla przykladu teleportowac sie i tworzy¢ ma-
giczne bariery. Po wybraniu tej specjalizacji nie mozesz uzy-
wacd ani uczy¢ sie zaklec ze szkoty nekromangji.

Elementaryzm - magia zywioldw, uczaca czarodzieja jak
kontrolowa¢ ogien, 16d, btyskawice i ziemie. Elementalisci
potrafig zasypa¢ pole bitwy kulami ognia, piorunami i lo-
dem. Po wybraniu tej specjalizacji nie mozesz uzywac ani
uczy¢ sie zaklec¢ ze szkoty iluzji.

Iluzjonizm - magia oddzialujaca na zmysty istot zyjacych.
[luzjonisci potrafig kompletnie namieszaé¢ w glowach swoich
ofiar i tworzy¢ niezwykle realistyczne iluzje. Doswiadczeni
czarodzieje tej szkoly moga nawet kontrolowac sny innych
0s6b. Po wybraniu tej specjalizacji nie mozesz uzywac¢ ani
uczy¢ sie zakle¢ ze szkoty elementaryzmu.

Nekromancja - szkota magii badajaca i kontrolujaca Zycie i
$mieré. Doswiadczeni nekromanci potrafi dowodzi¢ armia
nieumartych i zabija¢ zyjacych jednym pstryknieciem palca.
Po wybraniu tej specjalizacji, nie mozesz uzywac ani uczy¢
sie zaklec¢ ze szkoly arkany.

Szary czarodziej - Szary czarodziej nie specjalizuje sie w
zadnej dziedzinie magii, dlatego moze uczy¢ sie wszystkich
znanych zakle¢, lecz nie otrzymuje premii pod postacia do-
datkowych mozliwych zakle¢ do przygotowania.

Ksiega zakle¢

Czarodziej rozpoczyna gre z ksiega zakle¢. W ksiedze ma za-
pisane jedno zaklecie pierwszego kregu (gracz wybiera
jakie). Dodatkowo, jesli czarodziej ma dodatni modyfikator z
inteligengji, gracz moze na poczatku gry wybraé kolejne za-
klecia, jakie ma wpisane do ksiegi na poczatku przygody:

Modyfikator inteligencji Dodatkowe zaklecia

+1 Jedno pierwszego kregu
+2 Dwa pierwszego kregu
+3 i wiecej Dwa pierwszego kregu i jedno

drugiego

Oczywiscie te zaklecia s3 jedynie wpisane w ksiedze czaro-
dzieja - nadal moze rzucaé dziennie tylko tyle zakle¢, ile ma
napisane w tabeli po lewej stronie.

WYCZYN

Czarodziej wykonuje kilkanascie chaotycznych gestéw, ku-
muluyje ostatki swojej energii magicznej, po czym ciska nig
we wskazanym celu. Po wykonaniu tego wyczynu, czaro-
dziej moze natychmiast rzuci¢ dwa zaklecia jednoczesnie
(nie musi czeka¢ do swojej nastepnej tury, az skonczy cza-
rowac), ze swojej ksiegi zakle¢. Moga to by¢ nawet zaklecia,
ktore juz dzisiaj wykorzystat.
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,W imie mojego boga, niech¥j stanie sie tak, jak on zechce! Az
do smierci bede podqzata sciezkq, ktéra mi wytyczy’.

Kaptani sq stugami bogéw. Zakuci w zbroje ruszajq w swiat,
by szerzy¢ ich idee. Wraz z rozwojem otrzymujq oni dostep
do coraz potezniejszych mocy, pochodzqcych wprost od bé-
stwa, ktére wyznajq. By rozpoczqé swojq przygode jako ka-
plan, musisz zdecydowac sie, ktérego biga bedziesz wyzna-
wac - musi miec taki sam charakter, jak twdj.

Porady dotyczace kaptana

Dla jakiego gracza jest kaptan?

Kaptan jest dla graczy, ktorzy chca mie¢ moc jakiegos boga
po swojej stronie. S3 niezwykle przydatni dla druzyny - nie
tylko potrafig niezle walczy¢, ale réwniez znaja wiele mocy,
dzieki ktérym potrafia wspomoc bohaterow nawet w kry-
tycznych chwilach.

Jak odgrywac kaplana?

Badz wierny swojemu bogu i podazaj za jego przykazaniami.
Staraj sie by¢ rozsadny i spokojny. Jesli wyznajesz dobrego
boga, to pomagaj swojej druzynie i spraw, by ci w petni za-
ufali. Jesli natomiast wyznajesz ztego boga, to staraj sie sia¢
strach i zniszczenie wsrdd wrogow i nawracaj ich na swoja
strone sila.

Twojarola

W czasie walki mozesz sta¢ w pierwszym lub ostatnim szere-
gu druzyny - najpierw staraj sie wykorzysta¢ Twoje kaptan-
skie moce, by wspomdc siebie, druzyne lub ostabi¢ wroga.
Gdy juz bedziesz mie¢ ze soba cala boska energie, ktdrej po-
trzebujesz, to chwy¢ za swojg broni i zniszcz niewiernych. Na
pierwszych poziomach doswiadczenia kaptani potrafig bar-
dzo dobrze zastapi¢ wojownika, ale pézniej muszg bardziej
polega¢ na swoich mocach.

Najwazniejsze cechy:

Najwazniejsza cecha dla kaptana jest madros¢, ktora umozli-
wia mu uzywanie kaplaniskich mocy. Sila jest rowniez dos¢
wazna, poniewaz dzieki niej kaptan moze zastapic¢ wojowni-
ka na poczatku przygody.

Kilka pomyslow na postacie kaplana:

Misjonarz - zostale$ po prostu wystany przez swojg $wiaty-
nie, by szerzy¢ wiare w twojego boga. Przylaczytes sie do dru-
zyny poszukiwaczy przygod, poniewaz dzieki nim bedziesz
mogt zwiedzi¢ najdalsze zakatki $wiata.

Wyslannik - dostate$ wizje od swojego boga - zlecit ci pew-
na bardzo wazna misje. Przylaczyles sie do druzyny poszuki-
waczy , poniewaz podazaja do miejsca, do ktdrego tez zmie-
rzasz. Oczywiscie nie méwisz im (jeszcze) o swojej misji.

Atuty, ktore powinny Cie zainteresowac:
Jesli nie jestes pewien, ktdre atuty wybra¢ dla swojego kapta-
na, to ponizej znajduje sie kilka dobrych przykladdéw:

Pelna moc - atut ktéry moze by¢ wybrany tylko przez kapta-
now. Dzieki niemu, bedziesz mog} lepiej korzystac ze swojej
»spontanicznej mocy”.

Specjalizacja w broniach obuchowych - atut szczegdlnie
przydatny na poczatku przygody, dzieki niemu bedziesz
mogt lepiej walczy¢ ze swojej broni obuchowej. Kaptani w
przeciwienistwie do innych profesji walcza bardziej ,czysto’,
dlatego niechetnie postuguja sie broniami siecznymi.

Alchemia - mozesz wybrad ten atut, jesli masz 14 lub wiecej
punktow inteligencji. Dzieki niemu bedziesz mogt wytwa-
rza¢ mikstury i tym samym jeszcze lepiej wspomagac swoja
druzyne.
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Punkty Zycia co poziom: 5
Modyfikator ataku: brak

Rzuty obronne:
Trucizny/Choroby (ROT): 15
Umyst (ROU): 15
Strach (ROS): 14
Smier¢ (ROS): 16

Poziom PD Uwagi Premie
1 0
2 700 -1 ROT
3 1400 -1 ROT
4 2100 -3ROS
5 2 800 +1 MA
6 3 500 -2 ROU
7 4 200 -2 ROT
8 4 900 -1 ROS
9 5 600 -1ROS
10 6 300 -1 ROU

Bieglosci:

Bron: prosta, obuchowa i proce
Zbroja: kazda

Boska Moc
Kaptani moga uzywa¢ boskiej mocy. Ucza sie kolejnych cu-
dow wedtug ponizszego schematu:

Poziom Krag i ilos¢ mocy na dzien

1 1/o/o/o/o/o

2/o/o/o/o/o

N

2/1/o/o/o/o
3/2/o/o/o/o
3/2/1/o0/0/0
4/3/2/0/o/0
5/4/3/1/o/o
5/5/4/2/1/0

O 00 N O U A~ W

5/5/5/3/2/0
10 5/5/5/3/2/1

Pierwsza cyfra w kolumnie "Krag i ilo$¢ mocy na dzien" po-
kazuje, ile mocy dziennie mozesz przygotowac z pierwszego
kregu mocy kaptanskich, a druga cyfra pokazuje drugi krag
etc.

Uwaga! Jesli modyfikator madrosci kaptana jest zerowy lub
ujemny, wszystkie cyfry w kolumnie ,Krag i ilos¢ mocy na
dzien\” s obnizone o 1.

Spontaniczna moc

Kaptan moze kosztem jednej akcji poswiecic¢ jedna moc, kto-
ra przygotowal na obecny dzien i moze uzy¢ jej jako mocy le-
czacej (w przypadku dobrych i praworzadnych kaptanéw)
lub mocy krzywdzacej (w przypadku ztych lub chaotycznych
kaplandow).

1“_ e
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Dobry kaptan moze uzy¢ dowolng, przygotowana moc, jako
moc leczaca, dziatajaca podobnie jak moc ,leczenie ran”. Z ta
roznica, ze moc leczy 1k4 punktow zycia.

Zty kaptan moze uzy¢ dowolna, przygotowana moc, jako moc
dzialajaca podobnie jak ,zadawanie ran”. Z ta roznicg, ze moc
zadaje 1k4 obrazen.

Jesli modyfikator madrosci kaptana jest dodatni, to do
wszystkich wynikéw powyzszych rzutéw kaptan dodaje sobie
premie. Premie s3 nastepujace: jesli np. modyfikator madro-
$ci kaptana wynosi +1, to do wyniku rzutu spontanicznej
mocy kaptan dodaje sobie +1 za kazdy krag poswieconej
mocy.

Przyklad: jesli dobry kaplan pos$wieci moc trzeciego kregu,
to jego spontaniczna moc odnawia 1k4+3 PZ.

Oczywiscie premie wzrastaja, jesli modyfikator madrosci ka-
plana jest jeszcze wyzszy, jesli wynosi +2 to do wyniku rzutu
jest dodawane +2 za kazdy krag poswieconej mocy, jesli wy-
nosi +3 to +3 za kazdy krag mocy itd.

Boska wiez

Kaptan musi mie¢ taki sam charakter jak bdg, ktérego wy-
znaje. Jesli charakter kaptana jest inny lub po prostu bohater
nie postepuje zgodnie z przykazaniami swojego patrona, tra-
ci on mozliwo$¢ uzywania wszelkich mocy i nie moze uzy-
wac zdolnosci ,spontaniczna moc”, dopdki nie powrdci na
,wlasciwg” $ciezke.

Inng mozliwoscia jest nawrodcenie sie na innego boga, ktdre-
go charakter odpowiada twojemu, ale uwazaj! Bogowie pa-
trza nieprzychylnie na $miertelnikow, ktorzy ich zdradzaja.
Jesli chcesz gra¢ kaptanem wyznajacym neutralnego boga,
musisz w czasie tworzenia postaci zdecydowa¢ czy chcesz
korzysta¢ z dobrych wersji mocy i leczacej spontanicznej
mocy, czy ztych wersji mocy i krzywdzacej wersji spontanicz-
nej mocy. Nie mozesz ,zmiesza¢” tych wyboréw (dla przy-
ktadu: nie mozesz wybra¢ ze twdj kaptan uzywa ztych mocy
ale jego spontaniczna moc leczy).

WYCZYN

Kaptan pada na kolana i prosi swojego boga z catego serca
o pomoc. Kaptan moze poprosié o nastepujace rzeczy (wy-
biera jedng):

- Uleczenie kaptana i catej druzyny o 1k6+10 PZ (tylko dla
dobrych kaptanow),

- Zadanie 1k6+10 obrazen wszystkim pobliskim przeciwni-
kom (tylko dla ztych kaptanéw),

- Nadanie kaptanowi i jego druzynie odwagi i pomocy w
walce, czyli+2 do MA i obrazen zadawanych przez druzy-
ne do konca nastepnej lub obecnej walki),

- Kaplan moze poprosi¢ swojego boga o rade w dowolnej
sprawie.
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»Moja zwinnos$¢ przydaje sie wszedzie. Jestem jak cien, nie
dostrzezesz mnie, ale poczujesz, gdy wbije ci sztylet w plecy.”

Lotrzykowie to sprytni i szybcy poszukiwacze przygdd wy-
szkoleni w sztukach ztodziejskich. Dzieki swoim umiejetno-
sciom sq specjalistami w plgdrowaniu podziemi. Sprawnie
wykorzystujq réwniez swoje zdolnosci, by zabijaé¢ wrogéw, po
cichu i z zaskoczenia.

Porady dotyczace totrzyka

Dla jakiego gracza jest totrzyk?

Lotrzyk jest idealng postacia dla graczy, ktorzy chca grac
kim$ niezwykle zwinnym i sprytnym. Bedziesz dochodzit
tam, gdzie zaden inny bohater doj$¢ by nie modgl. Lotrzyk
réwniez najszybciej sie wzbogaca (uczciwie, albo i nie) ze
wszystkich profesji.

Jak odgrywac lotrzyka?

Staraj sie by¢ sprytny i odgrywaj typowego ,cwaniaka”. Jesli
masz dobry charakter, to zachowuj sie jak Robin Hood -
okradaj jedynie tych, ktorzy naprawde zastuguja na kradziez.
Jesli jestes neutralny to zachowuj sie jak typowy zlodzieja-
szek, ktory ztodziejstwem zarabia na zycie. Jesli jestes zty lub
chaotyczny to odgrywaj asasyna - platnego zabdjce ktory jest
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w stanie zrobié wszystko dla pieniedzy. Zamiast by¢ zlodzie-
jem, mozesz réwniez gra¢ typowym lowca skarbdéw, ktory
wiekszy nacisk bedzie kladl na swoje zdolnosci wykrywania i
rozbrajania pulapek - sa niezwykle przydatne w podzie-
miach.

Twoja rola

W czasie walki bedziesz stal w ostatnim lub pierwszym rze-
dzie, w zaleznosci jakie masz cechy i jakimi broniami sie po-
stugujesz - sztylety, miecze lub bronie dystansowe? Poza wal-
ka bedziesz wykorzystywal swoje zlodziejskie zdolnosci, by
dotrze¢ do zamknietych pomieszczen (np. dom arystokraty,
ktory musi zostaé zbadany przez druzyne), czy wyczysci¢ ko-
rytarze zapomnianych ruin z pulapek. Eotrzykowie sg bardzo
przydatni w druzynie, szczegoélnie jesli wiele przygod prowa-
dzonych przez mistrza gry odbywaja sie w podziemiach.

Najwazniejsze cechy:

Najwazniejsza cecha dla totrzyka jest zreczno$¢, dzieki ktorej
potrafi wykonywa¢ swoja ,zlodziejska sztuke”. Dzieki wyso-
kiej zrecznosci totrzyk potrafi réwniez walczy¢ lepiej za po-
moca sztyletow i prostych broni dystansowych.

Kilka pomyslow na postacie totrzyka:

Lowca skarbow - przylaczyles sie do druzyny, poniewaz sty-
szate$, ze wybieraja sie do miejsca gdzie znajduje sie wiele
bogactw, ktore tylko czekaja az ktos je zbierze.

Ciezkie zycie - urodziles sie w biednej rodzinie. Nie masz
dachu nad glowa, ani monet w kieszeni. Na szczescie spotka-
te$ na swojej drodze druzyne poszukiwaczy przygod, ktdérym
bardzo sie przydadza Twoje umiejetnosci.

Atuty, ktore powinny Cie zainteresowac:

Jesli nie jeste$ pewien, ktore atuty wybra¢ dla swojego totrzy-
ka, to ponizej znajduje sie kilka dobrych przykladow:

Nozownik - atut dla totrzykow, ktdrzy chcg postugiwac sie
sztyletami i walczy¢ w zwarciu. Zwieksza twoje obrazenia za-
dawane ta bronia.

Strzal znikad - idealny atut dla totrzykéw chcacych atako-
wac z ukrycia. Dzieki niemu stajesz sie niewidoczny, jesli
uzywasz broni dystansowej, ukrywajac sie.

Réwnowaga - mozesz wybrac ten atut, jesli masz 12 lub wie-
cej punktow zrecznosci. Dzieki niemu nie musisz marnowac
tury na wstawanie z ziemi. Bardzo przydatny atut, ktory po-
zwoli ci szybko ewakuowa¢ sie z przegranej walki lub wsko-
czy¢ z powrotem na nogi, jesli cos Ci nie wyjdzie w czasie
wykonywania akrobatyki.
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Punkty Zycia co poziom: 4

Modyfikator ataku: brak

Rzuty obronne:

Trucizny/Choroby (ROT): 15

Umyst (ROU): 17

Strach (ROS): 16

Smier¢ (ROS): 15

Poziom PD Uwagi Premie

1 o
2 400 -1 ROS
3 800 Akrobatyka -2 ROU
4 1200 -2 ROT
5 1600 Perfekcyjny unik +1 MA
6 2 000 -1 ROS
7 2 400 -1 ROT
8 2 800 Mistrz Gildii -2 ROU
9 3200 -2 ROT
10 3 600 +1 MA

Bieglosci:

Bron: proste, miecze, miotana, proce, tuki i kusze
Zbroja: lekka, srednia

Poza prawem

Eotrzykowie nie moga mie¢ charakteru praworzadnego, jesli
maja taki charakter, to nie moga zdobywa¢ punktéow do-
$wiadczenia.

Cios w plecy

Eotrzyk zadaje podwdjne obrazenia, jesli celnie zaatakuje ko-
gos$ z zaskoczenia (uderzy kogo$ od tylu lub w czasie skrada-
nia sie/niewidzialnosci).

Z}odziejska sztuka

Eotrzyk uczy sie w czasie swojej kariery kilka zlodziejskich
zdolnosci. To, czy umiejetnosci zostang poprawnie wykona-
ne, decyduje rzut k2o - jesli wynik rzutu jest rowny lub wiek-
szy od podanych ponizej liczb, test konczy sie sukcesem
(wiecej informacji na temat testéw znajdziesz w dziale ,Pod-

stawy rozgrywki”).

Otwieranie zamkow: botrzyk ma szanse na otwarcie za-
mknietego zamka za pomocg wytrychdw, jesli wyrzuci 15 lub
wiecej na k2o. Jesli test sie nie uda, wytrych sie tamie. Wyso-
kos¢ testu zmniejsza sie 0 1 z kazdym poziomem totra do mi-
nimum 3 (Czyli trudno$¢ tego testu nie moze wynosic¢ mniej
niz 3).

Kradziez: Lotrzyk ma szanse ukras¢ niepostrzezenie jeden
przedmiot dowolnej istoty, jesli wyrzuci 18 lub wiecej na kzo.
Jesli test sie nie uda, lotr zostaje zauwazony przez okradane-
go. Wysokos¢ testu zmniejsza sie o 1 z kazdym poziomem to-
tra do minimum 4.

Rozbrajanie pulapek: Lotrzyk ma szanse by rozbroi¢ wska-
zang pulapke, jesli wyrzuci 14 lub wiecej na k2o. Jeéli test sie
nie uda, putapka sie aktywuje. Wysokos¢ testu zmniejsza sie
01z kazdym poziomem totra do minimum 2.
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Skradanie: Lotrzyk ma szanse by ukry¢ sie i znikna¢ z pola
widzenia innych istot, jesli wyrzuci 13 lub wiecej na k2o. Lotr
staje sie znéw widoczny, jesli wykona atak. Wysokos¢ testu
obniza sie 0 1 z kazdym poziomem lotra do minimum 3. W
czasie skradania totr jest traktowany tak, jakby miat na sobie
zaklecie niewidzialnosci.

Jesli twoj modyfikator ze zrecznosci jest ujemny, to liczba,
ktora trzeba wyrzucié, by zaliczy¢ wszystkie powyzsze testy
zostaje zwiekszona o 2.

Finezja broni

Jesli twoj modyfikator ze zreczno$ci jest wyzszy, niz twoj
modyfikator z sily, mozesz uzywa¢ go do obliczania szansy
trafienia walczac sztyletami, zamiast sily.

Wykrywanie putapek
Eotrzyk zauwaza wszystkie putapki znajdujace sie w promie-
niu 4 metréw (2 pola) od niego.

Akrobatyka

Po osiagnieciu trzeciego poziomu, totrzyk potrafi bezproble-
mowo wspinac¢ sie po pionowych s$cianach. Kazda postac¢
moze sie wspinaé, ale tylko totrzyk potrafi poruszaé sie po
catkowicie pionowej powierzchni.

Perfekcyjny unik

Po osiggnieciu pigtego poziomu lotrzyk staje sie bardziej
zwinny. Jesli jest celem ataku krytycznego lub znajduje sie w
polu razenia zaklecia obszarowego, moze sprobowac wyko-
nac¢ unik. Przed otrzymaniem obrazen od wyzej wymienio-
nych atakdw, totrzyk rzuca k2o - jesli wynik na kostce jest
rowny 12 lub wiecej, totrzyk wykonuje szybki odskok we
wskazanym kierunku (porusza sie o tyle metréw, ile wynosi
potowa jego wartosci cechy ruchu) i nie dostaje zadnych ob-
razen od ataku. lub nie wplywa na niego rzucone zaklecie
obszarowe, jesli wyszedl poza jego pole dzialania. Lotrzyk
dostaje premie +3 do rzutu na perfekcyjny unik, jesli jego
modyfikator zrecznosci jest dodatni. Ta umiejetnos$¢ nie
moze byc¢ uzyta. jesli totrzyk nosi ciezkie zbroje.

Mistrz Gildii

Po osiagnieciu 6smego poziomu totra, dostajesz tytut mi-
strza gildii. Jesli udato ci sie zdoby¢ jakas siedzibe i mini-
mum dziesieciu czlonkow, czyli totréw na pierwszym lub
nieco wyzszym poziomie, dostajesz tygodniowo 1kioo+300
sztuk ztota do skrzyni w swojej posiadiosci. Nie musisz opta-
ca¢ swoich poddanych - wystarczy ze zapewnisz im trening
w zlodziejskiej sztuce, na zycie "zarabiaj3" sami.

WYCZYN

Nie wszystko poszto po twej mysli. Po wykonaniu tego wy-
czynu wyciagasz ze swej kieszeni rezerwowa bombe dym-
na i rzucasz nia pod swoje nogi. Przeciwnicy nie moga cie
zobaczy¢, jestes traktowany tak, jakbys$ miat na sobie za-
klecie ,niewidzialnosci”. Ci, ktorzy znajdowali sie od cie-
bie nie dalej niz 8 metréw (4 pola), po wykonaniu tego
wyczynu s3 oslepieni do twojej nastepnej tury. Dodatkowo
mozesz wykonaé¢ dwie akcje ruchu, po wykonaniu tego
wyczynu.
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»Podagzyt w tamtym kierunku, jestem pewna. Jeszcze tylko
kawatek drogi, a moja strzata dosiegnie wroga.”

Etowcy sq zespoleni z naturq - potrafiq tropic, najlepiej czujqc
sie w lasach. Dodatkowo sq w stanie uzywac magii fowieckiej,
wzmacniajgc tym samym swoje rozlegte umiejetnosci.

Porady dotyczace towcy

Dla jakiego gracza jest fowca?

Eowca to bardzo zwinna i wszechstronna profesja. Jest to
idealna sciezka dla graczy, ktorzy chcea sie czu¢ pewnie w naj-
wiekszych dziczach fantastycznego swiata. Jesli chcesz row-
niez zapolowac¢ na wyjatkowo ,grube” potwory, to fowca jest
dla ciebie.

Jak odgrywac towce?

Eowcy to zazwyczaj samotnicy, ktérzy niechetnie sie odzy-
waja. Preferuj czyny, nie stowa, lecz pomimo oziebtego cha-
rakteru, staraj sie pomagac¢ druzynie, szczegolnie jesli znaj-
dujecie sie na dzikich terenach.

Twoja rola
Eowcy zazwyczaj stojg w samym srodku druzyny - jesli doj-

}_,.' dzie do walki, to usuwaja najsilniejszych przeciwnikéw ze
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swojej broni dystansowej. Jesli dojdzie do walki bezposred-
niej to uzywaja widczni, kosturéow lub maczug. Eowcy na
wyzszym poziomie beda starali sie zabija¢ przeciwnikéw z
ukrycia. Poza walka natomiast moze wykorzystaé swoje
umiejetnosci, by wytropi¢ potencjalne zagrozenia lub przy-
gotowac zasadzke na wroga.

Najwazniejsze cechy:

Jesli checesz walczy¢ za pomoca broni dystansowej to postaraj
sie, by zreczno$¢ byla twoja najwyzsza cecha. Jesli chcesz
walczy¢ za pomocg dwdch broni, to skoncentruj sie na sile.
Kondycja jest rowniez bardzo wazna dla towcy.

Kilka pomysltow na postacie towcy:

Lesnik - sprawowates kiedy$ piecze nad lasem i chronites go
przed wszelkimi zagrozeniami. Niestety, cos lub kto$ dopro-
wadzito do zniszczenia twojego domu Przylaczyles sie do
druzyny poszukiwaczy przygdd, by znalez¢é wrogow i doko-
nac zemsty.

Najemny lowca - zostate$ najety przez druzyne, by pomoc
im przedosta¢ sie przez niebezpieczne tereny, lecz moze z
czasem ta zwyczajna wspolpraca przerodzi sie w przyjazn?

Atuty, ktore powinny Cie¢ zainteresowac:

Jesli nie jestes pewien ktore atuty wybra¢ dla swojego towcy,
to ponizej znajduje sie kilka dobrych przykladéw:

Szdsty zmyst - na tym atucie moze $wietnie skorzystaé resz-
ta twojej druzyny. Po jego wybraniu ciezej zaskoczy¢ ciebie i
twoich kompanoéw. Szosty zmyst przydaje sie jesli podrozuje-
cie przez dzikie tereny i $wietnie wspolgra zresztg twoich to-
wieckich zdolnosci.

Szturm strzelniczy - by wybrad ten atut musisz miec 14 lub
wiecej punktéw zrecznosci. Dzieki niemu, mozesz wykonac
darmowy ruch (za potowe szybkosci) przed oddaniem strza-
tu z Twojej broni dystansowej. Ten atut pozwala Ci np. scho-
wac sie za murem, po czym wyskoczy¢ zza niego i natych-
miast wykonac atak w przeciwnika.

Podziemny eksplorator - twoje zdolnosci towieckie poma-
gaja ci sie orientowa¢ w dziczy, jednak ten atut dodatkowo
pomaga ci lepiej poruszad sie w podziemiach.

Kusznik - $wietny atut, jesli masz zamiar walczy¢ gléwnie
za pomoca kusz. Dzieki niemu mozesz je przetadowywac tak
szybko, jakbys walczyt np. tukiem.
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Punkty Zycia co poziom: 5
Modyfikator ataku: +1

Rzuty obronne:
Trucizny/Choroby (ROT): 15
Umyst (ROU): 19
Strach (ROS): 17
Smier¢ (ROS): 17

Poziom PD Uwagi Premie
1 o
2 500 Magia towiecka -2 ROT
3 1000 Lepsze tropienie +1 MA
4 1500 Strzat witalny -1 ROS
5 2 000 +10% tropienie -2 ROS
6 2 500 -3 ROU
7 3 000 +10% tropienie -1ROT
8 3 500 +1 MA
9 4 000 +10% tropienie -1 ROT
10 4 500 -2 ROT

Bieglosci:

Bron: Kazda
Zbroja: lekka, srednia

Lowczy styl walki
Eowcy walczg specjalnym stylem walki, totez kazdy z nich
posiada nastepujace zdolnosci:

Podwojny strzat - Lowca moze poswieci¢ akcje na przygo-
towanie sie do oddania dwdch atakéw w jeden cel. Na po-
czatku swojej kolejnej tury wystrzeliwuje dwukrotnie ze swej
broni we wskazanego przeciwnika. Kazdy z tych atakéw ma
kare -2 do MA, jednak pozniej fowca moze wykona¢ inng ak-
cje. Podwdjny strzal mozna wykonac tylko za pomoca tuku,
kuszy, broni miotanej lub rzucanej.

Walka dwoma broniami - Lowca dostaje premie +2 do za-
dawanych obrazen, jesli walczy z dwoch broni jednoczesnie.

Bohater musi mie¢ pewna swobode ruchoéw, by uzywac po-
wyzszych zdolnosci, dlatego nie dzialaja one gdy towca nosi
ciezka zbroje.

Samotnik

Eowca preferuje podrézowac w spokoju i samotnosci, potrafi
przyjmowac rozkazy. ale nie potrafi ich wydawa¢. Lowca nie
moze mie¢ pomocnikéw ani stug.

Tropienie

Eowca ma szanse wytropi¢ dowolng postac¢ lub potwora na
otwartej powierzchni, jesli wyrzuci liczbe z przedziatu 12-20
na k2o. Po osiggnieciu trzeciego poziomu, ma réwniez szan-
se by wytropi¢ istote w zamknietym pomieszczeniu, jesli wy-
rzuci liczbe 16-20 na k2o. Lowca dostaje premie +2 do tych
rzutow po osiagnieciu piatego, siodmego i dziewiatego po-
ziomu.

Jesli tropy sa starsze niz dwa/trzy dni, fowca dostaje kare -2
do powyzszych testow.
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Wrog rasowy

Kazdy towca specjalizuje sie w polowaniu i tropieniu jakichs
konkretnych istot. Zazwyczaj s3 to potwory, ktore zagrazaty
terenom skad pochodzi fowca. Wybierz jakis gatunek potwo-
réw (ich lista jest podana w bestiariuszu). Dostajesz premie
+2 do MA i do zadawanych obrazen z broni, walczac z przed-
stawicielami tego gatunku. Dodatkowo, lowca dostaje pre-
mie +1 do rzutdw na testy tropienia potwora z tego gatunku.

Zwierzecy towarzysz

Kazdy towca moze rozpocza¢ swoja przygode z jednym zwie-
rzecym towarzyszem. Gracz wybiera dowolne zwierze (takie
jak pies, tygrys, wilk, niedzwiedz, orzet itp.), ktére mu towa-
rzyszy od poczatku przygody. Zwierzecy towarzysz jest wier-
ny swojemu towcu i wykonuje kazde jego polecenie. Cechy
typowego zwierzecia towcy sg wypisane na koncu bestiariu-
sza. Jesli zwierzecy towarzysz zginie, fowca moze przyjac¢ na
jego miejsce inne zwierze, za pomocy zaklecia ,zwierzeca
wiez”. Lowca moze mie¢ tylko jednego zwierzecego towarzy-
sza jednoczesnie.

Magia lowiecka

Po osiagnieciu drugiego poziomu, fowca moze rzuca¢ zakle-
cia ze szkoty towieckiej. W przeciwienstwie do czarodzieja i
kaptana, towca nie musi kupowaé lub zdobywa¢ pergaminéw
z zakleciami by sie je nauczy¢ - wszystkie zaklecia sa dla nie-
go znane, ale moze dziennie przygotowac tylko tyle zakle¢,
na ile pozwala jego poziom:

Poziom Krag i ilos¢ zakle¢ na dzien

1/o/o/o

N

3 2/0/0/o
4 2/1/0/0
5 2/2/0/o
6 3/2/0/o
7 3/3/1/0
8 3/3/2/1
9 3/3/3/2
10 3/3/3/3

WYCZYN

Eowca opuszcza swoja bron, zaczyna warczed, bi¢ sie w
piers, $lini¢ i napina¢ miesnie - to juz nie jest myslaca isto-
ta, tylko prawdziwa bestia. Po aktywowaniu tego wyczynu
przez nastepna godzine fowca zachowuje sie jak dzikie
zwierze: dostaje premie +4 do sily i zrecznosci, a jego cio-
sy piescia zadajq 1ki2 obrazen (+ reszta premii z modyfika-
toréw itp.). Szybkos¢ towcy zostaje podwojona, a wszyst-
kie jego zaklecia, ktory zuzyl tego dnia, zostaja odnowio-
ne. Na czas dziatania tego wyczynu lowca nie moze uzy-
wac¢ zadnej broni poza swoimi piesciami lub broniami
miotanymi.
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»Za mnq, przyjaciele! Méj orez zapewni nam przewage. Nie
il béjcie sie, razem!”

it Zazwyczqj stojqcy w pierwszym szeregu, wojownicy potrafiq
postugiwad sie kazdq broniq, noszq tez najciezsze zbroje. Za-
den z nich nie jest taki sam: jedni idq sciezkq honorowego ry-
cerza, a niektérzy preferujq by¢ dzikim berserkiem z toporem
w reku.

; Porady dotyczace wojownika

L. Dlajakiego gracza jest wojownik?

Wojownik to prawdopodobnie najbardziej wszechstronna
profesja ze wszystkich. Moze postugiwac sie kazda bronia i
zbroja, posiadaja wiele specjalizacji i stylow walki do wybo-
ru, dlatego maja wiele mozliwosci rozwoju. Jest to prawdopo-
% dobnie réwniez najprostsza profesja, jesli chodzi o mechani-
¥ ke iodgrywanie. Wojownicy s3 najsilniejsi na poczatku przy-
gody z Kronika. Jesli chcesz nosi¢ potezne bronie i zbroje i
gra¢ typowym rycerzem, mistrzem broni lub najemnikiem,
. to wojownik jest dla ciebie.

Jak odgrywa¢ wojownika?

Zachowu;j sie tak, jak tylko chcesz. Jesli masz dobry lub pra-
worzadny charakter, to mozesz odgrywac¢ dumnego rycerza,
ktory chcee zniszczy¢ zlo i nieprawosc na $wiecie. Jesli jestes
#. - neutralny to mozesz odgrywac miecznika, ktory chce udo-
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skonali¢ swoje umiejetnosci postugiwania sie bronia do mak-
simum. Jesli masz zly lub chaotyczny charakter, to by¢ moze
jeste$ oszalalym berserkiem, ktéry chce udowodni¢ wszyst-
kim jaki jest silny.

Ty

o P,

Twoja rola

Wojownicy stoja w pierwszym szeregu w czasie walki i pole-
gaja w stu procentach na swoim uzbrojeniu i czystej sile. Po-
winiene$ sie zdecydowac czy chcesz bardziej skoncentrowaé
sie na ochronie stabszych fizycznie bohateréw (magéw, bar-
déw, lotrzykow), czy tez postawi¢ na ofensywe i cigé¢ bestie
na pol. Na pierwszych poziomach wojownicy nie maja zbyt
wielu mozliwosci, by wykaza¢ sie jako$ poza walka, ale w
poOZniejszym etapie podrozy (poziomy 7+) bedziesz wystar-
czajaco bogaty i doswiadczony, by zebra¢ swoja wlasng ar-
mie, a by¢ moze nawet wybudowaé wlasny zamek.

Najwazniejsze cechy:

Sita i kondycja sa najwazniejszymi cechami dla wojownika.
Reszta cech jest mniej wazna, ale czasem moze sie przydac
zrecznos¢ (jesli chcesz gra¢ wojownikiem ze specjalizacja
ykensai” i twdj mistrz gry wprowadzit zasade, ze bohaterowie
dostajg premie do KP z modyfikatora zrecznosci, jesli nie no-
sz zbroi) .

Kilka pomyslow na postacie wojownika:

Wieczny poszukiwacz - jestes typowym bohaterem, prze-
mierzajacym krainy w poszukiwaniu bogactwa i chwaly. By¢
moze jestes rowniez przywodca calej druzyny.

Btedny rycerz - podrézujesz przez swiat, by tepi¢ wszelkie
zlo, ktore spoczywa w najglebszych zakamarkach podziemi.
By¢ moze masz na oku jakiego$ poteznego wroga (lisza, smo-
ka?), ktorego chcesz unicestwi¢, gdy staniesz sie juz wystar-
czajaco silny?

Atuty, ktore powinny Cie zainteresowac:

Jesli nie jestes pewien, ktore atuty wybra¢ dla swojego wo-
jownika, to ponizej znajduje sie kilka dobrych przykladéw:

Uderzenia (np. Defensywne uderzenie) - wojownicy
maja do wyboru wiele atutéw dajacych im nowe mozliwosci
ataku. Przejrzyj je wszystkie i wybierz ten, ktory pasuje do
Twojej specjalizagji.

Specjalizacja w [bron] - atuty specjalizacji w broni pozwa-
laja ci lepiej walczy¢ okreslonym orezem. S3 to bardzo wazne
atuty dla wojownika szczegdlnie, jesli chcesz walczy¢ gtéwnie
tylko jednym typem broni.

Zelazny umyst - wojownicy maja najgorsze ROU ze wszyst-
kich profesji. Ten atut obniza ten rzut obronny o 3, dzieki
czemu bedziesz mogt lepiej uchronic sie np. przed zaklecia-
mi.
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Punkty Zycia co poziom: 8

Modyfikator ataku: +2

Rzuty obronne:

Trucizny/Choroby (ROT): 13

Umyst (ROU): 19

Strach (ROS): 14

Smier¢ (ROS): 15

Poziom PD Uwagi Premie

1 o)
2 500 -1ROS
3 1000 -1 ROS
4 1500 -1 ROU
5 2 000 +1 MA
6 2500 Lepsza specjalizacja -2 ROU
7 3 000 -2 ROT
8 3500 Mistrz -2 ROS
9 4 000 -2 ROU
10 4 500 +1 MA

Bieglosci:

Bron: Kazda
Zbroja: Kazda

Specjalizacja
Przed wybraniem profesji wojownika, wybierz jedna ze swo-
ich specjalizacji:

Kensai - Mistrz broni pragnacy osiagnaé¢ jednosé¢ ze swym
ostrzem. Dopdki kensai nie nosi zadnej zbroi (nawet lekkiej)
to dostaje +1 (+2 od 6 poziomu) do modyfikatora ataku, a
przeciwnicy nie moga wykonywaé przeciwko niemu atakow
okazyjnych. Dodatkowo kensai dostaje +4 do szybkosci.

Pogromca - Pogromcy sg poteznymi wojownikami, ktdrzy
nie wkladaja w wojne zadnej wielkiej filozofii, po prostu ude-
rzajq jak najmocniej i bez litosci. Ataki krytyczne pogromcy
sa silniejsze i o wiele bardziej krwawe - zadaja dodatkowe 1k6
obrazen (1ki2 od szostego poziomu). Niestety, pogromca jest
w pelni skoncentrowany na ofensywie, dlatego dostaje kare -1
do KP.

Smokobdjca - Smokobdjcy to wojownicy wynajmowani
przez wioski lub szlachte do zabijania smokow. Ci wojownicy
sa przyzwyczajeni do zabojczych oddechéw ogromnych be-
stii, wiec wszystkie obrazenia od ognia, lodu i btyskawic ja-
kie otrzymuje smokobdjca s3 obnizone o 3 (o 5 od szdstego
poziomu). Dodatkowo Ci wojownicy dostaja premie +2 do
MA i obrazen zadawanych latajagcym potworom za pomoca
broni dystansowych. Niestety, smokobdjcy musza by¢ wy-
¢wiczeni w kazdej broni, by poradzic¢ sobie ze smokami, dla-
tego nie moga wybrac sobie stylu walki na poczatku przygo-
dy (moga to zrobi¢ dopiero po osiagnieciu tytutu ,mistrza”).

Tarczownik - Ciezki wojownik, ktoérego zadaniem jest
ochrona reszty druzyny. Tarczownik dostaje +1 do swojej kla-
sy pancerza dopoki nosi tarcze lub bron dlugg, ale dostaje
kare -5 do MA atakujac z broni strzelanych i miotanych. Mo-
dyfikator ten wynosi -1 po osiggnieciu szdstego poziomu.
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Zabojca magow - Wojownik, ktory nienawidzi czarodziei.
Wszelkie obrazenia od zakle¢, jakie zabdjca magéw uzyskuje
sq obnizone o polowe, dostaje rowniez premie -3 do ROU (-6
od szdstego poziomu), ale nie moze nosi¢ zadnych magicz-
nych przedmiotow, oprdcz broni i zbroi i nie moze pi¢ mik-
stur innych niz leczace.

Zbrojny - Ta specjalizacja nie daje zadnych premii ani kar..

Style walki

Kazdy wojownik specjalizuje sie w jakims konkretnym stylu
walki. Wybierajac te profesje wybierz z ponizszej listy jeden
styl ktory Ci odpowiada:

Walka mieczem i tarczg - Defensywny styl walki. Jesli wo-
jownik uzywa broni w jednej rece, a w drugiej trzyma tarcze,
dostaje +1do KP.

Walka jedna broniq - Jesli wojownik postuguje sie tylko jed-
na bronia jednoreczna, a druga reke ma wolng, to potrafi wy-
prowadzac ciosy z o wiele wieksza sil3. Jego zakres ciosow
krytycznych zmniejsza sie o 1 (czyli naturalnie wyprowadza
ciosy krytyczne wyrzucajac 19 lub 20 zamiast tylko 20).

Walka bronia dwureczna - Ciosy wojownika z tego typu
broni s3 o wiele bardziej mordercze. Dostaje +2 do obrazen
zadawanych z dowolnej broni dwurecznej.

Walka dwoma broniami - Szybki i agresywny styl walki. Je-
$li wojownik zna ten styl, dostaje premie +1 do MA, jesli wal-
czy dwoma broniami.

Mistrz

W pewnym momencie Wojownik jest na tyle doswiadczony,
ze poslugiwanie sie inng techniky i inng bronig w starciu
bezposrednim nie stanowi dla niego problemu. Po osiggnie-
ciu 6smego poziomu, Wojownik moze wybra¢ drugi styl wal-
ki.

WYCZYN

Bierzesz gleboki oddech, napinasz swoje miesnie do gra-
nic mozliwosci i ruszasz w samo serce bitwy z ogluszaja-
cym krzykiem. Po wykonaniu tego wyczynu ignorujesz
bol, odnawiasz 1k6+6 PZ i dostajesz kolejna akcje do wy-
dania. Dodatkowo, na poczatku kazdej twojej nastepnej
tury do konca walki, dostajesz dodatkowa akcje. Pole bi-
twy nalezy do ciebie!
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Atuty

Wybranie atutu dla swojej postaci to wazny krok. Na poczat-
ku przygody w czasie tworzenia postaci, wybierz jedng zdol-
no$¢ z ponizszej listy dla siebie (chyba ze jestes cztowiekiem,
wtedy wybierasz dwa) i zapisz ja na swojej karcie postaci. Od
teraz bedzie ci dawala zapisane w niej premie i mozliwosci.
Niektdre auty posiadaja wymagania, ktdre musisz spetnic¢, by
je wybraé (np. podana cecha musi by¢ wystarczajaco wysoka
- jesli jakis atut ma napisane w wymaganiach ,zreczno$¢ 12+”
oznacza to ze cecha zrecznosci bohatera musi wynosic 12 lub
wiecej, by mogt wybra¢ ten atut). Niektore atuty majg znak
»+ obok swojej nazwy - oznacza to, ze za kazdym razem jak
uzyskasz mozliwo$¢ wyboru atutu, mozesz wybrac¢ ten atut
Znowu.

Po osiagnieciu trzeciego, szdstego i dziewiatego pozio-
mu wybierasz dla siebie kolejny atut.

. Atuty
Lista Alfabetyczna

Alchemia

Antymagiczne uderzenie
Bieglos¢ w broni +
Bieglos¢ w zbroi +

Daleki strzat
Defensywne uderzenie
Doswiadczenie +
Dowoddztwo

Instynkt

Jezdziectwo
Jezykoznawstwo
Kowalstwo

Kusznik

Lamacz umystow

Mag bojowy

Medycyna

Mistrzowskie kowalstwo
Mistrzowskie platnerstwo
Msciwe uderzenie
Nadzwyczajna obrona
Nozownik

Obronna piesn
Obserwacja

Odwaga

Pelna moc

Pisanie zwojow
Platnerstwo

Podziemny eksplorator
Przeciwczar
Przygwozdzajace uderzenie
Refleks

Rozrywacz

Rozrywajace uderzenie
Roéwnowaga

Ruchliwos¢

Specjalizacja w broniach dlugich
Specjalizacja w broniach obuchowych
Specjalizacja w mieczach
Specjalizacja w toporach
Strzal znikad

Surwiwal

.L .-\.r..

Szosty zmyst
Szturm strzelniczy
Taran

Tarcza many
Trening klasztorny
Trening magiczny
Tresura

Uderzenie tarcza
Walka na oslep
Wdziek

Wiladca zombie
Wrodzona odpornos¢ +
Wysoko rodzony(a)
Wytrwalos¢ +
Zaklinanie
Zdrowie

Zwinne palce
Zelazny umyst

Alchemia

Wymagania: 14+ punktéw inteligencji.

Posta¢ potrafi warzy¢ mikstury. By stworzy¢ miksture po-
trzebujesz stotu alchemicznego i materialy (ziola, kruszce
etc.) warte 1/2 normalnej ceny mikstury. Czas wykonania
mikstury zalezy od jej sity i decyzji MG. Spis mikstur znajdu-
je sie w dziale poswieconym ekwipunku.

Antymagiczne uderzenie

Wymagania: tylko dla zabojcéw magdw.

Poswiecajac akcje mozesz wykonac¢ specjalny atak wrecz z
twojej broni, celujac w dtonie i gtowe przeciwnika. Ten spe-
cjalny atak jest wykonywany z karg -1 do MA, jesli trafiasz, to
nie tylko zadajesz obrazenie, ale trafiony przeciwnik nie
moze réwniez rzucac zadnych zakle¢ do kolejnej tury zaboj-
Cy magow.

Bieglos¢ w broni +

Mozesz postugiwaé sie dodatkowym rodzajem broni. Ten
atut mozna wybra¢ wiecej razy, ale za kazdym razem musisz
wybraé inny rodzaj broni. Dostepne rodzaje broni to: prosta,
miecze, obuchowe, topory, drzewcowe, strzelane i egzotycz-
ne.

Bieglos¢ w zbroi +

Mozesz nosi¢ ciezsze zbroje, jesli dotychczas mogles/as no-
si¢ tylko lekkie zbroje to po wybraniu tego atutu mozesz za-
tozy¢ srednie, a jesli srednie to ciezkie. Mozesz wybra¢ ten
atut wiecej razy, za kazdym razem mozesz nosié¢ coraz ciez-
sze zbroje. Nie mozesz wybrac¢ tego atutu jesli juz mozesz
nosic ciezkie zbroje.

Daleki strzat

Wymagania: biegtos¢ w dowolnej broni dystansowej.

Zasieg twoich atakow ze wszystkich broni dystansowych jest
podwojony.

Defensywne uderzenie

Wymagania: tylko dla tarczownikow.

Poswiecajac akcje, mozesz wykonac¢ ostrozny atak wrecz z
twojej broni. Defensywne uderzenie zadaje 2 punkty obrazen
mniej niz normalny atak, ale wykonujac go, starasz sie skon-
centrowac na defensywie, dlatego ty jak i twoi towarzysze
oddaleni od Ciebie do 2 metréw (1 pole) dostajecie premie +1
do KP do twojej nastepnej tury.
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Doswiadczenie +

Decydujesz sie skupi¢ na doglebnej nauce o twojej profesji.
Po wybraniu tego atutu dostajesz 400 punktéw doswiadcze-
nia. Ten atut mozna wybra¢ wiecej razy.

Dowodztwo
Wymagania: 14+ punktéw charyzmy.
Potrafisz przyja¢ na stuzbe czterech dodatkowych stuzacych.

Instynkt

Wymagania: 14+ punktdw zrecznosci.

Naturalnie potrafisz wyczuwaé ruchy i pozycje niewidocz-
nych obiektéw. Twoja kara prébujac uderzy¢ niewidzialny cel
zostaje obnizona z -4 do -1.

Jezdziectwo
Dostajesz premie +1 do MA i KP, gdy walczysz na swoim
wierzchowcu.

Jezykoznawstwo

Wymagania: 12+ punktow inteligencji.

Po wybraniu tego atutu mozesz sie nauczy¢ mowi¢ w dodat-
kowym jezyku.

Kowalstwo
Potrafisz tworzy¢ bronie. By wyku¢ bron potrzebujesz narze-
dzi kowalskich (piec, kowadlo itp.) i materialy (kruszce)
warte 1/2 normalnej ceny broni. Czas wykonania broni to ok.
2, 3 godziny.

Kusznik

Wymagania: biegtos¢ w kuszach i 12+ punktow zrecznosci.
Potrafisz szybciej przeladowywa¢ kusze - nie musisz juz po-
$wiecac akcji na przetadowanie tej broni.

Lamacz umystow

Wymagania: tylko dla czarodziei ze szkoly iluzjonizmu.
Wizje tworzone przez czarodzieja stajg sie bardziej realne.
ROU przeciwnikdéw, ktorzy sa celem iluzji czarodzieja, jest
podniesione o tyle, ile wynosi modyfikator inteligencji cza-
rodzieja, jesli jest dodatni.

Mag bojowy

Wymagania: tylko dla czarodziei ze szkoty elementaryzmu.
Zaklecia rzucane przez czarodzieja, ktére zadaja obrazenia
od jakiegos zywiotu, zadaja dodatkowe punkty obrazen row-
ne modyfikatorowi inteligencji bohatera, jesli jest dodatni.

Medycyna

Wymagania: 10+ punktéw inteligencji.

W dowolnym momencie poza walka potrafisz zajac¢ sie rana-
mi wskazanej osoby. Cel na ktérym uzyjesz tego atutu odna-
wia 1kg4 punktéw zycia. Mozesz uzy¢ tej umiejetnosci tylko
raz dziennie na kazda osobe, jak i na siebie.

Mistrzowskie kowalstwo

Wymagania: atut kowalstwo, ten atut moze by¢ wybrany tyl-
ko przez bohatera na 4-tym lub wyzszym poziomie.

Potrafisz wykuwaé naprawde niezwykle bronie. Bronie wy-
konane przez Ciebie za pomoca atutu , kowalstwo” sg bronia-
mi +1 (czyli jesli np. chcesz wyku¢ miecz dwureczny, to za-
miast tego wykuwasz miecz dwureczny +1).

Mistrzowskie platnerstwo

Wymagania: atut platnerstwo. Ten atut moze by¢ wybrany
tylko przez bohatera na 4-tym lub wyzszym poziomie.
Potrafisz tworzy¢ niezwykle wytrzymate zbroje. Zbroje wy-
konane przez Ciebie za pomoca atutu ,platnerstwo” sg zbro-
jami +1 (czyli jesli np. chcesz wykona¢ zbroje ptytowa, to za-
miast tego wykonujesz zbroje ptytowa +1).

Msciwe uderzenie

Wymagania: tylko dla kensa'ia.

Jesli zostates zaatakowany wrecz przez przeciwnika i jesli ten
atak zakonczyt sie krytycznym sukcesem lub krytyczng po-
razka, mozesz wykona¢ natychmiastowy, btyskawicznie
szybki atak wrecz z twojej broni. Wykonujac msciwe uderze-
nie, dostajesz premie +2 do MA.

Nadzwyczajna obrona

Wymagania: 14+ punktow kondycji.

Jeste$ specjalista w samoobronie. Wszelkie obrazenia fizycz-
ne jakie otrzymujesz s3 obnizone o 2.

Nozownik

Wymagania: tylko dla totrzykow.

Jeste$ wyszkolonym zabdjca. Twoje ataki ze sztyletow zadaja
dodatkowe 2 punkty obrazen.

Obronna piesn

Wymagania: tylko dla bardow.

Bard dostaje premie +2 do KP w czasie grania bardyckiej pie-
$ni.

Obserwacja

Nauczyles sie bardzo ostroznie obserwowac kazdy ruch prze-
ciwnika i odpowiednio reagowa¢ na jego dzialania. Dostajesz
premie +2 do MA, jesli wykonujesz atak okazyjny przeciwko
przechodzacemu lub odchodzacemu przeciwnikowi.

Odwaga
Dostajesz premie -3 do ROS.

Pelna moc

Wymagania: tylko dla kaptandéw.

Potrafisz lepiej manipulowac¢ energia dang Ci przez twojego
Boga. Uzywajac swojej zdolnosci ,spontaniczna moc” rzu-
casz 1k6 zamiast 1k4.

Pisanie zwojow

Wymagania: tylko dla czarodziei.

Czarodziej posiadajacy ten atut moze pisa¢ magiczne zwoje.
By napisa¢ swoj wlasny magiczny zwoj czarodziej musi naj-
pierw zna¢ zaklecie, ktore chce przepisa¢ (musi znajdowac
sie w jego ksiedze zakle¢) i musi wydac 50 sztuk zlota za kaz-
dy krag tego zaklecia, by kupi¢ potrzebny magiczny atra-
ment i papier (czyli np. stworzenie zwoju kuli ognia kosztuje
czarodzieja 150 sztuk zlota).

Platnerstwo

Potrafisz tworzy¢ zbroje. By wykué zbroje potrzebujesz na-
rzedzi platnerskich i materialy (kruszce, tkaniny) warte 1/2
normalnej ceny zbroi. Czas wykonania zbroi zalezy od jej
masywnosci i decyzji MG.

Podziemny eksplorator
Lepiej sie orientujesz w podziemiach. Dzieki temu atutowi
mozesz zauwazy¢ w podziemiach szczegdty lub drobnostki,
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ktore reszta twoich towarzyszy przeoczyla. Dodatkowo, do-
stajesz premie +2 do szybkosci poruszajac sie w podzie-
miach.

Przeciwczar

Wymagania: tylko dla czarodziei.

Potrafisz blokowa¢ magiczng energie przeciwnikow. Kiedy-
kolwiek stajesz sie celem jakiegos zaklecia, mozesz rzucic¢
k2o - jesli wyrzucisz liczbe 18-20, to czar zostaje przerwany i
nie odnosi zadnego efektu. Ten atut nie moze by¢ uzyty na
zaklecie obszarowe, uderzajace kilka celéw poza toba.

Przygwozdzajace uderzenie

Wymagania: tylko dla smokobdjcy.

Poswiecajac akcje mozesz wykona¢ brutalny atak wrecz, ce-
lujac w nogi i skrzydia (jesli cel jakie$ posiada) przeciwnika.
Obrazenia od tego ataku s3 obnizone o 3, ale przeciwnik tra-
fiony przygwozdzajacym uderzeniem nie moze do korca
walki latad, a jego szybkosc jest obnizona o 10.

Refleks

Wymagania: 14+ punktéw zwinnosci.

Nauczyles sie lepiej unika¢ pociskéw. Dostajesz premie +1 do
KP, jesli ktos atakuje Cie z broni dystansowe;j.

Rozrywacz
Uwielbiasz psuc¢ wszystko, co stanie na twojej drodze. Dosta-
jesz premie +2 do rzutu na wywazanie drzwi.

Rozrywajace uderzenie

Wymagania: tylko dla pogromcy.

Poswiecajac akcje mozesz wykona¢ brutalny atak z twojej
broni, celujac w najstabsze punkty przeciwnika. Wykonujac
rozrywajace uderzenie dostajesz kare -2 do MA, ale atak poza
normalnymi obrazeniami od broni zadaje réwniez dodatko-
we 2 punkty obrazen i powoduje u przeciwnika krwawienie
(jesli cel nie jest nieumartym lub innym stworzeniem nie po-
siadajgcym krwi). Krwawienie powoduje ze przeciwnik traci
na poczatku kazdej swojej tury 2 punkty zycia, dopdki on lub
kto$ inny nie zatamuje krwotoku za pomoca bandazu, chust
lub za pomoca mocy kaplanskiej ,leczenie ran”.

Réwnowaga

Wymagania: 12+ punktow zrecznosci.

Lepiej potrafisz zapanowac nad wlasnym cialem. Wstawanie
z ziemi nie kosztuje Cie zadnej akgji.

Ruchliwos¢
Wymagania: 14+ punktéw zrecznosci.
Twoja szybkos¢ zostaje zwiekszona o 2 punkty.

Specjalizacja w broniach dlugich

Wymagania: bieglos¢ w broniach dlugich.

Lepiej bronisz sie z lancg lub widcznig w reku. Twoje ataki z
broni dlugiej zadaja dodatkowe 2 punkty obrazen. Ponadto,
jesli w czasie walki decydujesz sie przyjaé¢ postawe obronna,
dostajesz premie +2 do KP zamiast +1.

Specjalizacja w broniach obuchowych

Wymagania: biegtos¢ w broniach obuchowych.

Lepiej uderzasz z miotéw lub maczug. Twoje ataki z broni
obuchowej zadaja dodatkowe 2 punkty obrazen. Ponadto,
twoje ciosy krytyczne z tego typu broni ostabiaja chwilowo
zbroje przeciwnika - dostaje on kare -2 do KP do korica two-
jej nastepnej tury.

T T T T .

Specjalizacja w mieczach

Wymagania: biegtos¢ w mieczach.

Lepiej walczysz mieczem. Twoje ataki z tego typu broni za-
daja dodatkowe 2 punkty obrazen. Ponadto, potrafisz wyjat-
kowo szybko cig¢ swoim ostrzem - twoje ataki okazyjne wy-
konywane z mieczy dostaja premie +2 do MA.

Specjalizacja w toporach

Wymagania: biegtos¢ w toporach.

Lepiej tniesz przeciwnikdw za pomoca topora. Twoje ataki z
tego typu broni zadaja dodatkowe 2 punkty obrazen. Ponad-
to, twoje ataki krytyczne z tego typu broni zadaja dodatkowe
2 punkty obrazen.

Strzal znikad

Wymagania: tylko dla totrzykéow.

Jeste$ cichym zabdjca - twoje skradanie nie zostaje przerwa-
ne, jesli wykonujesz atak z tuku lub kuszy.

Surwiwal

Nawet w najciezszych warunkach zachowujesz zimna krew.
Nie dostajesz kar do ruchu ani rzutéw, jesli znajdujesz sie na
ciezkim terenie.

Szdsty zmyst

Twoja kariera poszukiwacza przygdd nauczyla Cie niezwy-
klej ostroznosci. Majac ten atut, jesli ty i/lub twoja druzyna
zostala zaskoczona przez przeciwnikdw, masz 60% szybko
zareagowac i przygotowac sie do walki, w zwigzku z tym wro-
gowie nie dostaja dodatkowej tury wynikajacej z zaskocze-
nia.

Szturm strzelniczy

Wymagania: mozliwos¢ postugiwania sie dowolng bronia dy-
stansowy (tuk, kusze, proce, rzucane), 14+ zrecznosci.

Za kazdym razem, jak chcesz wykona¢ atak z broni dystanso-
wej, mozesz wczesniej wykona¢ darmowa akcje ruchu, poru-
szajac sie o polowe twojej cechy szybkosci.

Taran

Wymagania: tylko dla barbarzyncéw na trzecim lub wyz-
szym poziomie.

Twoje ciosy w czasie furii staja sie o wiele silniejsze i bardziej
dzikie. Liczba, jaka musisz wyrzuci¢ na k2o, by powali¢ prze-
ciwnika w czasie barbarzynskiej furii, jest zmniejszona o 2.

Tarcza many

Wymagania: tylko dla czarodziei ze szkoty arkanizmu.
Wokot czarodzieja formuje sie niewidzialna bariera z ma-
gicznej energii. kiedykolwiek rzuci zaklecie ze szkoty arka-
nizmu. Bariera ta obniza wszystkie obrazenia otrzymywane
przez czarodzieja o 1i dodatkowo o tyle, ile wynosi jego mo-
dyfikator inteligengji, jesli jest dodatni.

Trening klasztorny

Wymagania: 14+ punktdw madrosci, ten atut nie moze by¢
wybrany przez kaptanow.

Wybierz jedna kaptanska moc pierwszego kregu. Mozesz
przyzywac te moc raz dziennie.

Trening magiczny

Wymagania: 14+ punktdw inteligencji, ten atut nie moze by¢
wybrany przez czarodziei.

Wybierz jedno zaklecie pierwszego kregu. Mozesz rzucaé to
zaklecie raz dziennie.

.
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Wymagania: tylko dla fowcy.

Zwierze kontrolowane przez lowce dostaje premie +1 do MA i
+2 do zadawanych obrazen. Ten atut mozna dobra¢ wiecej
razy - premie uzyskane przez ten atut sie sumujg (czyli, jesli
bohater wezmie tresure dwa razy, to jego zwierze dostaje pre-
mie +2 do MA i +4 do zadawanych obrazen).

Uderzenie tarcza

Wymagania: tylko dla wojownikdow.

Kiedykolwiek przeciwnik nie przebije sie przez twoja klase
pancerza atakiem wrecz, mozesz wykonaé natychmiastowy
atak z twojej tarczy (oczywiscie o ile w tej chwili trzymasz
tarcze w reku) przeciwko temu przeciwnikowi. Rzut na atak
tarczg jest liczony tak jak normalny atak wrecz, ze wszelkimi
modyfikatorami i premiami, jesli jest celny zadaje tyle obra-
zen ile wynosi premia do klasy pancerza tarczy (czyli jesli
jest to tarcza dajaca +1KP to atak zadaje 1 punkt obrazen).

Wdziek
Masz w sobie cos. ze ludzie nie moga oderwa¢ od Ciebie
wzroku. Dostajesz premie +2 do rzutu na test dyplomacji.

Wiadca zombie

Wymagania: tylko dla czarodziei ze szkoly nekromangji.
Czarodziej potrafi lepiej zapanowa¢ nad niezywymi. Nie-
umarli przyzwani przez czarodzieja dostaja premie do MA
rowng modyfikatorowi z inteligencji czarodzieja, jesli jest
dodatni.

Wrodzona odpornos¢ +

Wybierz jeden z nastepujacych zywiotéw: ogieni, zimno lub
btyskawice. Wszelkie obrazenia od tego zywiotu jakie otrzy-
mujesz s3 obnizone o 3 punkty. Mozesz wybraé ten atut wie-
cej razy, za kazdym razem wybierajac inny zywiot.

Wysoko rodzony(a)

Wymagania: ten atut moze by¢ wziety tylko w czasie tworze-
nia postaci.

Wywodzisz sie z bogatego domu. Zaczynasz przygode z do-
datkowymi 400 sztukami zlota.

Wytrwalos¢ +
Twoje maksymalne punkty zycia s3 zwiekszone o 5. Mozesz
wybrad ten atut wiecej razy.

Zaklinanie

Wymagania: tylko dla czarodziei.

Mozesz zaklina¢ bronie i zbroje, zwiekszajac w nich liczbe
,pluséw”. By rozpocza¢ zaklinanie przedmiotu potrzebujesz
wlasciwych przyrzadéw zaklinacza (stél, krag magiczny),
duzo czasu (ok. 1, 2 dni) i materialy (krysztalty many, mikstu-
ry magiczne etc.) warte 1000sz. Jedna udana préba zaklina-
nia zwieksza ilo$¢ pluséw w przedmiocie o 1 (czyli np. sztylet
+1 staje sie sztyletem +2) do maksimum 4.

Zdrowie
Dostajesz premie -3 do ROT.

Zwinne palce

Wymagania: 12+ punktow zrecznosci.

Potrafisz niezwykle szybko i pewnie porusza¢ swoimi reko-
ma. W czasie walki mozesz wyjmowac i uzywac przedmioty
bez kosztu akcji. Poza walka mozesz wyrywac¢ innym przed-
mioty z dloni zanim zdazga zareagowad.

e

T

" i N
i

Zelazny umyst
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Dostajesz premie -3 do ROU.

] "" TR B Py iy A - 31 _"\' ]




- Ta informacja jest warta o wiele wiecej — rzekt niepewnie mezczyzna, spoglqgdajgc na swojego rozméwce. Bez wqtpienia
bedzie go pamietat: bielmo lewego oka oraz szpetna blizna na czole dodawaty mu niepokojgcego elementu tajemniczosci.

- Ale taka byta umowa.
Bibliotekarz westchnqt jedynie i, chowajqc kilka ztotych monet, wrécit do swoich obowigzkdw.

Skryba usmiechngt sie po wyjsciu z biblioteki i spojrzat na pokryte chmurami Szare Skaty. To wiasnie tam miat sie udad, by
ostatecznie uzyskac informacje o artefakcie, ktérego poszukiwat od dfuzszego czasu.

Trzy dni pézniej skryba dotart na miejsce. Podpytujgc okolicznych pasterzy udat sie we wskazanym kierunku, by po
potdniowej pieszej wedréowce znalezé samotnie stojgcq, starq chate. Przed dopalajgcym sie niewielkim ogniskiem na
podwdérzu siedziat mezczyzna z dtugq brodg.

- Wiem, ze tu jestes. Podejdz, jesli masz odwage — odrzekl, nie otwierajqc oczu.

Skryba pewnie ruszyt w jego kierunku, przyglgdajqc sie mezczyznie. Byt juz w sile wieku: zmarszczki oblaty jego podtuzng
twarz, a na diugiej, siwej brodzie mozna bylo dojrze¢ niewielkie, kolorowe krysztatki, ktdre mienity sie w popotudniowym
storicu Szarych Skat.

- A wiesz, po co tu u jestem? — zapytat nieco ironicznie gos¢.

- Nie jestes z wioski spod Skat, twoja aura inaczej pachnie. Nie, nie pachnie, cuchnie - skrzywit sie gospodarz, siegajqc rekq
do tytu. Skryba to zauwazyl, jednak nie zareagowat.

- Szukam Kroniki, a ty mi powiesz, gdzie ona jest.

- Czy wiesz, co drzemie w tej starej ksiedze?

- Inaczej bym do ciebie nie przychodzit, starcze — odpart skryba.

- Ona potrafi wyzwoli¢ potezne, ciemne moce, przyzwac bekartéw czelusci piekiet, z plugawymi demonami na czele.
- Mam takq nadzieje — odpart skryba, usmiechajqc sie.

Starzec uni6st sie pét metra nad ziemiq, rozprostowal rece i wypowiedziat zaklecie. Chociaz majqc kilkadziesigt lat

magicznego doswiadczenia, wiedze siegajqcq Stworzenia Swiata, bedgc mentorem jednego z najlepszych zakonéw magii,

nie zdqzyl. Jego ciato wygielo sie do tytu.

- Otwdrz swdj umyst, starcze. Nie ma sensu sie przeciwstawiaé — wyszeptal skryba, ktérego blizna na czole zaczela
pulsowaé ametystowym blaskiem.

Starzec bronit sie resztkami sit, jednak z kazdq uptywajqca sekundq krysztatki na jego brodzie pekaty, a mag chudt w
przerazajqcym tempie.

- Czujesz, jak opuszczajq cie sity witalne? Odpowiedz, gdzie jest Kronika, a oszczedze ci cierpieri.
- Musisz sie bardziej postarac...demonie! - charkngt starzec.

Skryba cofngt sie, zmruzyt powieki, a jego bielmo wrecz uderzyto ametystowym blaskiem. Wiedzial, ze mag moze stawia¢
opor, jednak nie spodziewat sie takiej mocy.

Kilkaset metréw nizej pasterze wracali swoich domostw. Blysk fioletowego swiatta, ktéry pojawit sie w wyzszych partiach
skat, nie oznaczac niczego dobrego. Jeden z nich wskazat rekq na pétnoc - ktos schodzit, a raczej sunqt w dét.
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Rozdziatl VI
Ekwipunek

Lekka kusza 1k6+2 18/9 10

Zaden poszukiwacz przygéd nie moze opusci¢ bezpiecznych
muréw miasta bez broni w reku. Ponizej przedstawiono naj-
popularniejsze bronie w Kronice. Oczywiscie MG moze
$miato wprowadza¢ nowe bronie lub zmienia¢ istniejace, je-
$li obecne nie pasuja mu do klimatu jego przygody (Miecze
jednoreczne/dwureczne zamieni¢ na katany etc.).

W kolumnie ,sila” napisane jest jakimi kostkami rzucamy, by
obliczy¢ obrazenia, jakie zadaje bron. Bronl improwizowana
to dowolny przedmiot, ktory bohater podniesie (np. krzesto

Ciezka Kusza 1k8+2 24/12 30

Dtugi tuk 1k6+1 22/11 25

Krétki Buk 1k6 16/8 15

P
lub wazon), by uzy¢ go jako broni. Atak piescig lub inng kon- r
czyng ma site 1kg-1. o Proca 1kg 10/5 5
. C
Bronie e
\Yl Strzatka/kamien kg 10/5 1
P Improwizowana 1k4 - i
:) Kij/Kostur kg 5 o
: t
s (Brort Dwureczna) a Shuriken 1k4+2 10/5 3
t Sztylet 1kg 2 n
e e
M Miecz Jednoreczny 1k6 10
i Zasieg broni dystansowych jest podany w metrach/polach.
e
c Miec,z Dwureczny k8 25 Amunicja
z (Brori Dwureczna) Nazwa
e
Kamienie do procy (10) 1
T Topor 1k6 10
o 2 Strzaly - zwykte (10) 2
p ) ) Strzaly - srebrne (1) 5
o Topor Bojowy k8 5 .
r (Brort Dwureczna) > Strzaly - wybuchajace (1) 10
y Betty — zwykte (10) 2
@) Butawa/Mtot 1k6 15 Belty - srebrne (1) 5
b Belty - przebijajace (1) 10
u
P Wielki miot/Maczu-
1k8 25 Ekwi K ki 5d
h ga kwipunek poszukiwacza przygo
y NEVATC] Cena 1
D Wtécznia 1k6 5 Buktak 1
1 Butelka wina 2
u
8 (Brori 5‘1;1;: czna) k8 30 o :
1 ¢ Ksiega zaklec (pusta) 150
e
Lina (15 metrow) 2
Sa rozne rodzaje broni dystansowych: tuki sg szybkie i nieza- Eom, topata lub miotek 4
wodne, kusze s3 silniejsze od tukow, ale wolniejsze. Proce sa Namiot 0
tanie ale stabe, a zestaw dobrych broni miotanych moze by¢
drogi. Pochodnie (6 sztuk) 2
Postacie przetadowuja tuki, proce i bronie miotane automa- Prowiant (na dzien) 1

tycznie po oddaniu strzatu i mogg atakowa¢ znowu w na-

¢ stepnej turze (oczywiscie jesli maja nadal amunicjg). Nieste- Prowiant, wykwintny (na dzien) 5
_ty, by przetadowa¢ kusze, posta¢ musi poswieci¢ jedna akcje Skrzynia (pojemnos¢ 30kg) 8

4 w nastepnej turze (czyli zazwyczaj po oddaniu strzatu z ku- .

" Swiety symbol 5

szy, bohater musi przez nastepna ture ja przetadowywac).
Worek (pojemnos¢ 15kg)
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Tarcza +1 T 10
Szata +0 L 10
Skorznia +2 S 15
Euskowa +3 S 50
Kolczuga +5 C 100
Zbroja plytowa +6 C 300
Typy zbroi:
T = tarcza
L =lekka
S = érednia
C=ciezka
Opis zbroi:

Szata - zwyczajna, dluga szata wykonana z tkaniny lub inne-
go lekkiego materiatu. Czarodzieje czesto nosza rzadkie, ma-
giczne szaty. Wiekszo$¢ posiada kaptur, ktérym mozna za-
kry¢ glowe, niektore (najczesciej te, uzywane przez magéw)
majq szeroki, wystajacy kolnierz.

Skodrznia - zbroja wykonana ze skory zwierzecia lub potwo-
ra.

Euskowa - zbroja wykonana z tusek metalowych lub z po-
twora. O wiele drozsza i ciezsza w wykonaniu, niz zbroja
skdrzana, lecz zapewnia lepszg ochrone.

Kolczuga - zbroja wykonana z gestej plecionki z drobnych
koétek (najczesciej stalowych). Najczesciej noszona przez wo-
jownikow i poczatkujacych rycerzy.

Zbroja plytowa - Masywna zbroja wykonana ze stalowych
plyt. Helmy zbroi ptytowej zakrywaja cala glowe i twarz, za-
pewniajac doskonala ochrone przed wszelkimi atakami. Nie-
stety, dobre zbroje ptytowe sa rzadkie i kosztuja majatek.

Obliczanie klasy pancerza (KP)

Nieuzbrojony bohater ma klase pancerza réwna 10. Po zalo-
zeniu np. kolczugi zwieksza sie ona o 4 i wynosi 14, jesli ten
sam bohater bedzie jeszcze trzymat tarcze, jego KP wzrosnie
do 15 (14 +1 od tarczy).

Pomocnicy i studz

Bohaterowie z wysoka charyzma moga najmowac dla siebie
pomocnikéw. Posiadanie u swego boku stugi jest bardzo
przydatne - kazdy z nich ma jakies$ zalety i zdolnosci. Nieste-
ty, dobrzy pomocnicy kosztuja rowniez niemato pieniedzy.
Ponizsza tabela przedstawia iloma osobami moze maksymal-
nie dowodzi¢ bohater o okre$lonym modyfikatorze chary-

zmy.

Zbroje
Nazwa KP Typ Cena

) 2
+1 3
+2 4
+3 5
\EVALEY Specjalizacja Opftata
Alchemik Wazy mikstury, gdy ma 120
potrzebne materiaty.
Inzynier Pomaga stawiac¢ budowle. 200
Kapitan statku Potrafi prowadzic¢ statek. 70
Kowal Naprawia, wykuwa przed- 20
mioty gdy ma potrzebne
materiaty.
Najemny mag Potrafi rzucac zaklecia 50
pierwszego kregu.
Skrytobojca Ma 60% szansy ze zabije 500
wskazana osobe.
Szpieg Zwiedza i bada wskazane 100
miejsce.
Tragarz Silny, pomaga nosic skar- 5
by i przedmioty.
Wojownik Wojownik na pierwszym 10
poziomie. Ochrania bo-
hatera.
Mikstury
Nazwa mikstury Cena Dziatanie
Sliskosci 3 Pozbywa powierzchnie,
na ktorg zostata wylana,
tarcia.
Antytoksyczna 5 Leczy trucizne.
Bohaterstwa 50 +2 do MA.
Kociej szybkosci 30 Podwaja szybko$¢ postaci.
Leczaca 20 Leczy 1k6+1 PZ.
Lewitacji 35 Postac¢ unosi sie w powie-
trze tak dlugo, az napotka
jakas przeszkode.
Lwiej sily 40 +2 do modyfikatora sity.
Niewidzialnosci 50  Powypiciu dziala jak za-
klecie ,niewidzialnosc¢”.
Odpornosci na ogien 20  Obniza otrzymywane ob-
razenia od ognia o 5.
Odpornosci na zimno 20  Obniza otrzymywane ob-
razenia od zimna o 5.
Chroni przed mrozem.
Trucizna 10  Zabija po wypiciu jesli nie

powiedzie sie test ROT.
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Wiekszego leczenia 40 Leczy 2k6+2 PZ.
Wzrostu 35 Posta¢ powieksza sie 0 8

metrow.

Ptyn zawarty w miksturze
zapala sie gdy zostanie
wylany lub mikstura zo-
stanie rozbita po rzuce-
niu. Ogien zadaje 1k6 ob-
razen na poczatku kazdej
tury tego, kto w nim stoi.
Plomien pali sie przez 20
minut (20 tur).

Zapalajaca 20

Mikstury, inne niz lecznicze, dzialaja na posta¢ lub cel przez
1 godzine (60 tur).

Zwoje magiczne

Czasami w czasie przygdd bohaterowie moga znalez¢ ma-
giczne zwoje. Kazdy z nich zawiera pojedyncze zaklecie cza-
rodzieja lub jedna moc kaptanska. Czarodzieje moga czytac¢
magiczne zwoje (poswiecajac akcje w czasie walki), by wy-
zwoli¢ zaklecie, ktdre zostalo w nim zapisane (dziata to tak,
jakby bohater rzucat to zaklecie). To samo moga zrobi¢ ka-
plani ze zwojami zawierajacymi moc kaptanska. Dodatkowo
czarodzieje moga przepisywac zaklecia znajdujace sie w zwo-
jach do swojej ksiegi zakle¢ tak, by mogli je uzywac na state.
Koszt zwoju magicznego zalezy od zaklecia, ktore sie w nim
znajduje. Zazwyczaj ten koszt wynosi 100 sztuk zlota za kaz-
dy krag zaklecia (np. zwdj kuli ognia kosztuje 300 sztuk zlo-
ta). Jesli chodzi dostepnosc zwojéw magicznych, to zwoje za-
wierajace zaklecia pierwszego lub drugiego kregu mozna
znalez¢é w pierwszym lepszym sklepie sprzedajacym przed-
mioty magiczne. Zwoje zawierajace zaklecia lub moce czwar-
tego kregu sa sprzedawane tylko przez poteznych magoéw, a
zwoje z zakleciami na kregu piatym lub széstym moga zostac
znalezione tylko przez doswiadczonych bohateréw w czasie
ciezkiej i dlugiej przygody. Uwaga! Zwdj rozpada sie, gdy
jego zawartos¢ zostanie przeczytana lub przepisana przez
kogos.

Skarby

Co najbardziej kreci kazdego poszukiwacza przygdéd? Skarby!
W tym dziale poswieconym dla MG, wytlumacze jak dziata
losowanie nagréd dla bohateréw Kroniki. Po ukorniczeniu
przygody lub po wyczyszczeniu jakiej$ niezwykle niebez-
piecznej komnaty w podziemiach, zsumuyj ile punktow do-
$wiadczenia byli warci wszyscy przeciwnicy, ktorzy staneli
bohaterom na drodze (nie tylko przeciwnicy ktdérzy zostali
pokonani przez graczy, ale rowniez Ci, przez ktérych gracze
sie przekradli albo przegadali). Gdy juz bedziesz znat wynik,
rzuc¢ k2o we we wlasciwej tabeli ponizej.

Skarby: 50-200 punktow doswiadczenia

Wynik Skarb
1-7 Ztoto lub bogactwa warte 300sz
8-10 Bron lub zbroja
11-13 Mikstury (ilosé=ky4)
14-15 Zwd4j (pierwszy lub drugi krag mocy/zaklecia)
16-17 Bron +1

QA gl SR, R R e ki
18-19 Zbroja +1
20 Staby magiczny przedmiot

Skarby: 201-300 punktow doswiadczenia
Ta tabela jest przewidziana dla bohateréw na poziomie
czwartym lub wyzszym, jesli bohaterowie maja nizszy po-
ziom, uzyj poprzedniej tabeli.

Wynik Skarb

1-6 Ztoto lub bogactwa warte 500sz
7-9 Bron +1
10-12 Zbroja +1
13-15 Zwdj (trzeci lub czwarty krag mocy/zaklecia)
16-17 Bron +2
18-19 Zbroja +2
20 Potezny magiczny przedmiot

Skarby: 301+ punktéw doswiadczenia
Ta tabela jest przewidziana dla bohateréw na poziomie siod-
mym lub wyzszym, jesli bohaterowie majg nizszy poziom,
uzyj poprzedniej tabeli. Jesli maja poziom trzeci lub nizszy,
uzyj pierwszej tabeli.

Wynik Skarb

1-6 Ztoto lub bogactwa warte 1000sz
7-8 Bron +1
9-10 Zbroja +1
11-12 Zwdj (piaty lub szdsty krag mocy/zaklecia)
13-14 Bron +2
15-16 Zbroja +2
17 Bron +3
18 Zbroja +3
19 Epicki magiczny przedmiot
20 Specjalny skarb lub zdarzenie (wybér MG)

Magiczne bronie i zbroje (+1, +2 itd.)

Niektore zbroje i bronie, jakie bohaterowie znajda na swojej
drodze, beda oznaczone tzw. ,plusami”. Oznacza to, ze
przedmiot ten jest magiczny. Bronie magiczne dzialaja w ten
sposdb: bohater bedzie sie postugiwal Toporem bojowym +2,
wiec otrzymuje premie +2 do MA w czasie wykonywania ata-
ku z tej broni. Dodatkowo wszystkie obrazenia zadawane
przez te bron sa podwyzszone o 2 (wiec Topdr bojowy +2 za-
daje 1k8+2 obrazen). Magiczne zbroje dzialaja jeszcze pro-
$ciej - jesli bohater zalozy kolczuge +1, to ta kolczuga daje
premie +6 do KP zamiast +5, tak jak normalna, niemagiczna
kolczuga. Jak wida¢, im wieksza cyfra przy ,plusie” magicz-
nego przedmiotu, tym lepiej. Oczywiscie bohater nie wie ze
bron, ktérg wlasnie podnidst, jest bronia magicznga, musi ja
najpierw zidentyfikowac.

Jesli bohaterowi uda sie zdoby¢ magiczng bron lub zbroje i
nie jest to przedmiot przeklety (o przedmiotach przekletych
przeczytasz za chwile), to MG wykonuje potajemnie rzut
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byta bron lub zbroja ma jeszcze dodatkowe wlasciwosci,
poza zwyklym ,plusem”. MG rzuca kostka k6 do jednych z
ponizszych tabel, by okresli¢ jakie jeszcze wlasciwosci ma
zdobyty przedmiot:

Magiczne bronie
g Wynik Typ broni Efekt

1 Btyskawic Bron zadaje dodatkowe 2
punkty obrazen od bty-
skawic.

2 Lodowa Bron zadaje dodatkowe 2

punkty obrazen od lodu.

e T

3 Mistrzowska Bron nic nie wazy i jej
uzytkownik dostaje pre-
' mie +1 do MA.

-

Bron zadaje dodatkowe 2
punkty obrazen od ognia.

4 Ognista

Pl

Trujaca Celne ataki z tej broni za-
truwaja, jesli cel zawie-

dzie swoj test ROT.

o)}

Uzytkownik dostaje pre-
mie +1 do MA i obrazen
walczac z konkretnym ga-
tunkiem potwora. MG
wybiera na jak gatunek
wplywa ta bron.

b Magiczne zbroje
L Wynik Typ zbroi Efekt

Burzowa Obniza wszystkie otrzy-
i mywane obrazenia od
btyskawic o 3.

Zabojcy [gatunek po-
twora]

s 1

Ochrania nosiciela przed
zakleciami pierwszego i
drugiego kregu.

Czarodziejska

Niebianska Osoba noszaca te zbroje
nie moze zostac sparali-
zowana i dostaje premie

+2 do szybkosci.

4 Straznicza Osoba noszaca ta zbroje
nie moze zosta¢ powalo-

P na przez przeciwnika.

5 Waulkaniczna Obniza wszystkie otrzy-
mywane obrazenia od

i ognia o 3.

6 Zimowa Obniza wszystkie otrzy-
mywane obrazenia od

lodu o 3.

Przeklete przedmioty

Nie wszystkie bronie i zbroje istnieja po to, by wspiera¢ bo-
L haterow w walce. Niektore s3 przepetnione zla magia i potra-
fia uprzykrzy¢ graczom zycie, a bohateréw nawet zabié! Za

' kazdym razem, gdy gracz wylosuje z tabel skarbow zbroje lub
bron, MG rzuca kostka k2o - jesli wypadnie wynik w prze-
] dziale 1-4, to zdobyty przedmiot jest przeklety (MG wykonu-
; je oczywiscie ten rzut procentowy potajemnie). Z wygladu
B przedmioty przeklete nie réznia sie za bardzo od swych ,nor-

R,
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malnych” wersji. Dopiero po ich zatozeniu ich negatywna
energia w pelni sie wyzwala. Gdy juz gracze wiedza ze przed-
miot ktéry wlasnie zdobyli/zatozyli jest przeklety, rzu¢ k6 w
jednej z ponizszych tabel, by dowiedziec¢ sie jak éw przed-
miot dziata.

Przeklete bronie

Rzut Nazwa klatwy Dzialanie

1 Demon Opetana bron, zwieksza uma-
gicznienie broni o +1, ale obni-

za PZ noszacego o potowe.

2 Gniew Noszacy wpada w szat kiedy-
kolwiek pojawiga sie jacy$ prze-
ciwnicy, musi zawsze atakowac

3 Nieporecznosé¢ Daje kare -2 do MA.

4 Rzez Zadaje dodatkowe 2 punkty ob-
razen celnym ciosem, réwniez

temu, ktory bron nosi.

5 Stabos¢ Obniza site o 2.

6 Toksyna Celne ciosy zatruwaja cel i tego,

ktory bron nosi.

Przeklete zbroje
Rzut Nazwa klatwy Dzialanie

1 Bezradnos¢ Podwyzsza wszystkie RO o 2.

2 Brzydota Obniza charyzme o 4.

3 Ciezkos¢ Niezwykle ciezka, obniza szyb-

kos¢ o 3.
4 Cisza Pozbawia nosiciela glosu
5 Demon Opetana zbroja, zwieksza
umagicznienie zbroi o +1, ale

obniza PZ noszacego o potowe.

6 Glupota Obniza inteligencje i madrosé

0 2.

Przeklete przedmioty nie moga by¢ zdjete z ciala uzytkowni-
ka, dopoki ktos nie rzuci na nie kaptanskiej mocy ,zdjecie
klatwy”. Jesli w druzynie nie ma kaplana, bohaterowie za-
wsze moga skorzysta¢ z ustug kaptanow w miastach. Usuwa-
nie u nich klatwy kosztuje zazwyczaj okoto 50 sztuk ztota.

Ponizej znajduja sie tabele, za pomoca ktdrych mozesz wylo-
sowac graczom magiczne przedmioty. Pamietaj, mozesz row-
niez wymysla¢ wilasne skarby, ktore uczynia twoja sesje i
przygode niepowtarzalng!

Stabe maiiczne przedmioti

1 Amulet [gatunek potworédw]
2 Amulet bezpieczenstwa
Buty szybkosci
Diamentowy miotek
Elfickie buty
Eteryczne pachnidio

N o w1 A~ W

Helm noktowizji
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Karafka niewyczerpanego zrodta

Krasnoludzka bomba
Maska oddechu

Miotla wiedZmy

Niezniszczalna lina

13 Ognioodporny plaszcz

14 Okulary prawdziwego widzenia
15 Pajecze rekawice

16 Plaszcz zimy

17 Rézdzka adepta

18 Sakwa bez dna

19 Stalowy plaszcz

20 Wieczna pochodnia

Opisy stabych magicznych przedmiotow

Amulet [gatunek potworow]

MG wybiera gatunek potworéw przed daniem tego przed-
miotu bohaterom. Amulet wibruje kiedykolwiek znajduje sie
w odleglosci do 300 metréw istota wybranego gatunku.

Amulet bezpieczenstwa
Amulet obniza wszystkie RO noszacej go osoby o 1.

Buty szybkosci
Niezwykle lekkie, przepelnione magia buty, dajace premie
+6 do szybkosci.

Diamentowy mlotek
Wykuty za pomoca magii, dajacy premie +2 do rzutdéw na
test wywazania drzwi.

Elfickie buty
Wykonane z magicznych lisci. Sprawiaja, ze postac rusza sie
bezszelestnie.

Eteryczne pachnidlo
Perfumy zmieszane z ciekla energia magiczna. Daja premie
+2 do rzutéw na dyplomacje.

Helm noktowizji
Pozawala noszacemu widzie¢ w ciemnosciach.

Karafka niewyczerpanego zrodla
Codziennie napetnia sie 2 litrami czystej wody.

Krasnoludzka bomba

Granat, ktéry wybucha kilka sekund po rzuceniu. Odtamki
zadaja 2k6+2 obrazen wszystkim w promieniu 6 metréw (3
pola), bomba dodatkowo podpala teren - ogieni utrzymuje sie
przez 10 minut (10 tur) i zadaje kazdemu, kto w niego wej-
dzie 2k6 obrazen.

Maska oddechu
Niebieskawa maska, pokryta rybimi tuskami. Pozwala oddy-
chac pod woda.

Miotla wiedzmy
Wyglada jak typowa miotla, ale doswiadczony czarodziej po-
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trafi wykry¢ w niej niezwykla energie. Kazda osoba (nie ciez-
sza niz 200kg) moze uzy¢ miotly, by lata¢ w powietrzu z
$rednia szybkoscia.

Niezniszczalna lina
Ma dlugosc 16 metrdw, nie przerywa sie, niezaleznie jak wiel-
ki ciezar utrzymuje.

Ognioodporny plaszcz
Daje noszacemu 3 punkty odpornosci na ogien. Sam plaszcz
jest kompletnie odporny na ogien, nie moze zosta¢ spalony.

Okulary prawdziwego widzenia

Wygladaja jak zwykte okulary z pozlacana obwodka, lecz
przez ich szkla widaé wszelkie niewidzialne istoty lub przed-
mioty.

Pajecze rekawice

Czarne, skorzane rekawice. Silnie przylegaja do powierzchni
i umozliwiaja wspinanie sie po $cianach o dowolnym nachy-
leniu.

Plaszcz zimy
Daje noszacemu 3 punkty odpornosci na zimno. Doskonale
ochrania ciato przed siarczystym mrozem.

Rézdzka adepta

Natadowana zakleciem pierwszego lub drugiego kregu (MG
wybiera jakie to zaklecie). Silne machniecie r6zdzka pozwala
wyzwoli¢ drzemiagcy w niej czar, tak jakby posta¢ go rzucata.
Rozdzka moze by¢ uzyta tylko raz dziennie.

Sakwa bez dna

Niewielka sakwa, ktora potrafi nie$¢ nieskoniczenie wiele
przedmiotow. Sakwa nic nie wazy, niezaleznie co sie do niej
wlozy.

Stalowy plaszcz
Lekki ale zarazem niezwykle wytrzymaty plaszcz. Daje pre-
mie +1do KP.

Wieczna pochodnia

Wyglada jak zwyczajna pochodnia, lecz niezaleznie ile razy
sie ja ugasi, mozna ja zapali¢ bez problemu z powrotem.

Potezne maiiczne przedmioty

1 Anielska krew

2 Czterolistna koniczyna
3 Grymuar demonologa
4 Korona zywiotow

5 Krwawiacy pocisk

6 Krysztatowa kula

7 Moneta podrézna

8 Oko diabta

9 Orli helm
10 Pas sily olbrzyma

11 Pertowa czaszka

12 Pierscien tarczowy
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Pierscien telekinezy
Pierscien zabojcy magow
Rég kakofonii
Ro6za edenu

Skamieniala dusza

18 Statuetka psa

19 Szkatula nocnego nieba

20 Widmowa wstega
Anielska krew

Niewielka amputka z wypelniona jasnoczerwona krwia.
Krew jest prawdopodobnie anielskiego pochodzenia - osoba
trzymajaca amputke w reku wyczuwa niezwykle, kojace cie-
plo. Maksymalne punkty zycia bohatera, ktory ma przy sobie
anielska krew, sa podniesione o 5.

Czterolistna konczyna

Czterolistne konczyny s3 niezwykle rzadkie i powiada sie, ze
przynosza szczescie posiadaczowi. Raz na sesje, kiedykol-
wiek bohater, ktory ma przy sobie czterolistng konczyne,
wyrzuci w dowolnym tescie (ktory wymaga rzutu k20) jedyn-
ke, moze potraktowaé ten wynik jakby wyrzucit 20, czyli tak
jakby miat krytyczny sukces.

Grymuar demonologa

Raz na tydzien, po otwarciu i przeczytaniu jednej ze stron,
przyzywa pomniejszego demona (Poziom 5 lub nizszy). De-
mon jest zazwyczaj nastawiony agresywnie wobec wszyst-
kich, chyba ze przyzywajacy ma charakter zly lub chaotycz-
ny, wtedy (za wla$ciwa cene) demon moze stana¢ po jego
stronie do korica dnia, po czym wraca z powrotem do zagwia-
tow.

Korona zywiotow

Korona, ktéra wyglada jakby zostata uformowana ze skamie-
niatej magmy. Tego typu artefakty s zazwyczaj noszone
przez doskonatych elementalistow. Korona ma niezwykle
wlasciwosci pochodzace z magii zywiotow, ktore sprawiaja ze
noszacy otrzymuje tylko potowe obrazen od zimna i ognia.

Krwawiacy pocisk

Przed daniem tego artefaktu graczom MG decyduje, czy ten
pocisk jest strzala, bettem czy kamieniem do proc. Jesli
krwawiacy pocisk zostanie wystrzelony z odpowiedniej bro-
ni, automatycznie namierza wlasciwy cel i wbija sie w niego
(gracz nie wykonuje rzutu na atak), paralizujac go na 3 mi-
nuty (3 tury). Krwawiacy wyglada na pierwszy rzut oka, jak
zwyczajna amunicja, ktéra zostala polana krwig jakiegos
stworzenia. Po wystrzeleniu tego pocisku bohater moze wy-
jac go z ciala przeciwnika by odzyskac go z powrotem.

Krysztatowa kula

Krysztalowa kula jest zazwyczaj uzywana przez poteznych
magow do kontrolowania okolic swojej wiezy magiczne;j.
Czarodziej postugujacy sie tym artefaktem moze trzy razy
dziennie zobaczy¢ w kuli dowolne miejsce oddalone do
200km. Kula jest przesaczona potezna magia, ktdra wyzwala
sie kiedykolwiek zostanie uzyta, dlatego korzystanie z kuli
wiecej niz trzy razy dziennie moze doprowadzi¢ bohatera do
szalenistwa - uzywana jedynie przez czarodziei.
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Moneta podrozna
Wyglada jak zlota moneta, na ktorej zostala wybita osoba,
przypominajaca widczege. Druga strona monety jest pusta.
Bohater moze powiedzie¢ do monety nazwe dowolnego
miejsca oddalonego do 60okm, pdzniej musi rzuci¢ monetg.
Jesli na monecie wypadnie podobizna wtoczegi, bohater i
pobliskie osoby (maksymalnie oddalone o 2 metry) zostaja
teleportowane do tego miejsca. Jesli na monecie wypadnie
pusta strona, bohater i pobliskie osoby sa teleportowane nie-
dokladnie, zazwyczaj w do$¢ klopotliwym miejscu, oddalo-
nym od podanego celu o kilkanascie kilometrow.

Oko diabta

Zakrwawione, ztowrogo wygladajace oko - prawdopodobnie
zostato wytupane z glowy poteznego demona. Bohater maja-
cy te oko przy sobie nie moze by¢ wykryty zakleciami, czy
mocami, takimi jak ,wykrycie”, ,wykrycie zla/dobra” lub
krysztatowych kul.

Orli hetm

Zelazny hetm, na ktérego czubku zostala wykonana podobi-
zna orfa. Po jego zalozeniu wzrok bohatera znacznie sie wy-
ostrza - dostaje premie +2 do MA uzywajac broni dystanso-

wych.

Pas sily olbrzyma

Gruby, skorzany pas. Osoba ktdra go zatozy czuje sie o wiele
silniejsza - dostaje premie +2 do obrazen zadawanych za po-
moca piesci i wszystkich broni, oprécz dystansowych.

Pertowa czaszka

Snieznobiata czaszka, bez zadnej rysy ani oznak starosci. Jest
przepelniona dziwna magig, ktéra spowalnia zgon trzymaja-
cej go osoby. ROS bohatera, ktéry posiada czaszke, zostaje
obnizone o 3.

Pierscien tarczowy

Wyglada jak zelazny pierscien. Pierscien tarczowy jest nie-
mal niezniszczalny - noszaca go osoba ma uczucie bezpie-
czenstwa. Daje premie +1 do KP.

Pierscien telekinezy
Lekki jak powietrze niebieski pierscien wykonany ze stali.
Pozwala rzuca¢ zaklecie telekinezy, dowolng ilo$¢ razy.

Pierscien zabodjcy magow

Pierscien ten jest noszony przez najlepszych zabojcéw ma-
gow. Wyglada jak zwyczajny zloty pierscien, z czarnym ka-
mieniem posrodku. Jego dziwna energia pochlania stabsze
zaklecia. Bohater noszacy pierscien jest catkowicie odporny
na zaklecia pierwszego i drugiego kregu.

Rog kakofonii

Diugi rog, ktory tworzy fale uderzeniowa oddziatujaca na
wszystkie obiekty do 30 metréw (15 pol) przed osobga, ktora
uzyla rogu. Fala uderzeniowa jest w stanie powali¢ mur lub
niewielki budynek - wszystkie osoby znajdujace sie w ,polu
razenia” rogu dostajg 1k4 punktéw obrazen i i tracg stuch na
10 minut (10 tur).

Roza edenu

Niezwykle piekna réza nieznanego pochodzenia, ktora nigdy
nie wiednie i nie potrzebuje wody - nie posiada réwniez kol-
céw. Osoba ktora ma przy sobie roze w widocznym miejscu
(np. przyszyta do ubrania) dostaje premie +1 do charyzmy.
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Skamieniala dusza

Z pozoru wyglada jak zwykly kamien, o dziwacznym ksztat-
cie, ale doswiadczony kaptan lub mag potrafi zauwazy¢, ze
jest to tak naprawde stara dusza bohatera, ktory nie wstapit
do zaswiatéw. Dusza moze zosta¢ polknieta przez dowolng
osobe, ktora dostaje 400 punktéw doswiadczenia i uzyskuje
niewielka cze$¢ wspomnien bohatera, do ktérego nalezata
dusza.

Statuetka psa

Niewielki posag przedstawiajacy psa. Jesli zostanie potozony
na ziemi i bohater wyda dowolny rozkaz, zamienia sie w
prawdziwego psa. Pies ma takie same cechy, jak wilk zapisa-
ny w bestiariuszu, za wyjatkiem premii +2 do MA. Pies po-
trafi swoim wechem wyczuwaé niewidzialne istoty. Zwierze
zamienia sie z powrotem w posag, jesli zostanie zabite.

Szkatula nocnego nieba

Szkatula wykonana jest z magicznego metalu - mozna w niej
przechowywaé np. esencje zywioldow czy tez inne magicznie
niestabilne substancje. Nie ma zamka, ani widocznych za-
wiasow - aby ja otworzy¢ trzeba powciskac/przekrecaé/prze-
facza¢ zdobienia w czasie, gdy na niebie znajduje sie obiekt
ze zdobienia (np. ndw czy pelnia). Wtedy szkatula otwiera
sie, zamek zostaje odbezpieczony dla tego, kto ztamat kom-
binacje - wiec moze teraz otwiera¢ i zamykaé bez problemu.

Widmowa wstega

Ozdobna, polprzezroczysta wstazka noszona na rece. Jest w
niej zawarte zaklecie niewidzialnosci, ktore zostaje rzucone
na noszacego, jesli pociagnie za jedng z koncowek wstegi.
Moc widmowej wstegi jest ograniczona, dlatego moze by¢
uzyta tylko dwa razy dziennie.

X Epickie magiczne przedmio
- Rzut INEVATE]

1 Amulet smoka

2 Bagaz pielgrzyma

3 Berto widmowego krdla
4 Dton trzech zyczen

5 Doswiadczony kapelusz
6 Hetm krzyczacego storica
7 Kamien spaczenia

8 Klatka many

9 Klucz do swiatow

10 Legendarny diadem

11 Lustro lisza

12 Naszyjnik dwéch mieczy
13 Naszyjnik niebianskiego straznika
14 Obrecz dziecka lasow
15 Obronca

16 Ponure oblicze

17 Przyjazna reka

18 Skrzydta golemie

19 Szkietko arcymaga

20 Smiertelny pierscien
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Amulet smoka

Ztoty amulet w ksztalcie glowy smoka. Noszaca go osoba po-
trafi raz na godzine ziong¢ smoczym oddechem. Przed zio-
nieciem bohater w myslach podaje naszyjnikowi jakiego typu
ma to by¢ zioniecie - ogien, zimno, btyskawice lub kwas.
Oddech zadaje 1k8+8 obrazen wszystkim celom oddalonym
do 20 metréw (10 pdl) od uzytkownika.

Bagaz pielgrzyma
Wyglada z pozoru jak zwyczajna, skorzana torba. Na poczat-
ku kazdego dnia magicznie wypelnia sie po brzegi wszelakim
jedzeniem i piciem.

Berto widmowego kroéla

Ciemnozielone berlo z diamentem na wierzchu. Wokét oso-
by, ktora dotknela berta, pojawia sie czterech widmowych ry-
cerzy (sprawdz ich cechy w bestiariuszu), ktorzy stuchajg
kazdego rozkazu bohatera. Jesli ktorys z rycerzy zostanie za-
bity, nastepnego dnia pojawia sie nastepny na jego miejsce,
pod warunkiem ze bohater ma nadal przy sobie berto.

Dlon trzech zyczen

Wyglada jak czerwona, wlochata dlon, ktora zostata odcieta
poteznemu demonowi. Dloni ma trzy palce, a osoba ktéra po-
siada dtori moze wymoéwié¢ do niej dowolne zyczenie (np. ,daj
mi bogactwo’, ,podaruj mi potezny miecz”). Dion spelnia
prosbe uzytkownika i chowa jeden palec, jesli wszystkie pal-
ce zostang schowane dlon znika z rak uzytkownika i przenosi
sie do zaswiatow. Uwaga! Nalezy dobrze formutowa¢ zycze-
nia skladane dtoni - jesli zyczenie zostalo powiedziane nie-
dokladnie lub zbyt ogolnie, dlonn bedzie starala sie spelnic¢
prosbe w maksymalnie problematyczny sposéb (np. jesli bo-
hater powie dioni ,chce by¢ niesmiertelny” to moze zamienic
go w kamienny posag). Jesli bohater poprosi o cos, co umoz-
liwitoby mu poproszenie o wiecej zyczen (np. ,,chce dwa do-
datkowe zyczenia” albo ,daj mi drugg dlon trzech zyczen”),
to dion rzuca sie na swego posiadacza i zabiera mu polowe
punktdw zycia, po czym znika w zagwiatach.

Doswiadczony kapelusz

Niezwykle elegancki kapelusz. Byt noszony przez wielu po-
teznych czarodziei, co spowodowalo, ze nasaczyl sie magig.
Osoba ktéra wsadzi sobie ten kapelusz na gtowe, uzyskuje
premie +1 do inteligencji, madrosci i charyzmy.

Helm krzyczacego stonca

Jasnozotty, stalowy helm, na czole majacy herb przedstawia-
jacy krwistoczerwony plomien. Helm krzyczacego stonca
sprawia, ze jego uzytkownik jest catkowicie odporny na
ogien. Helm pozwala réwniez raz dziennie swojemu uzyt-
kownikowi na rzucenie zaklecia ‘pochodni' i '$ciany ognia'.

Kamien spaczenia

Niewielki kamien o zgnitym, zielonym kolorze, promieniuje
z niego nieprzyjemna energia magiczna. Osoba, ktéra ma
przy sobie kamien spaczenia jest caltkowicie odporna na cho-
roby i trucizne. Kamien pozwala réwniez na rzucenie zakle-
cia 'zarazy' i mocy 'wywotywanie chorob' raz dziennie.

Klatka many

Mata, stalowa klatka przypominajace te, w ktdrych zamyka-
ne s3 kanarki. W érodku jarzy sie kula magicznej energii. Je-
sli klatka zostanie otwarta, wylatuje z niej magiczna bestia
na széstym poziomie (MG okresla jaka bestie zawiera klatka,
przed przekazaniem tego przedmiotu graczom. Jesli jestes
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MG i chcesz sam stworzy¢ bestie, jaka zawiera klatka za po-
moca generatora potworéw, wykorzystaj tabele dla zwyczaj-
nych potworéw). Bestia wykonuje rozkazy osoby, ktora otwo-
rzyla klatke. Jesli bestia zostanie zabita, zamienia sie w
chmure magicznej energii i wraca z powrotem do klatki,
gdzie odpoczywa przez jeden dzien (nie moze by¢ do tego
CZasu wWypuszczona).

Klucz do swiatow

Imponujacy klucz wykonany ze szczerego zlota. Klucz do
$wiatow potrafi wejs¢ do kazdego zambka i otworzy¢ go. Uzyt-
kownik moze nawet otworzy¢ drzwi lub brame ktéra nie po-
siada zamka - wystarczy, ze dotknie kluczem te brame lub
drzwi a natychmiast otworzg sie. Ten artefakt potrafi otwo-
rzy¢ nawet magiczne przejscia i zambki.

Legendarny diadem

Niewielki diadem ktéry zostat wykuty z diamentu przez naj-
znakomitszych krasnoludzkich kowali. Diadem byl noszony
przez wielu legendarnych bohateréw i przeszed! przez wiele
przygod wraz z nimi, Przez te lata przesigknat potezna, ma-
giczna energia, ktora oddziatuje na kazdego posiadacza dia-
demu. Kazdy kto nosi ten diadem dostaje premie +1 do
wszystkich cech.

Lustro lisza

Niewielkie lustro z drewnianym obramowaniem. Jesli ktos
spojrzy w lustro, jego obraz zostanie na stale w tym artefak-
cie (lustro bedzie caly czas pokazywalo podobizne tego, kt6-
ry w nie spojrzal). Jesli osoba, ktéra spojrzata w lustro lisza
zginie, jej cialo znika i pojawia sie w miejscu lustra, a sam
uzytkownik wraca do $wiata zywych i odnawia wszystkie
punkty zycia, lecz samo lustro peka. Co ciekawe, lustro jest
kompletnie niezniszczalne - moze pekna¢ dopiero wtedy,
gdy jego uzytkownik zginie.

Naszyjnik dwéch mieczy

Zelazny, cigzki naszyjnik przedstawiajacy dwa skrzyzowane
miecze. Naszyjnik ten zostal wykuty i noszony przez potez-
nego miecznika - cze$¢ jego mocy zostata zachowana w tym
artefakcie. Osoba noszaca naszyjnik dostaje premie +1 do
sity, zrecznosci i MA.

Naszyjnik niebianskiego straznika

Stalowy naszyjnik z podtuznym, niebieskim krysztalem po-
$rodku. Powiada sie, ze ten artefakt byt noszony przez aniel-
skiego straznika, ktory strzegt bramy pomiedzy $wiatem zy-
wych a swiatem bogdw. Osoba noszaca naszyjnik ma wraze-
nie, ze jest niezwykle wytrwala i nic juz nie potrafi ja ruszy¢
z miejsca - staje sie odporna na oszotomienie, paraliz i nie
moze zosta¢ powalona.

Obrecz dziecka laséw

Obrecz wykonana z dziwnego drewna, ozdobiona pieknymi
lis¢mi. Osoba ja noszaca staje sie odporna na wszelkie truci-
zny, a jej rany goja sie o wiele szybciej. Obrecz odnawia do-
datkowe 5 punktéw zycia, gdy bohater odpoczywajac cala
noc.

Obronca
Plaszcz wykonany z dziwnego materiatu dziesieciokrotnie
twardszego niz stal. Powiada sie, ze plaszcze magiczne tego
typu sa wykonywane przez krasnoludzkich kowali dla elitar-
nych straznikéw ich krola. Plaszcz daje noszacemu premie
+2 do KP.

Ponure oblicze

Zelazna, czarna maska niewiadomego pochodzenia, ktéra
zostala wykuta tak, by przedstawia¢ twarz placzacego mez-
czyzny. Artefakt ten promieniuje dziwnga, negatywna ener-
gia. Ktokolwiek spojrzy na osobe noszacg maske, musi wyko-
nac test ROS z kara -1 do rzutu lub staje sie przestraszony. Z
nieznanych przyczyn osoba noszaca maske nie odczuwa zad-
nego strachu, a jej ROS wynosi o.

Ponura twarz moze by¢ noszona jedynie przez zte lub cha-
otyczne postacie.

Przyjazna reka

Poswiecona biala, zelazna rekawica, ktorej krawedzie sa
ozdobione zlotem. Z tego artefaktu promieniuje kojace cie-
plo. Osoba noszaca ten artefakt dostaje premie +2 do rzutu
na dyplomacje - jesli wczes$niej podata reke (na ktdrej jest ta
rekawica) osobie z ktdrg rozmawia. Przyjazna reka pozwala
rowniez raz dziennie uzy¢ mocy 'leczenia lekkich ran' i 'le-
czenia chorob'.

Skrzydla golemie

Masywne, zelazne skrzydla ktére mozna zatozy¢ na plecy do-
wolnej osoby. Pomimo swojej do$¢ sporej wielkosci skrzydia
nic nie wazga, po zalozeniu na plecy aktywuja sie i pozwalaja
uzytkownikowi na latanie z ta sama predkoscia, z jaka sie po-
ruszaja za pomoca swych nog. Co dziwne, skrzydla nie po-
trzebuja zadnej energii, by pracowac i sposob ich funkcjono-
wania jest niezrozumialy nawet dla najwiekszych czarodziei.

Szkietko arcymaga

Monokl ze zlotym tancuszkiem, ciagle zmieniajacym swoja
barwe. Szkietko te byto stworzone i noszone przez poteznego
arcymaga. Osoba majaca ten monokl przy swoim oku widzi
wszystkie niewidzialne osoby i obiekty oraz potrafi perfek-
cyjnie widzie¢ w ciemnosci.

Smiertelny pierscien

Szary pierscien, przepelniony dziwna energia. Podobno byl
noszony przez paladyna, ktory stanal w walce z armia bogéw
chcacych zniszezy¢ s$wiat smiertelnikéw. Osoba noszaca
pierscien nabiera niecheci do aniotéw, demonow jak i wszel-
kich istot z zaswiatow, dostaje premie +3 do MA i zadawa-
nych obrazen walczac z tymi istotami.
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Rozdzial VII
Moce i zaklecia

Moce

Pierwszy krag

Leczenie/zadawanie lekkich ran
Niszczenie/Dominacja zta
Ochrona przed ztem/dobrem
Swiatto

Wykrycie zta/dobra

Drugi krag

Blogostawienstwo/klatwa
Boska/piekielna zbroja
Wolnos¢/Udreka

Trzeci krag

Biaty/czarny promien
Leczenie/wywolywanie choréb
Ochrona przed energia
Zdjecie/naniesienie klatwy

Czwarty krag

Aura leczenia/bdlu
Leczenie/zadawanie powaznych ran
Lokalizacja

Morale

Piaty krag

Kontrola pogody
Pean/bluznierstwo
Straznik
Wskrzeszenie

Szdsty krag
Cud

Spis mocy

Ponizej przedstawiono spis mocy w porzadku alfabetycz-
nym. Niektore moce zostaly podzielone kursywa, pierwsze
wersja mocy zapisanej w kursywie jest przeznaczona dla ka-
planéw wyznajacych dobrych bogéw, druga wersja moze by¢
jedynie uzywana przez kaptandéw wyznajacych zte bdostwa.

Pierwszy krag

Leczenie/zadawanie lekkich ran

Zasieg: 10 metrow (5 pol)

Leczenie lekkich ran odnawia wskazanemu celowi 1k6+2 PZ.
Zadawanie lekkich ran powoduje, ze cel traci 1k6+2 PZ.

Niszczenie/Dominacja zta

Zasieg: 40 metréw (20 pol)

W czasie uzywania tej mocy kaplan zwraca sie we wskazane-
go nieumartego lub demona i modlac sie odprawia $wiete
znaki, moce dziataja one nastepujaco:

Niszczenie zta powoduje, ze wskazany nieumarty lub demon
na poziomie réownym kaptanowi zaczyna ucieka¢ przez swoje
1k4 tury. Jesli wskazane istota jest o dwa poziomy lub wiecej
stabsza od kaptana, to upada na ziemie i jest traktowana jako
bezbronna przez swoje 2k4 tury.
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Dominacja zfa jest uzywana przez kaplanéw wyznajacych
ztych bogdw - jesli zostanie uzyta na demonie lub nieumar-
tym o poziomie rédwnym kaplanowi, to potwdr zaczyna przez
swoje 1k4 tury atakowac pobliskie istoty, ktdre wczesniej byly
mu przyjazne. Jesli moc ta zostanie uzyta na nieumartym lub
demonie, ktdry jest o 2 lub wiecej poziomdw stabszy od ka-
plana, wtedy ten potwor zaczyna stuzy¢ kaptanowi i stucha¢
jego rozkazow przez 2k4 jego tury.

Niszczenia/Dominacja zta nie dziala na nieumartych i demo-
ny, ktore s3 na wyzszym poziomie ni¢ kaptan.

Ochrona przed zlem/dobrem

Zasieg: 10 metréw (5 pol)

Czas trwania: 2 godziny (120 tur)

Zaklecia lub moc ochrona przed dobrem tworzy bariere
ochronng wokdt rzucajacego, przez ktéra z trudnosciami
moga z sie przebic istoty zle lub chaotyczne, dlatego dostaja
one kare -2 do MA wykonujac ataki na chronionej postaci.
Dodatkowo moc lub zaklecie to daje rzucajgcemu premie +2
do rzutéw na RO przeciwko efektom ztych istot. Ochrona
przed dobrem dziata podobnie, ale oddziatuje tylko na dobre
lub praworzadne istoty.

Swiatlo

Zasieg: Rzucajacy

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Zaklecie to tworzy $wiecaca kule w dioni rzucajacego. Oswie-
tla ona otoczenie podobnie jak latarnia. Kula moze by¢ w
kazdym momencie rozproszona przez rzucajacego.

Wykrycie zla/dobra

Zasieg: 60 metréw (120 pdl) od rzucajacego

Po uzyciu tej mocy rzucajacy wykrywa wszystkie pobliskie
zte lub chaotyczne istoty, zla magie lub aure. Wykrycie dobra
dziata podobnie, ale wykrywa dobre lub praworzadne istoty,
$wietg magie/moc i aure.

Blogoslawienstwo/klatwa

Zasieg: Rzucajacy lub wskazana posta¢ oddalona do 20 me-
tréw (10 pol)

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Celem tej mocy moze by¢ dowolne stworzenie. Blogosta-
wieristwo powoduje, ze wskazany cel otrzymuje na czas dzia-
fania mocy premie +2 do MA. Klgtwa dziala odwrotnie, cel
dostaje kare -2 do MA.

Boska/piekielna zbroja

Zasieg: Rzucajacy lub wskazana posta¢ oddalona do 20 me-
tréw (10 pél)

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Celem tej mocy moze by¢ dowolne stworzenie. Boska zbroja
powoduje ze wskazany cel dostaje na czas dzialania mocy
premie +2 do KP. Piekielna zbroja dziala odwrotnie, cel do-
staje kare -2 do KP.

Wolnosé¢/Udreka

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Czas trwania: Udreka - 2 minuty (2 tury)

Uzycie mocy Wolnosé powoduje, ze wskazana osoba przesta-
je by¢ sparalizowana - ta moc usuwa rowniez wszelkie efekty,
ktore spowalniaja ruch postaci.

Uzycie mocy Udreka powoduje, ze wskazana postaé nie moze
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wykonaé akeji ruchu przez 2 swoje tury.

Ta moc moze by¢ uzyta na dodatkowy cel za kazde dwa po-
ziomy kaptana (np. kaptan na szdstym poziomie moze uzy¢
tej mocy na cztery wskazane osoby).

Chrzest przedmiotu

Zasieg: Dotkniecie wybranego przedmiotu

Czas trwania: Caly dzien

Kaptan odmawia krétka modlitwe nad wskazanym przed-
miotem i dotyka go swoja dlonig. Przedmiot ten staje sie do
konca dnia niezniszczalny (nie moze zostaé¢ ztamany, spalo-
ny etc.). Dodatkowo, jesli ochrzczony przedmiot jest bronia,
to osoby, ktdre sie nig postuguja otrzymuja premie +1 do MA,
jesli jest to zbroja, to jej nosiciel dostaje premie +1 do KP.
Chrzest przedmiotu moze by¢ uzyty tylko raz dziennie na
przedmiot. Ta moc dziala réwniez tylko na obiekty nie ciez-
sze niz 200kg.

Bialy/czarny promien

Zasieg: 30 metréw (15 pol)

Rzucajacy wystrzeliwuje ze swych rak promien boskiej ener-
gii we wskazang postac i trafia w cel automatycznie. Biaty
promien zadaje 1k6+2 obrazen - jesli cel jest nieumartym lub
demonem zadaje dodatkowe 1k6+2 obrazen. Czarny promien
zadaje 1k6+2 obrazen i dodatkowe 1k6+2 obrazen, jesli cel
nie jest nieumartym lub demonem.

Leczenie/wywolywanie choréob

Zasieg: Dotyk

Leczenie choréb usuwa z celu wszystkie choroby, nawet te
wywolane za pomoca magii. Wywotywanie choréb zaraza cel
choroba wybrang przez MG.

Ochrona przed energia

Zasieg: Rzucajacy lub wskazana posta¢ oddalona do 20 me-
tréw (10 pdl)

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Przed uzyciem tej mocy kaptan wybiera jeden z nastepuja-
cych zywiotoéw: ogien, zimno lub btyskawice. Po uzyciu tej
mocy wokodt wskazanej osoby powstaje swieta bariera chro-
nigca nosiciela przed wybranym zywiotem. Wszystkie obra-
zenia jakie otrzymuje ta posta¢ od wybranego zywiotu s3 ob-
nizone o 4 na kazdy poziom kaptana, ktory uzyt tej mocy.

Zdjecie/naniesienie klatwy

Zasieg: Wskazana istota lub obiekt do 10 metréw (5 pol)
Pierwsza wersja tej mocy usuwa wszelkie klatwy ciazace na
wskazanym przedmiocie. Druga wersja nanosi klatwe na
wskazany przedmiot (MG wybiera jaka to klgtwa).

Aura leczenia/bolu

Zasieg: 20 metrow (10 pol) od rzucajacego

Aura leczenia dziala podobnie jak leczenie lekkich ran, ale
wplywa na wszystkie przyjazne postacie w promieniu dziata-
nia mocy. Aura bdlu dziata podobnie jak zadawanie lekkich
ran, ale dziala na wszystkie wrogie stworzenia w promieniu
dziatania mocy.
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Leczenie/zadawanie powaznych ran

Zasieg: 10 metréw (5 pol)

Leczenie powaznych ran odnawia wskazanemu celowi 3k6+3
PZ. Zadawanie powaznych ran powoduje, ze cel traci 3k6+3
PZ.

Lokalizacja

Zasieg: Nieograniczony

Czas trwania: Do konca dnia

Po uzyciu tej mocy kaptan zamyka swoje oczy i koncentruje
sie na wygladzie wybranego przez siebie przedmiotu lub oso-
by. Od tej chwili, do konca dnia kaptan caty czas widzi poto-
zenie wybranego przedmiotu lub osoby, wie gdzie sie poru-
sza, gdzie idzie i co robi. Moc Lokalizacji potrafi wykry¢ oso-
by i przedmioty oddalone nawet o tysigce kilometrow, ale je-
sli kaptan chce zlokalizowac jaki$ przedmiot, to ten przed-
miot musi by¢ pod jakim$§ wzgledem niepowtarzalny (np.
miecz kompana, ztoty puchar ozdobiony lwami etc.). Kaptan
nie moze sobie lokalizowa¢ np. ,worka ztotych monet”, po-
niewaz takich jest wiele na $wiecie.

Morale

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Czas dzialania: 30 minut (30 tur)

Wskazana postac staje sie niezwykle odwazna i skora do wal-
ki. Na czas dziatania mocy dostaje premie -5 do ROS i ROS i
wykonuje ataki krytyczne, wyrzucajac na kostce liczbe 15-20,
zamiast tylko 2o0.

Kontrola pogody

Zasieg: Do 2 kilometrow

Czas trwania: Do odwolania przez kaptana lub az opusci te
tereny.

Po uzyciu tej mocy kaptan upada na kolana i prosi swojego
boga, by zestal na pobliskie tereny (2 kilometry wokét kapta-
na) konkretng pogode, Kaptan moze poprosi¢ o nastepujace
rzeczy:

Deszcz - na niebie pojawiaja sie ciemne chmury, z ktorych
najpierw zaczyna pada¢ lekka mzawka, ktéra pozniej prze-
istacza sie w ulewe.

Czyste niebo - wszelkie chmury z nieba znikaja i na pobli-
skie tereny zaczyna swiecic stonce lub ksiezyc.

Wichura - zaczyna wia¢ lekki wiatr, ktory po chwili prze-
istacza sie w silng wichure.

Mgla - wszedzie powoli wznosi sie mgla, ktoéra znaczaco
utrudnia poruszanie sie i skraca widocznosc.

Wybrana pogoda utrzymuje sie tak dlugo, dopoki kaptan jej
nie odwota lub nie opusci miejsca gdzie przebywa. MG moze
pozwoli¢ graczom na przyzwanie innej pogody, jesli wyznaja
jakiegos specyficznego boga, np. kaplan wyznajacy boga
zimy moze przyzwac $niezyce, a kaplan wyznajacy boga
ognia moze spowodowag, ze stonce zaczyna wyjatkowo silnie
ogrzewac pobliskie tereny.

Pean/bluznierstwo

Zasieg: 60 metrow (30 pol)

Uzywajac mocy Peanu, bohater wyglasza swiete stowa swoje-
go boga, ktdre sa styszalne tylko przez wskazang neutralna,
z1la lub chaotyczna istote. Cel wykonuje test ROS z karg -3 do
rzutuy, jesli test sie nie uda, to istota jest kompletnie zdomi-
nowana przez swieta aure bohatera. Jest traktowana tak, jak-
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by byla bezbronna (ale nie upada na ziemie, inne kary tej ce-
chy pozostaja). Efekt utrzymuje sie przez dwie tury kaptana.

BluZnierstwo dziala podobnie, ale moze by¢ uzyte jedynie na
neutralne, dobre lub praworzadne istoty i bohater wygltasza
przerazliwe teksty swojego mrocznego boga.

Straznik

Zasieg: 12 metréw (6 pol)

Za pomoca tej mocy kaptan moze przyzwac¢ we wskazane
miejsce istote z zaswiatow. Istota ta jest wysylana z domeny
boga, ktorego wyznaje bohater - jaki straznik zostaje przy-
zwany zalezy od charakteru bohatera, ktory uzyt tej mocy.

Dokladny wyglad straznika zalezy od MG (np. praworzadni
kaptani moga przyzwac aniofa, kaplan wyznajacy boga natu-
ry przyzywa $wiete zwierze itp.). Straznik zawsze ma poniz-
sze cechy:

Punkty zycia: 20

Klasa pancerza: 17

Ataki: Bron lub bron naturalna (1k8+5)
MA: +5

Rzuty obronne:

ROT: 8

ROU: 8

ROS: 8

ROS: 8

Specjalne zdolnosci: odpornosc na niemagiczne bronie.
Poziom: 7

Straznik stuzy bohaterowi przez godzine (60 tur), po czym
wraca do zaswiatow.

Wskrzeszenie

Zasieg: 2 metry (1 pole)

Wskrzeszenie to potezna moc, ktora umozliwia przywréce-
nie zmartych do swiata zywych. Po uzyciu tej mocy bohater
wypowiada modlitwe do swojego boga, po czym dotyka ciato
martwej istoty, ktora chwile pozniej otwiera oczy. Wskrze-
szona istota budzi sie z jednym punktem zycia.

Niestety, ta moc ma pewne ograniczenia i efekty uboczne:

- Wskrzeszenie nie moze by¢ uzyte na nieumartych i istoty
ktére zmarly z naturalnych przyczyn (starosé),

- Wskrzeszenie nie dziala, jesli zwloki sg starsze niz rok,

- Wskrzeszona postac traci jeden poziom do$wiadczenia.

Szdsty krag

Cud

Jest to najpotezniejsza boska moc dostepna $miertelnikom.
Cudu tak naprawde nie uzywa sie tak, jak zwyczajnej mocy.
Zamiast tego uzytkownik po prostu zwraca sie twarza w stro-
ne niebios i prosi swojego boga o interwencje. Bohater moze
poprosic o jedna z nastepujacych rzeczy:

- Odnowienie swoich trzech, dowolnych mocy, ktore kaptan
dzisiaj zuzyl. Lecz bohater nie moze sobie przywro6ci¢ mocy
Cudu,

- Wyleczenie bohatera i jego towarzyszy o 1k2o+10 PZ,

- Usuniecie wszelkich choréb i odnowienie PZ wskazanej
osoby,

- Ochrona wskazanej osoby przed wszelkimi zakleciami po-
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nizej szdstego kregu i danie jej premii +4 do KP,

- Zabicie wskazanej istoty na poziomie szostym lub nizszym.
Jesli ma wyzszy poziom cud powala te istote na ziemie i j3
oszalamia.

Bohater moze réwniez zdecydowac sie poswieci¢ jeden po-
ziom doswiadczenia, uzywajac mocy Cudu. Jesli dokona tak
wielkiego poswiecenia, moze poprosic¢ swojego boga o jedna
z nastepujacych rzeczy:

- Pomoc w wielkiej bitwie (ochrona przyjaznych wojsk, osta-
bienie wojsk przeciwnika etc.),

- Przeniesienie bohatera i jego druzyny w dowolne miejsce
na $wiecie, bez efektow ubocznych i dokladnie we wskazane
miejsce,

- Ochrona wskazanego miasta przed magia i katastrofami
przez jeden rok,

- Ozywienie jednej istoty/osoby. Nawet jesli jej ciato nie jest
w poblizu i nawet jesli czas jej zgonu przekroczyt kilka lat.

Moc Cudu nie dziala, jesli prosba bohatera przeciwstawia sie
charakterowi jego bdstwa (nie mozna prosi¢ dobrego boga o
zabicie kogo$). Cud moze réwniez nie zadziala¢, jesli boha-
ter dtugo nie postepowatl wedtug nauk swojego boga.
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Magia towiecka

Pierwszy krag

Flara
Tworzenie wody

Drugi krag
Uczta
Zwierzeca wiez

Trzeci krag

Kocia zrecznos¢

Mgta

Czwarty krag

Naturalizm
Szpony

Spis zakle¢

Ponizej przedstawiono spis wszystkich zakle¢ magii towiec-
kiej. Eowcy nie muszg uczy¢ sie swoich zakle¢ z ksiag lub
pergaminow, jak to robig czarodzieje - maja automatycznie
dostep do wszystkich zakleé¢ z kregu, ktérym potrafia sie po-
stugiwa¢, podobnie jak kaptani.

Pierwszy krag
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Zasieg: rzut do 16 metréw (8 pdl)

Zaklecie to tworzy w dloni lowcy magiczng flare, ktéra
oswietla otoczenie. Moze ona by¢ rzucona na ziemie, gdzie
$wieci sie przez 20 minut (20 tur) lub moze zostaé rzucona w
kierunku wskazanej istoty. Rzucona flara wybucha jasnym
$wiatlem przed twarza celu i oslepia ja (pod warunkiem, ze
ma oczy), dajac mu kare -2 do MA przez 10 minut (10 tur).

Tworzenie wody

W czasie rzucania tego zaklecia, fowca sklada jedng ze swo-
ich dloni w pies¢, po chwili z tej reki wylewaja sie dwa litry
czystej wody.

Uczta

Zasieg: dotyk

Po rzuceniu tego zaklecia towca dotyka palcem dowolny po-
karm. Po dotknieciu, jesli pokarm byt zepsuty lub zgnity, sta-
je sie $wiezy. Dodatkowo pokarm przybiera wlasciwosci lecz-
nicze, kazdy kto go zje odnawia 1k6 PZ.

Zwierzeca wiez

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Zaklecie to potrafi sprawi¢, ze dowolna dzika bestia sie uspo-
kaja i przestaje by¢ agresywna wobec towcy i jego towarzyszy.
Jesli bestia jest na rGwnym lub nizszym poziomie niz towca,
to moze sie przylaczy¢ do bohatera (MG rzuca kostka k2o, je-
$li wypadnie liczba w przedziale 11-20, to zwierze sie przyla-
cza).

4 4

Kocia zrecznos¢

Zasieg: rzucajacy lub cel oddalony do 10 metréw (5 pdl)

Czas trwania: 20 minut (20 tur)

Czar ten powoduje ze towca, lub inna wskazana istota staje
sie przez chwile o wiele szybszy i zwinniejszy na czas dziala-
nia zaklecia. Dostaje premie +3 do zrecznosci, +6 do szybko-
$ci i potrafi wspinaé sie bezproblemowo po stromych po-
wierzchniach.

Mgta

Zasieg: 30 metrdw (15 pol), promien: 12 metréw (6 pol)

Czas trwania: godzina (60 tur)

Lowca nabiera gteboki wdech i wypuszcza ze swych ust gesta
mgle, ktdra osiada sie we wybranym miejscu. Mgla blokuje
wizje i wszystkie istoty znajdujace sie w niej dostaja kare -2
do MA.

Czwarty krag

Naturalizm

Zaklecie to dziala podobnie jak Rozproszenie magii czaro-
dzieja, lecz nie moze by¢ uzyte na zaklecia na kregu czwar-
tym lub wyzszym.

Szpony

Czas trwania: 20 minut (20 tur)

Po rzuceniu tego zaklecia rece fowcy zamieniaja sie w potez-
ne lapy od niedzwiedzia lub innej groznej bestii. Lowca
moze nimi atakowac tak, jakby wykonywat atak z piesci, ale
dostaje premie +2 do MA. Szpony zadaja 1ki2 obrazen.
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Zaklecia Spis zakle¢
Pierwszy krag

Dotyk ghula

Ponizej przedstawiono spis i opis zakle¢ w porzadku alfabe-
tycznym. Pod nazwa mocy, w nawiasie kwadratowym, wid-

Magiczny pocisk nieje informacja, do jakiej szkoty nalezy podane zaklecie.

Pochodnia
. Porazajacy dotyk
i Uspienie )

Zaklocenie zmartych Dotyk ghula

Zaml(n1QC1§ [Nekromancja]

Zauroczenie Zasieg: Dotyk

Drugi krag Po rzuceniu tego zaklecia dion czarodzieja wypelnia sie

$miertelng energia. Rzucajacy wykonuje atak wrecz, z piesci,

Animacja kosci z premig +3 do MA. Jesli atak trafi przeciwnika, dostaje on

.

| ;a.lszy./:lve. zlyc1e” obrazenia od piesci bohatera i dodatkowe 3 punkty obrazen
PI.EWI #1athose od smiertelnej energii zaklecia. Cel zostaje rowniez sparali-
[ P?) chynla zowany do nastepnej tury rzucajacego. Zaklecie to nie dziata
F onq'c y, a8 na nieumartych.
bt Promien Lodu
_ Promien zmeczenia . .
bl Przebranie ; Ail%;zzr]ly pocts
i &;&;?ag}iga Zasieg: 60 metréw (30 pol)

Czarodziej wystrzeliwuje we wskazang posta¢ kule magicz-
nej energii. Pocisk automatycznie trafia cel i zadaje mu 1k4
) Trzeci krag obrazen. Rzucajacy wystrzeliwuje dodatkowy magiczny po-
p cisk w cel za kazde jego 5 poziomoéw (czyli zaklecie zadaje  «

z
2
:

‘N Animacja zmartych . . R L
Btyskawica 2k4 obrazen na pigtym poziomie i 3k4 na dziesigtym).

o Koszmar .

- Kulaognia Pochodnia

- Lewitacja [Elementaryzm]

i Ochrona przed pociskami Czas trwania: do dwodch godzin (120 tur)

% Okoma 5 P Uzycie tego zaklecia powoduje, ze w dioni czarujacego poja-
Postrac}? wia sie plomien - nie kaleczy on bohatera ani nie moze by¢

8 . .. uzyty, by skaleczy¢ inng osobe. Oswietla otoczenie wokot
Rozproszenie magii . L . . . ,
. czarujacego podobnie jak pochodnia. Zaklecie moze by¢
Zbroja maga .
przerwane przez bohatera w dowolnym momencie bez kosz-
Czwarty krag tu akgji.

s

Drzwi przez wymiary
Eteryczny krok
Formowanie golema
Sciana ognia/lodu

Porazajacy dotyk

[Elementaryzm]

Zasieg: atak piescia

Po uzyciu tego zaklecia, czarodziej musi wykona¢ zwyczajny

Telekineza Doe s - .

Wyssanie atak z piesci we wskazany cel, czarodziej dostaje w czasie

Zamet tego ataku premie +5 do MA. Jeéli atak jest celny, z dtoni bo-
g Zaraza hatera wybucha energia elektryczna ktéra poraza cel. Atak

zadaje zwyczajne obrazenia od piesci i dodatkowe 5 punktow

F Piaty krag obrazen od btyskawic.

. Dlon maga L
Morderczy krag Uspienie
> Obumieranie [Tluzjonizm]
i Podréz Zasieg: Wskazana posta¢ oddalona max. o 40 metréw (20 !
4,  Sen pol)

Sfera polarna Czas trwania: Godzina (60 tur)
Sobowtdr Zaklecie to usypia wskazany cel. Istota ta moze wykonac
ROU, by sie uchroni¢ przed efektem zaklecia. Jesli cel ma

Wiezienie ) < ) : : .
wyzszy poziom doswiadczenia od rzucajacego, to dostaje

Szosty krag premie +2 do rzutu na ROU.
Absolutny klosz
' Falszywy $wiat Zaklocenie zmartych
Kontrola czasu [Nekromancja]
1 R6j meteorytow Zasieg: 20 metrow (10 pol)
i Stowo $mierci To zaklecie moze by¢ uzyte jedynie na nieumartych. Po uzy-
Slubowanie ciu tego zaklecia, bohater wysyta ze swojego palca we wska-
F  Trzesienie zanego nieumartego wigzke negatywnej energii. Moc zakle-
'y Widmowy morderca cia powoduje ze cze$¢ ciala nieumartego powoli sie rozsypu-

"r‘..l_ '1"" i STl
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je, czar zadaje nieumartemu 1k8 punktow obrazen i dodatko-
we +2 za kazdy poziom czarodzieja.

Zamkniecie

[Arkana]

Zasieg: Wskazane drzwi/wrota

Czas trwania: 20 minut (20 tur)

Zaklecie to magicznie unieruchamia drzwi i uniemozliwia
ich otwarcie przez okoto 20 minut, jednakze istoty odporne
na magie mogg bezproblemowo je otworzy¢.

Zauroczenie

[TNluzjonizm]

Zasieg: Wskazana istota do 16 metréw (8 pol)

Czas trwania: Do rozproszenia zaklecia

Zaklecie to powoduje ze wskazana istota dostaje sie pod
wplyw rzucajacego. Musi ona na poczatku kazdej swojej tury
wykonaé¢ ROU, by sprébowac sie wyzwoli¢ z mocy zaklecia.
Jesli zaczarowana istota ma wiekszy poziom od rzucajacego,
dostaje premie +2 do rzutu na ROU.

Drugi krag

Animacja kosci

[Nekromancja]

Zasieg: 6 metrow (3 pola)

Zaklecie to przyzywa nieumartego, ktéry odzywa z prochow
znajdujacych sie pod ziemia. Szkielet powstaje z ziemi i stu-
zy czarodziejowi, ktéry go przyzwal, dopoki nie zostanie
zniszczony. Jaki szkielet zostanie przyzwany, zalezy od po-
ziomu rzucajacego to zaklecie czarodzieja:

Poziom czarodzieja

Typ nieumartego

1-3 Szkielet
4-6 Wiekszy szkielet (ma premie +2
do MA i zadawanych obrazen).
7+ Szkielet-rycerz (powstaje ze
zbroja i bronig, ma premie +3
do MA i zadawanych obrazen).
Falszywe zycie
[Nekromancja]

Czas trwania: do utracenia punktow zycia

Zaklecie to zwieksza maksymalne punkty zycia rzucajacego o
3 za kazdy poziom czarodzieja (czyli, jedli czarodziej, ktéry
rzuci to zaklecie jest na trzecim poziomie, to dostaje dodat-
kowe 9 punktéw zycia). Punkty zycia ktdére dostaje czaro-
dziej nie sa ,prawdziwe”, dlatego nie moga by¢ wyleczone za
pomoca zakle¢, mikstur czy innych sposobow. Wszelkie ob-
razenia, jakie dostaje czarodziej s3 odejmowane z tych punk-
tow zycia, oczywiscie jesli te punkty sie skoncza to zaklecie
mija. Czarodziej moze mie¢ na sobie tylko jedno zaklecie
Jfalszywego zycia”.

Niewidzialnos¢

[Tluzjonizm]

Zasieg: Rzucajacy lub dotknieta osoba.

Czas trwania: Godzina (60 tur) lub do rozproszenia
Rzucajacy lub dotknieta przez niego osoba staje sie niewi-
dzialna - nie moze by¢ celem atakéw lub innych akgji. Jesli
jakas istota wie lub domysla sie, gdzie znajduje sie niewi-
dzialna posta¢, moze sprobowac zaatakowac go na oslep z
karg -4 do MA. Niewidzialnos¢ zostaje rozproszona jesli po-
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stac¢ wykona atak, zacznie rzucac zaklecie lub zostanie czyms$
trafiona.

Pajeczyna

[Arkana]

Zasieg: 12 metréw (6 pdl)

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Zaklecie to pokrywa wskazany obszar o promieniu 6 metréw
gesta pajeczyna. Postacie lub potwory musza poswieci¢ dwie
akcje na ruch, by przebic sie/przejsc przez pajeczyne.

Plonacy krag

[Elementaryzm]

Czas trwania: 20 minut (20 tur)

Po rzuceniu tego zaklecia wokot ciata czarodzieja formuje sie
ognisty pierscien, ktory pali wszystkich, ktorzy sprobuja do-
tkna¢ bohatera. Kazdy przeciwnik, ktéry wykona atak wrecz
przeciwko czarodziejowi (niezaleznie czy trafit czy chybil),
dostaje 1k6 punktéw obrazen od ognia. Dodatkowo, ptonacy
krag obtacza czarodzieja cieptem i obniza wszelkie otrzymy-
wane obrazenia od ognia i lodu o 4.

Promien lodu

[Elementaryzm]

Zasieg: 20 metrow (10 pol)

Czas trwania: 2 minuty (2 tury, zamarzanie)

Czarujacy wystrzeliwuje niebieskawy, magiczny lodowy pro-
mien ze swojej dloni ,we wskazany cel. Promien zadaje 1k6+1
obrazen oraz tworzy bryly lodu u stop przeciwnika i unie-
mozliwia mu ruch przez dwie jego tury.

Promien zmeczenia

[Nekromancja]

Zasieg: 18 metrow (9 pol)

Czas trwania: godzina (60 tur)

Czarujacy tworzy w swoim reku fale negatywnej energii i
rzuca nig we wskazanym celu. Osoba trafiona zakleciem jest
przez kolejna godzine niezwykle zmeczona. Dostaje kare -2
do MA, KP, rzutéw na wszystkie RO i do zadawanych obra-
zen. Cel trafiony tym zakleciem nie moze réwniez biegac,
szarzowac ani wykonywa¢ zadnych skomplikowanych i me-
czacych czynnosci (przewroty, skoki etc.)

Przebranie

[Tluzjonizm]

Zasieg: 60 metréw (30 pol)

Za pomoca tego zaklecia czarodziej moze przybra¢ wyglad
innej osoby lub formy. Rzucajgcy nie moze zmieni¢ swojego
wygladu na istote, ktorej wzrost lub postura znaczaco prze-
kracza tg, od rzucajacego (np. cztowiek rzucajacy to zaklecie
nie moze zmieni¢ sie w smoka). To zaklecie zmienia jedynie
wyglad czarodzieja - rzucajacy nie przejmuje zdolnosci istoty
ani jego cech (takich jak specyficzny zapach czy aura), ktorej
ksztalt przybral, jego glos rowniez sie nie zmienia.

Tarcza maga

[Arkana]

Zasieg: Rzucajacy

Czas trwania: Caly dzien lub do pekniecia

Zaklecie to tworzy wokot rzucajacego magiczny, przezroczy-
sty klosz. Otacza on czarodzieja i chroni go przed jednym
atakiem lub uderzeniem. Gdy czarodziej zostanie celnie za-
atakowany lub uderzony przez kogos lub cos$, to klosz ochra-
nia rzucajacego przed wszystkimi obrazeniami, po czym
peka i znika.
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Widziadlo

[Tluzjonizm]

Zasieg: 60 metrow (30 pol)

Czas trwania: Do rozproszenia zaklecia lub przejrzenia iluzji.
Zaklecie to tworzy iluzje (potwora nie wiekszego niz czlo-
wiek, niewielki obiekt etc.). Pobliskie istoty musza wykonac
ROU, jesli rzut sie nie uda, s3 przekonane, ze iluzja jest
prawdziwa (moze im nawet zadawac¢ obrazenia). Widziadlo
znika, gdy zostaje dotkniete.

Wykrycie

[Arkana]

Zasieg: Rzucajacy

Po rzuceniu tego zaklecia wszystkie pobliskie niewidzialne
istoty lub przedmioty staja sie widoczne dla rzucajacego.

Trzeci krag

Animacja zmartych

[Nekromancja]

Zasieg: 6 metrow (3 pola)

Zaklecie to dziata podobnie jak animacja kosci, lecz pozwala
czarodziejowi na przyzwanie o wiele silniejszych nieumar-
tych, w zaleznosci od swojego poziomu:

Poziom czarodzieja Typ nieumartego

1-5 Zombie
6-7 Ghul
8+ Czaszkojad
Blyskawica
[Elementaryzm]

Zasieg: 30 metrow (15 pol)

Czarodziej wystrzeliwuje btyskawice ze swojego palca we
wskazanym kierunku. Zadaje ona 1k6 obrazen od btyskawic i
dodatkowy 4 punkty obrazen na poziom czarujacego kazde-
mu stojagcemu w linii strzatu btyskawicy (30 metréw od rzu-
cajacego).

Koszmar

[TNluzjonizm]

Zasieg: 40 metréw (20 pol)

Ten przerazliwy czar moze by¢ uzyty tylko na cel, ktdry $pi
(niezaleznie czy jest to sen naturalny czy spowodowany za-
kleciem). Po rzuceniu zaklecia cel jest nekany przez niezwy-
kle realistyczne koszmary (rzucajacy decyduje jakie). Spigcy
nie tylko traci 2k6 punktow zycia (i dodatkowe 2 za kazdy
poziom czarujacego), ale réwniez budzi sie ze swojego snu i
jest przez trzy tury sparalizowany. Jesli rzucajacy to zaklecie
ma poziom szosty lub wyzszy, zasieg zaklecia zwieksza sie
do 200 metréw (100 pol) i rzucajacy nie musi widzieé swoje-
go celu, by zaklecie zadziatalo, a jedynie skoncentrowac sie
na osobie, u ktorej chce wywotaé¢ koszmar i ta osoba musi
spac.

Kula ognia

[Elementaryzm]

Zasieg: 46 metréw (23 pola), wybuch: 6 metréw (3 pola)
Czarodziej ciska we wskazane miejsce ognista kule, ktdra
wybucha i podpala wszystko w promieniu szesciu metréw (3
pola) od miejsca eksplozji. Kula ognia zadaje 1k6 obrazen od
ognia i dodatkowe 3 punkty za kazdy poziom czarodzieja.
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Lewitacja

[Arkana]

Zasieg: Rzucajacy

Czas trwania: 20 minut (20 tur)

Rzucajacy zaklecie odrywa sie cialem od ziemi i zaczyna la-
ta¢ - moze unie$¢ sie maksymalnie do 30 metréw wzwyz i
poruszac sie w dowolnym kierunku.

Ochrona przed pociskami

[Arkana]

Zasieg: Rzucajacy

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Rzucajacy zaklecie staje sie odporny na wszelkie niemagicz-
ne pociski broni miotanych, jak réwniez te wystrzeliwane
przez tuki i kusze. Zaklecie wplywa tylko na niewielkie poci-
ski, nie ochrania rzucajacego np. przed glazami rzucanymi
przez gigantow.

Oko maga

[Arkana]

Zasieg: Patrz opis

Czas trwania: Do odwolania przez rzucajacego

Rzucajacy zamyka oczy i koncentruje swoje mysli na wybra-
nym przez siebie miejscu, oddalonym nie dalej niz itkm na
poziom rzucajacego. Czarodziej widzi i styszy wszystko, co
odbywa sie w tym miejscu, tak jakby sam sie tam znajdowat,
lecz nie moze sie porusza¢ (moze za to obraca¢ glowa by sie
rozejrzec). Czar dziata dopoki rzucajacy ma zamkniete oczy i
koncentruje sie na tym miejscu.

Postrach

[Nekromancja]

Zasieg: 40 metréw (20 pol), promien: 16 metréw (8 pol)

We wskazanym przez czarodzieja miejscu rozprzestrzenia
sie przerazliwy, ogluszajacy krzyk. Wszystkie osoby, ktére
znajduja sie w promieniu 16 metréw od krzyku sa pod wply-
wem strachu, jesli ich poziom jest nizszy od czarodzieja kto-
ry rzucit to zaklecie.

Rozproszenie magii

[Arkana]

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Zaklecie to ma 80% szans, by usuna¢ wszelka magie ze wska-
zanego przedmiotu lub 70% szans, by usuna¢ wszelkie ma-
giczne efekty, ktore oddzialujg na wskazang osobe lub 60%
szans, by usung¢ magie oddzialujacg we wskazanym miejscu
(np. magiczna pajeczyne, ogient wywolany przez magie etc.).

Zbroja maga

[Arkana]

Zasieg: Rzucajacy

Czas trwania: 1 godzina (60 tur) na poziom czarodzieja

Za pomocy tego zaklecia czarodziej moze stworzy¢ magicz-
na, polprzezroczysta sfere ochraniajaca go przed atakami
nieprzyjaznych istot. Czarodziej dostaje premie +4 do KP do-
poki zaklecia dziata.

Czwarty krag

Drzwi przez wymiary

[Arkana]

Zasieg: 20 metrow (10 pol), cel zaklecia - 300 metréw (100
pol) miejsce teleportacji teleportacji.

Zaklecie to teleportuje czarodzieja lub inng postaé/przed-
miot we wskazane miejsce (nie dalej niz 300 metréw).
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Eteryczny krok

[Arkana]

Zasieg: rzucajacy

Po rzuceniu tego zaklecia, czarodziej moze wykonac¢ akcje
ruchu z premia +3 do szybkosci. W czasie tego ruchu moze
przejsc przez dowolne ciata state ($ciany, inne postacie, pod-
foga etc.). Rzucajacy musi zakonczy¢ swoj ruch w wolnym
miejscu (nie moze zatrzymac sie np. w $cianie), jako ze po
jego wykonaniu czar przestaje dziatac.

Formowanie golema

[Arkana]

Zasieg: 4 metry (2 pola)

Czas trwania golema: caly dzien

Zaklecie to tworzy golema z ziemi, na ktdrej stoi czarodziej.
Niestety, golem stworzony za pomoca tego zaklecia jest nie-
stabilny i rozpada sie po 24 godzinach. Posiada nastepujace
atrybuty:

Punkty zZycia: 40
Klasa pancerza: 15
Ataki: Piesci (1k8+5)
Modyfikator ataku: +5
Szybkos¢: 10

Rzuty obronne:
Choroba/Trucizny: o
Umyst: o

Strach: o

Smier¢: o

Specjalne zdolnosci: patrz dalszy opis zaklecia
Poziom: 6

Golem dostaje réowniez dodatkowe cechy w zaleznosci od
tego, na jakiej powierzchni stoi rzucajacy (czyli z jakiego ma-
terialu zostat stworzony).

Drewno: staby przeciwko ogniu (dostaje 2x wiecej obrazen
od tego zywiotu),

Kamien: odporny na bronie sieczne,

Ziemia: brak dodatkowych zdolnosci,

Zelazo: odporny na ogien, zimno i btyskawice.

Sciana ognia/lodu

[Elementaryzm]

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Czas trwania: koncentracja

Przed rzuceniem zaklecia, czarujacy wybiera czy chce stwo-
rzy¢ $ciane ognia czy lodu.

Sciana ognia tworzy mur o dhugoéci do 20 metréw, ktéry
moze posiada¢ dowolng forme (prosty, zakrecony czy tez
pierscien). Przeciwnicy na poziomie trzecim lub nizszym nie
moga przejs$¢ przez $ciane ognia - silniejsze moga, lecz do-
stajg 2k6 obrazen od ognia przechodzac przez nia. Sciana
lodu dziata podobnie, lecz tworzy lodowy mur o grubosci 2
metrow. Przeciwnicy na poziomie trzecim lub nizszym nie
moga sie przebic¢ przez mur, silniejsze moga, lecz dostaja 2k6
obrazen od zimna.

Telekineza

[Arkana]

Zasieg: 100 metréw (50 pol)

Czas trwania: 30 minut (30 tur)

Czarujacy moze przemieszcza¢ przedmioty sama sila woli.
Moze unosic i przemieszczac do 20 kilogramow na poziom.

Wyssanie

[Nekromancja]

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Rzucajac to zaklecie czarodziej stara sie uchwyci¢ swojg ma-
gia energie zyciowa przeciwnika i przekazac ja sobie. Po rzu-
ceniu zaklecia cel jest przez chwile targany silnymi bdlami -
traci 2k6 punktéw zycia i dodatkowe +1 za kazdy poziom bo-
hatera, a czarodziej dostaje tyle samo punktéw zycia, ile
przeciwnik stracil. Zaklecie to nie moze by¢ rzucone na nie-
umartych.

Zamet

[Tluzjonizm]

Zasieg: 30 metrow (15 pol), promien: 20 metréw (10 pol)

We wskazanym przez czarodzieja miejscu wybucha feeria
magicznych barw. Wszystkie nieprzyjazne istoty bedace w
promieniu zaklecia musza wykona¢ test ROU - jesli sie nie
uda, staja sie kompletnie zdezorientowane i wykonuja tylko
jedna losowa akcje w czasie swojej tury. Czynnosc ta zalezy
od rzutu 1k6:

1: Stara sie walczy¢ ze swoimi przeciwnikami,
2-3: Stoi bezczynnie,
4-6: Walczy ze swoimi sojusznikami.

Posta¢ pod wplywem zametu musi co ture wykonac¢ test
ROU, by uchroni¢ sie przed dzialaniem zaklecia - jesli sie
uda, odzyskuje z powrotem nad sobg kontrole.

Zaraza

[Nekromancja]

Zasieg: 80 metréw (40 pol)

W promieniu 16 metréw (8 pol) od wskazanego miejsca po-
jawia sie chmura zgnilizny. Wszystkie istoty oprocz nieumar-
tych, ktére znajduja sie w chmurze, natychmiast traca 1k6
punktdw zycia i dodatkowe +2 za kazdy poziom rzucajacego.
Udany test ROT obniza obrazenia o polowe. Osoby pod
wplywem zarazy dostaja rdwniez losowa chorobe. Istoty ma-
jace poziom czwarty lub mniejszy upadaja na ziemie i traca
réwniez przytomnos¢ na jedng ture (sa bezbronne).

Dlon maga

[Arkana]

Zasieg: Przyzwanie do 20 metréw (10 pdl).

Czas trwania: 20 minut (30 tur).

We wskazanym przez czarodzieja miejscu pojawia sie dwu-
metrowa, magiczna dlon. Dion lewituje w powietrzu, na po-
czatku swojej tury czarodziej moze wykona¢ jedng z naste-
pujacych, darmowych akgji:

- Moze przesuna¢ dfon maga do 10 metréw (5 pél).

- Moze uderzy¢ dionig wskazanego przeciwnika, ktory sasia-
duje z nig (atak ma +5 do MA i zadaje 1k8 obrazen i +1 za
kazdy poziom czarodzieja).

- Podnies¢/opuscic¢ jakis przedmiot o wadze 500kg lub mniej.

Dioni nie mozna zaatakowad i jest niezniszczalna - bohater
moze przyzwac i kontrolowac tylko jedna taka dton. Dodat-
kowo dion automatycznie ochrania swojego czarodzieja - do-
poki znajduje sie blisko niej, dostaje on premie +3 do KP.
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Morderczy krag

[Nekromancja]

Zasieg: 40 metréw (20 pol)

Czas trwania: kilka sekund

To drastyczne zaklecie tworzy we wskazanym przez czaro-
dzieja miejscu bladozielony krag, ktory przepeklniony jest
$mierciono$ng energia. Krag ma srednice 10 metréw (5 pol) -
kazda zywa istota, na poziomie pigtym lub nizszym, zostaje
natychmiast rozerwana na strzepy przez negatywna energie
zaklecia. Silniejsze istoty, na poziomie szostym lub wyzszym,
dostaja 1k8 obrazen i dodatkowe 4 punkty obrazen za kazdy
poziom czarodzieja. Zaklecie to nie dziala na nieumartych.

Obumieranie

[Nekromancja]

Zasieg: 60 metrow (30 pol)

Bardzo paskudne zaklecie ze szkoly nekromangji. Rzucajac
je, czarodziej wystrzeliwuje ze swojej dloni promien nega-
tywnej energii, prosto we wskazana istote. Cel natychmiast
traci 1k6 PZ i dodatkowe 4 PZ za kazdy poziom czarodzieja,
lecz udany test ROS celu obniza utrate PZ o potowe. Ob-
umieranie powoduje, ze czes¢ ciala istoty zaczyna natych-
miast gni¢ - organizm po trafieniu tym zakleciem doswiad-
cza szoku i istota nim trafiona nie moze w zaden sposéb do
konica dnia leczy¢ swoich PZ. Obumieranie nie dziata na nie-
umarte istoty.

Podroéz

[Arkana]

Zasieg: do 200 kilometrow

Zaklecie to dziata podobnie jak ,drzwi przez wymiary”, lecz
jej zasieg jest podwyzszony do 200 kilometréw.

Sen

[TNluzjonizm]

Po rzuceniu tego niezwyklego zaklecia, czarodziej wpada w
trans (staje sie bezbronny) i pojawia sie w $nie dowolnej oso-
by, ktorej imie poda w swoich myslach. Osoba moze znajdo-
wac sie w dowolnym miejscu na swiecie, ale musi spa¢ w
chwili rzucania zaklecia. Czarodziej moze robi¢ w $nie tej
osoby wszystko - moze z nig rozmawiaé, zmieni¢ obraz snu,
a nawet pojawic sie pod postacia innej osoby. Zaklecie prze-
rywa sie jesli cel, zaklecia sie obudzi.

Sfera polarna

[Elementaryzm]

Zasieg: 50 metréw (25 pol), promien: 10 metréw (5 pdl)

Po rzuceniu tego zaklecia, czarodziej ciska we wskazane
miejsce kule magicznej energii. Kula wybucha niebieskim
$wiattem i zamraza wszystko w promieniu 10-ciu metrow (5
pol). Zaklecie zadaje 1k6 obrazen od zimna wszystkim isto-
tom znajdujacym sie w promieniu wybuchu i dodatkowe +4
punkty obrazen za kazdy poziom czarodzieja. Istoty ktore
zostaly skaleczone przez to zaklecie, zostaja na chwile za-
mrozone i nie moga wykonac zadnej akcji w kolejnej turze.

Sobowtor

[TNluzjonizm]

Czas trwania: Godzina (60 tur)

Po rzuceniu tego zaklecia, czarodziej tworzy magicznego so-
bowtora. Sobowtor wyglada, zachowuje sie, mowi i nawet
pachnie tak samo, jak bohater, ktéry go stworzyl. Sobowtor
ma takie same cechy, jak bohater, ale ma tylko 1 PZ. W walce
ma swojg wlasng ture, po turze bohatera, ktory go przyzwat.
Potrafi réwniez rzuca¢ wszystkie jego zaklecia, ale sobowtor
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korzysta z tej samej ksiegi zaklec¢ co jego czarodziej, dlatego
jesli on rzuci zaklecie, to zostaje rowniez zuzyte przez czaro-
dzieja. W dowolnym momencie bohater moze wej$¢ w trans i
przeja¢ kontrole nad cialem sobowtéra — w tym czasie czaro-
dziej widzi, styszy i kontroluje jego ruchy, ale jego ,oryginal-
ne cialo” jest bezbronne.

Wiezienie

[Arkana]

Zasieg: 30 metréw (15 pol)

Czas trwania: Do rozproszenia zaklecia

Zaklecie to tworzy we wskazanym miejscu magiczng bariere.
Bariera ma ksztalt potkuli - czarodziej decyduje jakie roz-
miary ma bariera, ale jej maksymalna wysoko$¢ nie moze
przekraczac 4 metrow, a $rednica nie moze by¢ wieksza niz 6
metréw (3 pola). Bariera ma potprzezroczysty, niebieski ko-
lor i jest absolutnie niezniszczalna. Nie mozna jej przekro-
czy¢ - jedyny sposob, by z niej uciec to usuniecie jej za po-
moca zaklecia ,rozproszenia magii” lub teleportowanie sie z
niej. Przez bariere nie moga przelecie¢ zadne obiekty, ale
przepuszcza dzwiek i tlen. Rzucajacy moze w kazdym mo-
mencie, kosztem darmowej akcji, odwotaé wiezienie.

Absolutny klosz

[Arkana]

Zasieg: 20 metréw (10 pol)

Czas trwania: pot godziny (30 tur) lub do odwotania

Zaklecie to tworzy, wokot rzucajacego lub wskazanej istoty,
gruby, magiczny klosz. Klosz jest absolutnie niezniszczalny,
nie moze by¢ nawet zniszczony zakleciem ,rozproszenie ma-
gii”. Osoba znajdujaca sie w kloszu moze sie normalnie poru-
sza¢ (klosz podaza za nig), ale nie moze atakowac ani rzucac
zakle¢, jako ze klosz nie przepuszcza przez siebie zadnej
energii i zadnego obiektu. Osoba znajdujaca sie w kloszu nie
moze otrzymywac zadnych obrazen od kogokolwiek lub cze-
gokolwiek znajdujacego sie poza kloszem i nie moze by¢ ce-
lem zadnych zakle¢.

Falszywy $wiat

[Tluzjonizm]

Zasieg: maksymalnie tkm

Czas trwania: caly dzien

Najpotezniejsze zaklecie ze szkoly iluzji. Dzieki tej magii
rzucajacy moze stworzy¢ niezwykle realistyczng iluzje roz-
ciggajaca sie do 1 kilometra - w tym rejonie moze powstac
dowolna rzecz: od lasu, az po cate miasto lub zamek. Lokacja
stworzona za pomoca tego zaklecia wyglada jak prawdziwa i
tak tez oddzialuje (w przypadku stworzenia np. zamku, po-
stacie moga chodzi¢ po basztach lub nawet utona¢ w fosie),
lecz wysokopoziomowi czarodzieje moga wykry¢, ze okolice
sa tak naprawde iluzja. Falszywy swiat moze by¢ jedynie od-
wolany wolg czarodzieja, ktory rzucit to zaklecie lub po rzu-
ceniu dwoch zakleé¢ ,rozproszenia magii”.

Kontrola czasu

[Arkana]

Czas trwania: kilka minut

Po jego rzuceniu czas na calym $wiecie staje na chwile w
miejscu, lecz zaklecie nie wpltywa na rzucajacego - moze on
przez kilka minut wykonywa¢ dowolne akcje, zanim czas
wroci do normy. Jesli zaklecie zostato rzucone w czasie walki,
rzucajacy dostaje natychmiast 4 akcje do wydania w czasie
obecnej tury.
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Réj meteorytow

[Elementaryzm]

Zasieg: 300 metréw (150 pol)

Potezne zaklecie znane tylko przez najznakomitszych ma-
gow bojowych. Po rzuceniu tego zaklecia, w dtoni maga poja-
wiaja sie cztery niewielkie meteoryty. Czarodziej wskazuje
cztery cele (np. budynek albo potwora, moze réwniez wska-
za¢ jeden cel kilkakrotnie). We wskazane przez czarodzieja
f miejscu wystrzeliwuje meteoryt, ktdry dewastuje wszystko
na swojej drodze - jesli jakas istota jest celem meteorytu to
dostaje 1k6 obrazen od ognia i dodatkowe +4 za kazdy po-
ziom czarodzieja. Wszystkie istoty w promieniu 4 metréw od
celu (2 pola) otrzymuja réwniez 1k6 obrazen od ognia i do-
datkowe +2 za kazdy poziom czarodzieja.

Stowo smierci

[Nekromancja]

Zasieg: 40 metréw (20 pol)

Straszliwe zaklecie ze szkoly nekromancji. Po jego rzuceniu,
| czarodziej zwraca si¢ w strong dowolnej istoty, po czym
. mowi stowo ,gin!”. Istota bedaca celem zaklecia musi wyko-
na¢ test ROS - jedli sie nie uda ginie natychmiast nawet, jesli
test sie powiedzie cel doznaje straszne bole i traci polowe
swoich obecnych punktow zycia.

Slubowanie
[Tluzjonizm]
| Zasieg: 30 metréw (15 pol)

By rzuci¢ to zaklecie czarodziej wybiera dowolny, zyjacy cel
i oddalony do 30 metréw. Zaklecie to tworzy w umysle wska-
zanej istoty niezwykla iluzje. Iluzja sprawia, ze czarodziej
zostaje widziany przez cel jako najblizszy przyjaciel lub na-
wet jako ukochana osoba (gracz wybiera) i stuzy mu do koni-
. ca zycia, dopoki zaklecie nie zostanie przerwane przez cza-
rujacego lub przez zaklecie rozproszenia magii.

Trzesienie
Y [Elementaryzm]

Zasieg: 1 kilometr
. Czas trwania: 2 minuty (2 tury)
Po rzuceniu tego zaklecia, czarodziej zwraca sie we wybra-
nym kierunku, gdzie ma oddziatywa¢ czar, po czym dotyka
# swoja dlonig ziemi. W wybranym miejscu, oddalonym do
b jednego kilometra, pojawia sie potezne trzesienie ziemi zdol-
™ ne zniszczy¢ nawet wytrzymate budynki i powali¢ kamienne
mury. Wszyscy w promieniu czaru zostajg powaleni na zie-
mie, moga réwniez by¢ przygnieceni ewentualnymi gruzami
.. spadajacymi z sufitu lub scian.

= Widmowy morderca

[Nekromancja]

Czas trwania: 20 minut (20 tur)
8L Zaklecie to przyzywa z zaswiatow widmowego morderce,

ktory jest ucielesnieniem $mierci. Stuzy i ochrania on boha-
f- tera przez 20 minut, po czym wraca do zaswiatow. Widmowy
¥ morderca ma wzrost dorostego cztowieka, lecz jego wyglad
i1  jest nieznany, jako Ze jest caly czas niewidzialny. Niewidzial-
" no$¢ widmowego mordercy nigdy nie mija - nie moze by¢
przerwana ani odczarowana. Morderca ma szybko$¢ réwna
20, a jego ataki zadajq 1ki2+6 obrazen, posiadajac modyfika-
tor ataku +6. Jesli atak trafit istote na poziomie szdstym lub
nizszym, musi ona wykona¢ test ROS - jegli sie nie uda, zo-
staje poszatkowana przez morderce i umiera.
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Rozdziat VIII
Podstawy rozgrywki

Ten dzial przeznaczony jest dla Mistrza Gry. Znajduja sie w
nim zasady i wskazowki zwigzane z systemem Kroniki.

Przed walka nalezy zdecydowa¢, ktora strona (bohaterowie
czy przeciwnicy) zaczyna ruch, jako pierwsza. MG decyduje
czy ktoras ze stron zostala zaskoczona i zaatakowana znie-
nacka przez inng - jesli zadna nie zaatakowata znienacka,
decyzje o tym, ktora strona zaczyna swoj ruch jako pierwsza,
rozwiazuje sie rzutem k2o. Bohater z najwiekszym modyfi-
katorem zrecznosci rzuca k2o i dodaje do wyniku swoj mo-
dyfikator ze zrecznosdci i poziom. PézZniej najsilniejszy prze-
ciwnik rzuca k2o i dodaje do wyniku swdj poziom - strona z
najwiekszym wynikiem zaczyna jako pierwsza. Kazda z po-
staci wykonuje po kolei swoj ruch, po czym swoja runde ma
druga strona i sytuacja sie powtarza.

Walka w Kronice jest bardzo prosta - kazda posta¢ ma w
czasie swojej tury jedng akcje. Akcje mozna wykorzystac, by
wykona¢ atak, poruszy¢ sie, wykonad¢ szarze, rzucic¢
zaklecie/moc  lub  uzyé czego$§ (wyja¢ co$ z
plecaka/worka/pasa etc). Wykonanie pomniejszych ruchéw,
jak np. powiedzenie czegos, wyrzucenie broni nie kosztuje
zadnej akcji, ale MG powinien ustali¢ granice, kiedy bohater
wykonuje zbyt duzo ,pomniejszych” czynnosci (zarecytowa-
nie calej strony z ksigzki dla przykladu, zajmuje troche czasu
i MG moze zdecydowac ze bohater musi poswieci¢ akcje by
to wszystko wykonad).

Przykladowa walka w ktorej gracz grajacy Angrorem,
ludzkim wojownikiem, staje naprzeciw rozwscieczone-
g0 ogra:

MG: Wychodzisz z karczmy, by sprawdzi¢ dlaczego na ze-
wnatrz jest taki krzyk. Po otwarciu drzwi kilka centymetrow
przed twoimi nogami laduje zakrwawiony zotnierz. Spogla-
dajac przed siebie zauwazasz, ze na ulicy stoi ogr z maczuga,
spogladajac na ciebie. Czyzby miasto bylo zaatakowane
przez ogrza horde z potudnia?

Angror: Wyjmuje swdj miecz jednoreczny i tarcze i przygo-
towuje sie do ataku [Angror rzuca na swojq inicjatywe, a MG
rzuca na inicjatywe ogra, Bohater wyrzuca 13, a potwor 15].

MG: Ogr okazat sie by¢ szybszy, bierze swoja maczuge w oba
fapska i szarzuje na Ciebie [MG rzuca na atak ogra. Ogr wy-
rzuca na kostce k2o wynik 8, do niego dodaje swéj modyfika-
tor ataku ktéry wynosi ,+2’, wiec ostateczny wynik ataku wy-
nosi 10. Klasa pancerza Angrora wynosi 13 (10+3, jako ze ma
zbroje tuskowq, ktéra ma klase pancerza +3). Na szczedcie
udato Ci sie uniknaé ciosu, odskakujesz i potwodr rozwala
swoja maczuga na strzepy drzwi, ktore znajdowaly sie za
toba.

Angror: Dobra, biore swoj miecz i probuje go wbi¢ w jego
skore [wyrzuca 19, KP ogra wynosi 15]. Ah, prawie cios kry-
tyczny, ale i tak sie przebijam do niego [rzuca na obrazenia,
Angror ma miecz jednoreczny, ktéry zadaje 1k6 obrazeri, wiec
rzuca kostkq szesciennq - wyrzuca 5, Do tego dodaje swdj
modyfikator z sily, ktéry wynosi ,+27 czyli Angror zadaje 7
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punktéw obrazeri ogrowi].

MG: Twoj miecz wbija sie w brzuch potwora! Ale jeszcze trzy-
ma sie na nogach, teraz jego tura, przygotuyj sie!

Dwudziestki i jedynki

Kiedykolwiek wykonujesz jakis test rzucajac k2o istnieje
pewna szansa, ze nadarzy Ci sie krytyczny sukces lub kry-
tyczny pech.

Wyrzucenie liczby 20 na k2o to krytyczny sukces, ozna-
cza to tyle, ze twoj test automatycznie sie powodzi. Jesli byt
to rzut na atak, oznacza to, ze udato Ci sie przebic¢ przez
zbroje przeciwnika i zadajesz mu maksymalne obrazenia ze
swojej broni.

Wyrzucenie liczby 1 na k2o to krytyczny pech. Twoj test
i chybiasz przeciwnika (czasami MG moze zadecydowac, ze
opuszczasz swoj3 bron lub przewracasz sie, jesli teren jest
nieréwny).

Ponizej jest przedstawiona lista akgji, jakie mozesz wykonac
w czasie walki:

Atak - wykonujesz atak bronig, ktora posiadasz.

Pchniecie - popychasz wskazany cel lub inng osobe o kilka
metrow — jak daleko? Zalezy to od twojego modyfikatora sity
pomnozonego razy trzy. Jesli jest rowny zero lub ujemny, to
mozesz popchna¢ cel tylko o dwa metry (jedno pole).
Postawa obronna - konczysz swojg ture i podnosisz swoja
tarcze lub bron, by sie broni¢. Do twojej nastepnej tury do-
stajesz premie +1 do KP.

Ruch - ruszasz sie o tyle metréw, ile wynosi twoja cecha
szybko$ci.

Szarza - wykonujesz bieg w linii prostej w strone wskazane-
go przeciwnika i wykonujesz przeciwko niemu atak. Szarza
moze by¢ wykonana, jesli cel jest od ciebie oddalony maksy-
malnie o tyle metréw, ile wynosi twoja cecha szybkosci i jesli
znajduje sie w linii prostej.

Upadek/wstawanie - wstajesz z ziemi lub upadasz na nia.
Uzycie obiektu - uzywasz jakiego$ obiektu, z ktorym sasia-
dujesz, np. przelacznik, guzik etc.

Wyjecie przedmiotu - wyciagasz ze swojego plecaka jakis
przedmiot. Jesli ten przedmiot nie jest bronia lub tarcza mo-
zesz go uzy¢ (np. jesli jest to mikstura, to mozesz jg wypic).

Oczywiscie MG moze czasem pozwoli¢ graczom na wykona-
nie innych akgji, ktore nie zostaly przedstawione w powyz-
szej liscie, np. przeczolganie sie przez jaki$ otwor, wywaze-
nie drzwi w czasie bitwy itp.

Dwie bronie

Czasami bohater moze zdecydowa¢, ze woli walczy¢ dwoma
broniami jednoczesnie, zamiast tradycyjnie z jednej broni
lub kombinacji bron + tarcza. Obliczanie ataku z dwdch bro-
ni jednoczesnie jest proste: najpierw gracz testuje atak, tak
jak przy normalnym ataku (uwaga, rzuca tylko jedna kostka
k20, pomimo Ze ma dwie bronie), pdzniej wykonuje rzut na
obrazenia, ktdre liczy sie nastepujaco: najpierw gracz rzuca
na obrazenia z pierwszej broni (np. 1ky, jesli jest to sztylet) i
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dodaje do tego wszelkie premie, to samo robi z druga bronia,
pozniej dodaje oba wyniki do siebie i dzieli uzyskany wynik
na pol. Dla przykladu, jesli jedna bron miataby zada¢ 6
punktéw obrazen a druga 8 to po ich dodaniu otrzymujemy
14, po podzieleniu wyniku uzyskujemy 7, tak wiec atak zadat
7 punktow obrazen. Jak wida¢, walka dwoma broniami zada-
je zazwyczaj troche mniej obrazen niz walka jedna bronia,
jako ze bohater musi rozdzieli¢ swoje sity na dwie bronie jed-
noczesnie, ale za to taki styl walki ma jedna zalete: jest szyb-
ki i ciezszy do zablokowania, dlatego bohater walczacy z
dwoma broniami dostaje premie +1 do MA.

Ataki okazyjne

Kiedykolwiek jaka$ posta¢ oddala sie od sasiadujacego prze-
ciwnika lub przechodzi/przebiega koto niego, to ten prze-
ciwnik moze wykona¢ przeciwko ruszajacej sie postaci na-
tychmiastowy, darmowy atak. Ten atak wywotany ruchem
postaci nazywa sie "atakiem okazyjnym”. Jak wida¢, odwraca-
nie sie plecami do swojego wroga w celu ucieczki lub prze-
bieganie przez pole bitwy nie jest w najlepszym pomystem.
Jednak zasade atakéw okazyjnych mozna tez wykorzystac
przeciwko twoim przeciwnikom: zmuszaj ich do ruchu albo
ucieczki, ustaw sie ze swoja druzyna we wlasciwym szyku i
posiekaj tchorzy na strzepy!

Zdobywanie doswiadczenia

Gdy juz druzyna bohateréw wygra walke z groznymi potwo-
rami to czas, by dostali punkty doswiadczenia. Gracze dosta-
ja punkty doswiadczenia za pokonywanie potwordw, jak i
wykonywanie zadan i rozwigzywanie problemow.

Kazdy potwor opisany w bestiariuszu Kroniki (Rozdzial IX)
jest wart okreslong ilos¢ punktow doswiadczenia. Pod koniec
walki MG dodaje sume punktéw doswiadczenia, jakich byli
warci przeciwnicy, i rozdziela te warto$¢ po réwno pomiedzy
wszystkich graczy.

Bohaterowie czesto bede sie podejmowac réznych zadan zle-
conych przez bohateréw niezaleznych (w skrocie: BN) kon-
trolowanych przez mistrza gry. Zadania mogg by¢ rozne, od
zwyklego ,Prosze was, przeczysccie moja piwnice ze szczu-
row’, po ,Pokonajcie ztego lorda ,ktory zagraza naszemu kro-
lestwu”. W zaleznosci jak ciezkie jest zadanie, po jego wyko-
naniu bohaterowie dostaja punkty doswiadczenia. Jesli jestes
mistrzem gry i nie jeste$ pewien ile powinienes da¢ PD swo-
im graczom za wykonanie zadania (wszyscy dostaja po tyle
samo PD), to sugeruj sie ponizsza tabela:

Ilo$¢ PD dla bohaterow

Jak ciezkie bylo zadanie?

Banalne 25
(np. uratowanie kota matej
dziewczynki).
Latwe 50

(np. zabicie niedzwiedzia,
ktdry zagraza drwalom).

Typowe 200
(np. atak na twierdze gobli-
néw).
Ciezkie 500
(np. kilkudniowe polowanie
na smoka).

Heroiczne 1000
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(np. zapewnienie pokoju po-
miedzy dwoma krolestwami,
bez uzycia sity).
Epickie
(np. kilkumiesieczna walka z
prastarym liszem i jego ar-
mig nieumartych).

2000

Oczywiscie niektére z powyzszych przygod (ciezkie, hero-
iczne i epickie) bedg sie ciggna¢ dluzej niz jedna sesje. Jesli
jestes MG i w czasie przygody jeden lub wiecej z twoich gra-
czy wykazat sie szczegolng pomystowoscia (np. jeden gracz
wpadl na pomysl, jak zawrze¢ pokdj z klanem orkéw, mimo
ze przewidziales, ze dojdzie do walki), to pod koniec sesji daj
mu troche wiecej PD, niz reszcie druzyny (ale nie wiecej niz
150).

Wiele gier fabularnych zawiera dziesigtki réznych umiejet-
nosci, dla ktorych gracze rzucaja kostkami. W Kronice jest
tylko kilka umiejetnosci, ktore sg rozwigzywane rzutem ko-
$cig - szansa na wywazenie drzwi, umiejetnosci dyplomatycz-
ne i identyfikacja. Gracze grajacy totrem czy towca maja do-
step do wiekszej ilosci tego typu zdolnosci (otwieranie zam-
kéw, tropienie...), wiecej o nich napisano w dziale opisuja-
cym te profesje.

Wywazanie drzwi

Jesli w druzynie nie ma zadnego lotra ktory znatby sie na wy-
trychach, by otworzy¢ zamkniete na klucz wrota lub drzwi,
to nie pozostaje nic innego, jak zaufa¢ miesniom wojownika.
Jesli postaé zamierza wywazy¢é drzwi za pomoca
kopniaka/uderzenia bronia, to rzuca k2o, sprawdza jaki ma
modyfikator sily i czy wyrzucit liczbe potrzebna, by zaliczy¢
test. Jesli test wywazania drzwi sie nie udal, postac nad-
wyreza swoje miesnie i sie sama kaleczy - dostaje 1kg4
punktéw obrazen.

Modyfikator sity Wymagany wynik k2o

-3 19+
-2 18+
-1 17+
o) 15+
+1 13+
+2 12+
+3 10+

Dyplomacja

Smier¢ w Kronice potrafi nadej$¢ niezwykle szybko, dlatego
czasem lepiej jest przegada¢ przeciwnikéw i omingé niepo-
trzebna walke. Ten test jest uzywany, gdy ktorys z bohaterdw
chce polepszy¢ relacje ze wskazang osoba. Udany test Dyplo-
macji nie powoduje. ze wskazana osoba natychmiast zgadza
sie z bohaterem, staje po jego stronie itp. Dyplomacja umoz-
liwia jedynie uspokojenie tej osoby i polepszenie jej nasta-
wienia do rozméwcy. Udany test dyplomacji czyni wska-
zang osobe bardziej przyjazna wobec bohatera, ale nie-
udany powoduje u tej osoby wieksza nieche¢ do bohate-
ra.
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Modyfikator charyzmy Wymagany wynik k2o

3 19+
-2 17+
-1 15+
0 13+
+1 1+
+2 10+
+3 9+
Identyfikacja

W czasie swoich podrozy bohaterowie natrafia na wiele ma-
gicznych przedmiotdw, ale zazwyczaj nie beda wiedzieli, ja-
kie 6w przedmioty maja wlasciwosci. Bohaterowie z wysoka
wartoécia inteligencji mogg sprobowaé zbadac¢ trzymany
przedmiot i wywnioskowac¢ jakie ma cechy. Test identyfika-
¢ji posta¢ moze wykona¢ tylko RAZ na kazdy przedmiot.
Jesli nikt z druzyny nie potrafi zbada¢ magicznego przed-
miotu, pozostaje jedynie zwrocenie sie do uczonego lub
maga w miescie, ktory dokona identyfikacji za wlasciwa
cene.

Modyfikator inteligencji Wymagany wynik k2o

-3 20+
-2 19+
-1 17+
o 15+
+1 13+
+2 1+
+3 10+

Statusy, kondycje i negatywne efekty

Zycie poszukiwacza przygod nie jest tatwe - na kazdym kro-
ku pojawiaja sie nowe problemy i przeszkody, ktére trzeba
pokona¢. Niektdre ataki, zaklecia, putapki a nawet czasem
$rodowisko naturalne potrafi zatru¢, spowolni¢ czy nawet
sparalizowa¢ bohaterow. Co dw negatywne stany powoduja u
graczy i innych zyjacych istot, opisano w ponizszym rozdzia-
le.

Bezbronny

Bezbronna postaé lezy zazwyczaj na ziemi i jest nieprzytom-
na. Wszystkie ataki wykonywane przeciwko takiej postaci
trafiaja automatycznie. Bezbronne postacie nie mogg wyko-
nywac¢ zadnych akcji, dopdki nie dojda do siebie.

Choroba

Chora posta¢ ma zazwyczaj goraczke, czuje sie stabo, a jej
metabolizm kiepsko funkcjonuje. Chore postacie nigdy nie
odnawiaja punktéw zycia (nawet przez magie kaptanska czy
mikstury), dopdki ich choroba nie minie lub nie zostanie ja-
kims$ sposobem wyleczona.

Oszolomienie

Gdy jakas posta¢ zostanie oszolomiona, pomija swojg na-
stepna ture, probuje w tym czasie zapanowa¢ nad wlasnym
cialem. Po tej pominietej turze, jej oszotomienie mija.
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Paraliz

Sparalizowane postacie nie moga wykonywac¢ zadnej akcji w
swojej turze. W przeciwienistwie do oszolomienia, paraliz
moze trwaé wiecej niz jedna ture, w zaleznosci od efektu lub
potwora, ktdry sparalizowal postad.

Powalenie

Powalone postacie leza na ziemi. Powalona postac ciezej tra-
fi¢ z broni dystansowej (-4 do MA), ale latwiej z ataku wrecz
(+4 MA). Powalona posta¢ moze poswieci¢ jedng akcje w
czasie swojej tury, by wstaé z powrotem na nogi.

Strach

Niektore przerazajace stworzenia lub zaklecia moga powo-
dowac strach. Gdy ktorys z graczy lub potwordw zostanie
przestraszony, musi wykonywa¢ na poczatku kazdej swojej
tury test ROS - jesli sie nie uda, nie moze wykonywaé w tej
turze zadnych akeji przeciwko istocie, ktora go przestraszyta
(nie moze jej atakowad, rzuca¢ na nig zaklecia etc.). Jesli test
sie uda, efekt strachu ustaje i posta¢ nie musi juz testowaé w
kolejnych turach ROS. Chyba, Ze znowu zostanie przestra-
szona przez tg istote np. zakleciem.

Czasami MG moze zadecydowac, ze wszyscy gracze muszg
wykonac¢ test ROU, jesli stang naprzeciw jakiemus przeraza-
jacemu zdarzeniu (np. armia nieumartych atakujaca miasto,
smok ktdry nagle przeleciat nad gtowami bohateréw).

Slepota

Oslepione postacie po prostu nie widza, co sie wokot dzieje.
Moga nadal atakowaé (je$li sa pewni, gdzie cel sie znajduje
lub go stysza), ale dostaja kare -4 do MA, probujac wykonac
taki atak.

Trucizna
Zatruta posta¢ musi na poczatku kazdej swojej tury (lub co
5 minut, jesli jest poza walka) wykonaé test ROT - jesli jesli
sie nie uda, traci 1tk4 punktéw Zycia. Trucizny niektorych po-
tworéw moga by¢ silniejsze i zadawac wiecej obrazen. Truci-
zna mija, jesli bohater zaliczy test ROT.

Punkty heroizmu i wyczyn
Zapewne zauwazylte$ przy opisie profesji i na swojej karcie
postaci takie terminy jak ,wyczyn” i ,punkty heroizmu’,.
Czym one s3? Niczym innym, jak najpotezniejsza bronia
twojego bohatera! Za kazdym razem. gdy wyrzucisz na kost-
ce k2o maksymalny wynik - czyli dwudziestke, dostajesz je-
den punkt heroizmu. I dzieje sie tak za kazdym razem, gdy
wyrzucisz dwudziestke, czy to w czasie ataku, testu na RO
czy innych testach - za kazdym razem gdy dopisze Ci szcze-
$cie na tej kostce, dostajesz jeden punkt. Punkt heroizmu
gracze uzyskuja rowniez, gdy stana sie celem jakiej$ innej ak-
gji i przeciwnik, ktory te akcje wykonywat na bohaterze wy-
rzucit dwudziestke. Dla przykladu: jesli w czasie walki zaata-
kowat cie ogr i w czasie swojego ataku wyrzucit dwudziestke,
to dostajesz punkt heroizmu, za przetrwanie tak drastyczne-
go ataku (pod warunkiem ze 6w ogr nie zmienit Cie w mia-
zge). Gdy juz twoja postaé uzbiera trzy punkty heroizmu,
mozesz w kazdym momencie (lub w swojej turze, jedli jest
walka) aktywowaé swdj wyczyn, zapisany przy opisie twojej
profesji. Wyczyny to potezne umiejetnosci, ktére moga wy-
bawi¢ Cie z najgorszej sytuacji. Punkty heroizmu zostaja przy
postaci tak dtugo, dopdki ich nie zuzyje, przechodza nawet
wraz z kolejnymi sesjami.
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Uzycie wyczynu zawsze kosztuje trzy punkty heroizmu i jed-
na akgje, jesli jest walka (chyba ze opis wyczynu moéwi, ze nie
kosztuje zadnej akgcji). Bohaterowie Kroniki nie moga miec¢
wiecej niz trzech punktéw heroizmu w tym samym czasie.

MG moze réwniez zadecydowa¢, by nagrodzi¢ gracza punk-
tami heroizmu za doskonale odegranie postaci lub dokona-
nie czegos niezwyklego w czasie przygody.

Dla przykiadu: Yarl, dobry wojownik-tarczownik ucieka wraz
ze swoimi towarzyszami przed armia zdziczatych orkow
przez komnaty prastarych ruin. Yarl zdaje sobie sprawe ze
ucieczka nie ma sensu, poniewaz orkowie i tak ich w koricu
dopadna, wiec decyduje sie na co$ szalonego i bohaterskiego
zarazem. Yarl staje w waskim przejsciu z uniesiong tarcza i
mowi swoim przyjaciolom, ze maja uciekaé w czasie, gdy be-
dzie blokowa¢ szarzujacych orkéw. W tym momencie MG
moze nagrodzi¢ gracza odgrywajacego Yarla punktem hero-
izmu, poniewaz nie tylko postapit jak naprawde dobry boha-
ter (ryzykuje zyciem, by ocali¢ bliskich), ale rowniez $wietnie
odegrat tarczownika (ochrania druzyne).

Nagradzanie graczy punktami za odgrywanie postaci jest
$wietnym pomystem, ale MG nie powinien dawac¢ wiecej niz
jednego punktu heroizmu dla kazdego gracza na sesje, by za-
chowa¢ balans i nie czynic¢ graczy zbyt poteznymi.

Rzucanie zakle¢ i uzywanie mocy

Rzucanie zakle¢ i uzywanie mocy zajmuje troche czasu. Na
poczatku swojej tury bohater moéwi jakie zaklecie lub jakiej
mocy chce uzy¢. Posta¢ gromadzi magiczng lub boska ener-
gie i przygotowuje sie do uzycia swojej umiejetnosci. Zakle-
cie lub moc aktywuje sie na poczatku nastepnej tury postaci
(pdzniej moze wykona¢ kolejng akcje), do tego czasu postac
musi by¢ w pelni skoncentrowana - jesli ktos ja uderzy lub
co$ ja skaleczy, inkantacja zaklecia lub uzycie mocy zostanie
przerwane a zaklecie lub moc, ktore miato zosta¢ uzyte, zo-
staje zuzyte.

Rzucanie zakle¢ w zbroi

Za kazdym razem. gdy czarodziej probuje rzuci¢ zaklecie,
musi wykonywa¢ skomplikowane gesty za pomoca dioni, by
zebra¢ potrzebna energie magiczna. Jak mozna fatwo sie do-
mysli¢, czarodziej potrzebuje pelnej swobody ruchdéw, by
mogt dobrze rzuci¢ dowolne zaklecie. Dlatego, jesli czaro-
dziej nosi zbroje inng niz lekka, musi w czasie rzucania za-
klecia wykona¢ rzut procentowy, by sprawdzi¢, czy udalo mu
sie rzuci¢ zaklecie, jako ze ciezsze zbroje hamuja jego ruchy:

Jesli czarodziej nosi zbroje sredniga ma 40% szans Ze nie
uda mu sie rzuci¢ zaklecia.

Jesli czarodziej nosi zbroje ciezka ma 60% szans ze nie
uda mu sie rzucic¢ zaklecia.

Oczywiscie jesli czarodziejowi nie uda sie rzut, zaklecie nie
odnosi zadnego efektu i zostaje zuzyte.

Przygoto anie zakle¢ i moc

Jesli jeste$ kaplanem lub czarodziejem, musisz przygotowac
swoje zaklecia lub moce, by moc jr uzy¢. Przygotowywanie
zaklec jest proste: spdjrz na opis twojej profesji, ile zakleé¢ z
jakiego kregu potrafisz dziennie przygotowad. Przyjmijmy ze
jestes czarodziejem na czwartym poziomie - w takim razie w
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twojej tabeli na temat zakle¢ powinno sie znalez¢:
4 4/3/1/o/0/0

Oznacza to, ze raz dziennie mozesz przygotowaé cztery za-
klecia pierwszego kregu (pierwsza cyfra w tabeli), trzy zakle-
cia drugiego kregu (druga cyfra) i jedno zaklecie trzeciego
(trzecia cyfra), lecz zaklecia z wyzszych kregdw s3 jeszcze dla
ciebie niedostepne (same zera). By przygotowac sobie zakle-
cia, jakie mozesz pozniej uzy¢, musisz usigs¢ w bezpiecznym
miejscu i przewertowac¢ swoja ksiege zakle¢. Do niej mozesz
przepisac zaklecia, ktorych jeszcze nie znasz z pergaminéw.
Zaklecia przepisane z pergamindw zostaja juz na state w
ksiedze zakle¢.

Teraz czas wybrac¢ zaklecia, ktore chcesz przygotowad. Przy-
pusé¢my ze chcesz rzuca¢ zaklecia ,magicznego pocisku”
(pierwszy krag), ,niewidzialnosci” (drugi krag) i kuli ognia
(trzeci). Otwierasz swoja ksiege i studiujesz dokladnie te wy-
brane zaklecia, by nastepnie odpocza¢ przynajmniej szesc
godzin. Po odpoczynku bedziesz mogt rzucié cztery razy za-
klecie magicznego pocisku, trzy razy zaklecie niewidzialno-
$ci i raz bedziesz mdg}t cisng¢ kulg ognia. Pdzniej czary sie
zuzywajq i musisz znowu odpoczaé szes¢ godzin, by sie od-
nowity.

Oczywiscie zaklecia jakie chcesz przygotowa¢ mozesz do-
wolnie miesza¢ - dla przykladu zamiast przygotowaé cztery
magiczne pociski, jako zaklecia pierwszego kregu, mozesz
przygotowac trzy magiczne pociski i czar ,dotyk ghula”, ale
nie mozesz przygotowa¢ wiecej niz cztery zaklecia z pierw-
szego kregu, bo nie pozwala na to twoj poziom.

Kaptani nie musza uczy¢ sie nowych mocy z ksiag lub zwo-
jow. Po ,,odblokowaniu” dostepu do nowego kregu mocy, au-
tomatycznie poznaja wszystkie moce, jakie ten krag ma do
zaoferowania. Kaplani nie uczg sie swoich zdolnosci z ksiag,
lecz dostaja je wprost od swojego boga, jednak nadal musza
przygotowywad te moce, podobnie jak czarodziej (musza po-
wiedzie¢, jakie moce chca przygotowad na nastepny dzien i
musza pozniej odpoczaé przynajmniej sze$¢ godzin).

Smiertelnicy i Bogowie

Na poczatku podrecznika, w dziale opisujacym dostepne
rasy. Wspomniano, ze MG moze w dowolnej chwili zmienia¢
i dodawac rasy do Kroniki tak, by pasowaty do klimatu wy-
kreowanego przez niego $wiata. Ta sama zasady tyczy sie
Bostw Kroniki, jesli ktory$ z twoich graczy zdecyduje, ze
chce gra¢ kaptanem, pozwol mu wykreowac¢ Boga, ktorego
jego posta¢ bedzie wyznawac. Gracze i MG moga rowniez za-
pozyczy¢ panteon Bogéw z innych gier fabularnych, swiatéw
znanych z ksigzek lub nawet mitow. Pamietaj, ze jesli gracz
tworzy Béstwo, ktore jego posta¢ ma wyznawad, powinien
okresli¢ jaki ono ma charakter (praworzadny, dobry, neutral-
ny, zly lub chaotyczny). Powinien réwniez okredli¢, jakie
przykazania nakazuje spelnia¢ bdstwo i jakich wyznawcow
ono przyciaga do siebie (jest wyznawane przez zwyktych lu-
dzi? A moze tylko przez arystokracje czy rycerzy?). Ten opis
moze Ci da¢ pomysly na kolejne przygody podczas sesji.

Przygody Kroniki beda sie zazwyczaj odbywaé w fantastycz-
nym $wiecie, gdzie mieszkancy réwniez postuguja sie fanta-
stycznymi jezykami. Wszyscy bohaterowie potrafig domysl-
nie méwic jezykiem ,pospolitym”, czyli mowa znang przez
wiekszos¢ cywilizowanych ras, ale czasem niektorzy bohate-
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rowie naucza sie méwic¢ innymi jezykami, dzieki czemu beda
mogli sie dogada¢ z innymi osobami ktére nie rozumieja je-
zyka pospolitego. Mistrz gry moze wprowadzac¢ do swojego
$wiata rozne jezyki - ponizsza tabela przedstawia kilka przy-
ktadowych, spotykanych w typowym swiecie fantasy:

Jezyk Kto sie nim postuguje

Boski Bogowie, anioty i prastare istoty
Elficki Elfy
Krasnoludzki Krasnoludy
Olbrzymi Ogry, olbrzymy
Piekielny Demony i inne istoty piekiet
Podziemny Mroczne elfy i inteligentne istoty z
podziemi
Pospolity Ludzie i reszta cywilizowanych ras
Smoczy Smoki, koboldy, jaszczuroludzie i inne
istoty wywodzace sie od smokow
Zielonoskory Orkowie, gobliny

Jesli gracz chce sie zwrdci¢ do innej postaci kierowanej przez
mistrza gry jakim$ innym jezykiem, to po prostu informuje
mistrza o tym, zZe zamierza rozmawiac z postaciag w innym je-
zyku i méwi normalnie.

Smier¢ bohatera

Kazda przygoda kiedys musi dobiec korica, ale nie kazde za-
konczenie w Kronice jest dobre. Czasami po prostu bohate-
rowie umieraja: niektorzy gina w tragicznych okoliczno-
$ciach, zjedzeni przez smoka, niektorzy u szczytu chwatly, w
sercu epickiej bitwy, ale niezaleznie od okolicznosci u
wszystkich $mier¢ przebiega tak samo. Jesli punkty zycia bo-
hatera spadng do zera lub mniej, gracz odgrywajacy umiera-
jacego herosa wykonuje test ROS - jedli test jest nieudany,
bohater upada na ziemie, wykonuje ostatni oddech i umiera.
Jesli test ROS jest udany, bohater upada ciezko ranny na zie-
mie, jest nieprzytomny i traktowany jako postac¢ bezbronna.
Nieprzytomny bohater ma 1 PZ i nie moze wykonywa¢ zad-
nych akcji do konca dnia, jego towarzysze musza zanies¢ go
w bezpieczne miejsce, gdzie mogltby sie przespa¢ (oboz,
karczma), lecz nie odnawia zadnych punktéw zycia w trakcie
odpoczynku. Nastepnego dnia bohater moze juz funkcjono-
wac normalnie, ale nadal jest ciezko ranny. Jesli umierajacy,
nieprzytomny bohater zostanie przez kogos zaatakowany, to
cios trafia automatycznie i zabija postacé.

Ale nie martw sie, nawet po $mierci jest nadzieja - gracze
moga zanies¢ martwego wspottowarzysza do dowolnej, wiel-
kiej $wiatyni w miastach, gdzie doswiadczony kaptan moze
uzy¢ mocy wskrzeszenia na martwym bohaterze (druzyna
zazwyczaj musi wplaci¢ pewna sume na rzecz $wiatyni, by
mogla wskrzesi¢ wspdttowarzysza, najczesciej jest to 200
sztuk ztota). UWAGA: Wskrzeszenie ma kilka ograniczen
i efektéw ubocznych, sprawdz opis tej mocy w dziale
»,Moce i zaklecia”). A co jesli test ROS jest nieudany, a do
miasta jest zbyt daleko, by mozna bylo przyjaciela zanies¢ do
$wiatyni? Coz... to czas stworzy¢ nowa postac i sprobowac
swoich sit w Kronice raz jeszcze.
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Przyklady lokacji

Wrhasciwe rozpoczecie kampanii lub przygody w grach RPG
nie jest fatwe - nawet doswiadczeni mistrzowie gry majq z
tym problem. Je$li masz w glowie zarys wspanialej przygody,
ale nie wiesz w jakim miejscu ja rozpocza¢, to ponizsza lista
lokacji podsunie ci pomysl, gdzie i jak najlepiej zacza¢ wasza
epicka wyprawe. Przyda sie ona rowniez, jesli chcesz popro-
wadzi¢ szybka, pojedyncza przygode ale nie masz komplet-
nie pomystu, gdzie sie ma rozgrywac.

Nazwa: Zimny Oddech

Lokacja: Kraina skuta lodem i pokryta $niegami. Gorzysta, z
wieloma jaskiniami, jako w miare bezpiecznymi przejsciami.
Cechy/opis: Problem z Zywno$cia i woda pitng. Na ze-
wnatrz opanowana przez lodowe bestie, wewnatrz rzadzona
przez materialistyczne krasnoludy, w ktorych orkowie sa sita
robocza. Diableta i aniolowie sg szykanowani, $cigani i obwi-
niani za "wieczne sniegi”. Magia jest oslabiona, jednak wszel-
ka jej odmiana zwigzana z ogniem jest szalenie pozadana.

Nazwa: Przeklety zamek

Lokacja: Stary, ogromny zamek stojacy na szczycie wzgorza,
majacy u stop opuszczone farmy.

Cechy/opis: Zamek nie ma wtasciciela, jednak czesto osia-
daja sie tam grupy najemnikéw. Posiada ponad sto komnat,
liczne tajemne przejscia i legende mdéwigca o weiaz ukrytych
skarbach czekajacych na $miatkéw. Zamek zamieszkuja nie-
materialne byty, roszczace sobie prawo do wilasnosci, strze-
gac tajemnic tego miejsca. Silnie odczuwalna jest tu magia
zywioldw oraz pozostatosci po zapomnianych juz rytuatach.

Nazwa: Karczma na rozstajach

Lokacja: Pieciopietrowe podziemia znajdujace sie pod
karczma.

Cechy/opis: Wilascicielem karczmy jest stary krasnolud,
ktory organizuje zaklady - wszystko, co smiatkowie znajda w
podziemiach, nalezy do nich. Problemem jest fakt, ze jedy-
nie nielicznym udato sie z nich powrodci¢. Podziemia maja
pie¢ poziomdw, w ktorych znajduje sie wiele dzikich i glod-
nych bestii oraz pulapek i zagadek. Przy zejsciu do nizszych
kondygnacji, na bohateréw czekaja nagrody w postaci sta-
rych ksiag, zapomnianych pergamindw, poteznych, magicz-
nych zwojow oraz niesamowitych przepiséw alchemicznych.

Nazwa: Kraina smokdéw

Lokacja: Rozlegle tereny wyzynne posiadajace liczne pa-
stwiska, groty i jeziora.

Cechy/opis: Te opuszczone miejsce nie zamieszkuje zadna z
myslacych ras, ani Zadne zwierze - to kraina smokéw. W gro-
tach, swoich domach, strzega ogrom skarbdw, jakie zdotaty
zgromadzi¢ przez setki lat, odpierajac liczne ataki poszuki-
waczy przygod. Ogromny krater z setkami cial poleglych
$miatkow ostrzega przy wejsciu do ich krainy. Smoki zyja w
harmonii, jednak czasem i ona bywa naruszana poprzez pra-
dawne, smocze sojusze, prawa i roszczenia oraz uklady ze
$miertelnikami.

Nazwa: Magiczny las

Lokacja: Las o zréznicowanej florze i faunie z czesto zmie-
niajaca sie pogoda.

Cechy/opis: Przecinajacy wiele szlakow handlowych stary
las jest bez watpienia pelen niesamowito$ci. Magiczne stwo-
rzenia, w tym prastare drzewce, liczne mate wodospady i
bujna roslinnos¢ sprawiajg wrazenie bajecznego miejsca. Do
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czasu. Po zmroku czué strach i niebezpieczenstwo wiszace w
powietrzu. Las zyje calym soba, zagrazajac wszystkim wen
obecnym. Jedynie elficcy banici i Druidzi Trzeciego Cyklu
osiedlili sie tu na state.

Nazwa: Opuszczona warownia

Lokacja: Zniszczona przez czas i wojny opuszczona twier-
dza.

Cechy/opis: Ogromna, otoczona dziurawym murem i wy-
schnietym korytem fosy warownia, lata $wietnosci ma juz za
soba. Osiedlaja sie w niej jedynie zielonoskorzy, jednak od
czasu do czasu te miejsce odwiedzaja rowniez $miatkowie,
zachecani opowiesciami o poteznych przedmiotach pozosta-
wionych przez dzielnych wojownikéw, ktdrzy zgineli na tere-
| nie fortecy. Pono¢ ich duchy oraz dziesigtki ozywionych zot-
nierzy spotka¢ mozna w wielu zakamarkach poteznej wa-
rowni - ogromne wiezienie, czy liczne zbrojownie to tylko
niektore z nich.

i Nazwa: Pustkowia

Lokacja: Pustynia, poprzecinana ruinami miast zapomnia-
nej cywilizacji.

Cechy/opis: Teren rozleglej pustyni skapanej w razacym
stoncu. W tym rejonie nie ma zadnych osad, lecz czasem
mozna napotkac¢ grupy wedrownych nomadoéw, ktorzy, za
. odpowiednia cene, moga sie podzieli¢ z bohaterami woda
. lub pozywieniem, ktore s3 tu na wage ztota. Co kilka kilome-
trow mozna napotkac zakopane w piasku ruiny przepetnione
i artefaktami cywilizacji, ktora istniala tu tysiace lat temu.
- Niestety, nie tylko skarby kryja sie pod ziemia pustkowi, ale

tez legiony nieumartych oraz przerazajace insekty.

- g

*  Nazwa: Krélestwo
8 Lokacja: Niewielkie krolestwo, geste lasy, pola uprawne i

wzgorza.

Cechy/opis: Pelne przepychu miasta i pracujace na nie wsie,

wsrod sielskiego krajobrazu wcale nie zwiastuja spokojnego
% Zywota. Ledwo wiazacy koniec z koncem farmerzy i hodow-
cy bydla majg jeszcze gorsze problemy - smoki, ktére pory-
L. waja dziewice z ich wiosek. W okolicach réwniez petno jest
M,  nieumartych oraz bandytéw nekajacych zaréwno farmy, jak i
miasta. Kolejnym problem Krolestwa jest prawie catkowity
brak zbroi - jesli juz takowe sa w sprzedazy, warte sa fortune.



Mezczyzna zarzucit na siebie obszerny kaptur. Nie sqdzil, ze przyjdzie mu spedzi¢ w podziemiach tyle czasu, jednak to, co
odkryt, byto zbyt fascynujgce, aby miato czeka¢ na spisanie w dogodniejszych warunkach.

,Niesamowitoscigq jest fakt, ze demon nie ma miejsca, ktére mozna by uznac za dom. Jego potega réwniez polega na tym, iz
potrafi poruszac sie po wewnetrznych i zewnetrznych wymiarach, jednakze z pobytem w naszym ma problem’”.

Skryba oblizat wargi i spojrzat na pochodnie. Dogasata. Wstal, rozprostowujgc plecy i podszedt do drugiej mniejszej,
zapalajqc jg. W jaskini, ktéra nie byla gleboko pod ziemiq nie styszat zadnych odgtoséw. Jedynie krople drqzqce sciany
miarowo wybijaty rytm. Ogier sie rozpalit i mezczyzna wrécit do notowania.

,Demon posiada tyle imion, ile jest nacji, ile egzystuje ras, ile istnieje spisanych faktéw na jego temat. Nie jest podrzednym
stugq potezniejszej istoty, sam posiada wielu przerazajqcych poddanych, jednakze woli sam wszystkiego dopilnowaé. Jest w
stanie spetac¢ dwa zywioly: ogiert i ziemie, wykorzystujqc je do swoich celdw, jednakze woda jest dla niego niebezpieczna
pod kazdq postaciq. O dziwo, spiew i poezja sq réwniez orezem przeciw niemu, chociaz stabym, jednakze dajgcym
minimalne szanse na przepedzenie bestii. Tak, przepedzenie, bo nikt nie znalazt sposobu na zabicie tego czarta’.

Mezczyzna poczut lekki powiew zimnego powietrza, ktéry pochodzit zza jego plecéw. Odwrdécit sie i uznal, ze to
niemozliwe, aby zrédto byto akurat w tym miejscu. Uczony, ktory przettumaczyt inskrypcje na scianach jaskini ostrzegat,
ze jest to niebezpieczne miejsce i szybko je opuscit, nie chcqc nawet zaptaty, co nieszczegdlnie zasmucifo skrybe.

Taka ilos¢ informacji, ktére zdawaty sie by¢ prawdziwymi byfa warta pozostania pod ziemiq jeszcze jakis czas.

»Poteznym artefaktem, ktdry moze utrzymaé na ziemskim padole demona na kilka wiekéw, jest stara ksiega zwana
Kronikg. W miejscu, w ktérym spoczywa 6w przedmiot rzuconych jest wiele poteznych zakle¢ obronnych. Nawet dla tak
poteznego czarta stanowiq one w miare skuteczng ochrone - jedynie dzieki pomocy $miertelnikéw jest w stanie je
zneutralizowad. Tylko czy ktos swiadom i z wlasnej woli pomoze tak ztej i plugawej bestii?”

Mezczyzna wyczut czyjqs obecnosé. Zerwat sie gwattownie i, chwytajqc pochodnie, rozejrzat sie nerwowo po jaskini.
Nikogo nie bylo, jednakze intuicja mu podpowiadata, ze kto$ go obserwuje, ze powinien stqd uciekal. Spojrzat na
ttumaczenia uczonego, na swoje notatki i przetknqt slinei, przekonujqc sam siebie, powiedziat:

- Nie moge teraz zrezygnowad, jestem zbyt blisko korica.

Kucnqt i zaczqt dalej notowad.

»Demon, by przejs¢ wrota innego wymiaru musi zosta¢ wezwany. Potrzebuje réwniez materialnego ciata, z ktérego
wypedzi dusze, skazujqc jg na wieczne cierpienia’.

Skryba spojrzat na notatki uczonego, po czym zaczgt je po cichu czyta¢:

»Er granium des la Hurrtel dal la demonicus. Komessicium sargon al te drave. Morrasim gi lert das.”

Skrybe oblat zimny strach. Zamart w bezruchu, spoglgdajqc w otchtari demonicznych slepi. Bezksztattna i niematerialna
postac suneta wprost na niego.

Mezczyzna juz nic nie czut, byt jedynie pustq skorupq.
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Rozdzial IX
Bestiariusz

Ponizej znajduje sie spis potwordw, jakie moga stanaé¢ na
drodze bohaterow. Oczywiscie jest to tylko przykladowa lista
- MG moze tworzy¢ wlasne potwory, ktore beda pasowac¢ do
jego swiata lub moze modyfikowac istniejace. Jesli chcesz np.
stworzy¢ rase ,Kamiennych goblinéw”, ktére maja twarda,
szara skore, to po prostu wez gobliny opisane w tym bestia-
riuszu, podnies ich KP o1 o, dodaj troche wiecej punktéw zy-
cia - badz kreatywny!

Potwory s3 opisane w nastepujacy sposob:

Nazwa potwora

[Gatunek]: rodzaj potwora - wiecej na temat gatunkow
potwordw bedzie napisane w dalszej czesci bestiariusza.

PZ: ile punktow zycia posiada potwor.

KP: ile wynosi klasa pancerza potwora.

Atak: W jaki sposéb potwdr zazwyczaj atakuje, w nawiasie
podano, ile obrazen zadaje taki atak jesli trafi.

MA: ile wynosi modyfikator ataku potwora.

Szybkos¢: ile wynosi cecha szybkosci potwora.
ROT/ROU/ROS/ROS: ile wynosza poszczegélne rzuty
obronne potwora.

Specjalne zdolnosci: w tym miejscu opisano, czy potwor
posiada jakie$ specjalne zdolnosci.

Poziom/PD: jaki poziom posiada potwor i ile bohaterowie
dostaja  punktow doswiadczenia za pokonanie go. MG
powinien pamieta¢, by nie dawa¢ do swojej przygody
potworéw na poziomie znacznie wyzszym niz poziom
bohaterow.

Gatunki potworow

Potwory w Kronice s3 podzielone na nastepujace gatunki:

[Bestia] - Potwory dzikie. Do tego gatunku wliczaja sie
wszelkie zwierzeta, lub co$, co je przypomina.

[Humanoid] - Potwory, ktére budowa przypominaja ludzi
(lub nimi s3), zazwyczaj maja nogi lub konczyny, ktérymi
moga sie postugiwac.

[Konstrukt] - Potwory sztuczne, mechaniczne.

[Magiczny] - Potwory stworzone za pomoca magii, lub
uzywajace magii do zycia.

[Nieumarty] - Potwory powstale z grobu. Zazwyczaj sa
stworzone za pomoca nekromancgji.

[Zaswiaty] - Istoty ktére pochodza spoza $wiata $miertelni-
kow. Anioty i demony to najpopularniejsi przedstawiciele
tego gatunku.

Niektdre potwory moga zaliczac¢ sie do wiecej niz jednego ga-
tunku, w takim przypadku zostana podane dwa (lub wiecej)
gatunki, rozdzielone kursywa (np. [Humanoid/Magiczne])
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Spis potworow

[Zaswiaty]

PZ: 60

KP:19

Atak: Bron (1k8+9)

MA: +5

Szybkos¢: 12

ROT: o

ROU: 12

ROS: 9

ROS: 5

Specjalne zdolnosci: Latanie, ciagla ochrona przed ztem,
wszystkie jezyki, widzenie w ciemnosci.
Poziom/PD: 7/150

Anioty, to studzy dobrych i praworzadnych bogdéw. Sa
zazwyczaj przedstawiani jako przepiekne, skrzydlate istoty
przypominajace ludzi, lecz inne rasy mogg mie¢ odmienne
wyobrazenie, co do anioléw. Wyglad tych istot zalezy
réwniez od boga, ktéremu stuza (anioty boga ognia moga np.
mieé ogniste skrzydla). Aniolowie sa potezni, potrafig lata¢ z
pelng szybkoscig, widzie¢ w ciemno$ci i rozmawia¢ w
kazdym znanym przez smiertelnikdw jezyku, sa réowniez caly
czas pod wptywem kaptanskiej mocy "ochrona przed ztem".

Bazyliszek

[Bestia]

PZ:30

KP: 14

Atak: Ugryzienie (1k8+2)
MA: brak

Szybkos¢: 8

ROT: 14

ROU: 18

ROS: 16

ROS: 17

Specjalne zdolnosci: wzrok zamieniajacy w kamien.
Poziom/PD: 5/150

Bazyliszek to sporych rozmiaréw jaszczur z brazowymi
tuskami. Ma osiem nég, lecz mimo to jest to bardzo powolne
i leniwe stworzenie, atakujace tylko jesli wrdg podejdzie zbyt
blisko. Najgrozniejsza bronig bazyliszka jest jego wzrok -
osoba, ktora spojrzy w oczy bazyliszka zostaje natychmiast
zamieniona w kamien. Dlatego jedynym pewnym sposobem,
by walczy¢ z bazyliszkiem jest atakowanie go na oslep.

[Humanoid]

PZ: 8o

KP: 15

Atak: Gigantyczna maczuga (1kiz+12) lub rzut glazem
(1ki2+7)

MA: +3

Szybko$¢: 18

ROT:18

ROU: 18

ROS: 12

ROS: 10

Specjalne zdolnosci: Oszolomiony gdy staby atak.
Poziom/PD: 6/170

Cyklopy to prawie dziesieciometrowe giganty z tylko jednym
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okiem. S3 potezni i brutalni, lecz maja bardzo kiepska
zreczno$¢ i poruszaja sie niepewnie - jesli w czasie rzutu na
atak cyklop wyrzuci na kostce wynik 5 lub mniej, to staje sie
oszotomiony.

Czaszkojad

[Nieumarty]

PZ: 20

KP: 17

Atak: Zeby (1k8+4)

MA: +4

Szybkos¢: 18

ROT: o

ROU: o

ROS: o

ROS: 20

Specjalne zdolnosci: Odnawia zycie z kazdym ugryzieniem,
pozera zwloki, bezmyslny.
Poziom/PD: 6/130

Czaszkojady to wyrosniete, brutalne zombie - zamiast
twarzy maja gigantyczng szczeke z ostrymi zebami. W
przeciwienistwie do zwyczajnych nieumartych, czaszkojady
sa bardzo muskularne i szybkie, ich szczeka jest w stanie
pofamac¢ kosci wroga. Za kazdym razem, gdy czaszkojad
ugryzie kogo$, odnawia 1kq punktéow zycia. Te potwory sa
wiecznie glodne, dlatego przy kazdej mozliwej sytuacji,
nawet w czasie walki, starajq sie pozerac¢ zwloki innych istot,.
Kazde zjedzone zwloki odnawiaja czaszkojadowi 1k6
punktdw zycia. Czaszkojady, podobnie jak szkielety i
zombie, s3 bezmyslne, dlatego nie dzialaja na nich zadne
zaklecia zwigzane z iluzjami i umyslem, nie odczuwaja
rowniez zadnego strachu.

[Humanoid]

PZ: 4

KP: 10

Atak: Bron (1k6) lub piesé¢ (1kg)
MA: +1

Szybkosé: 12

ROT:17

ROU: 17

ROS: 17

ROS: 17

Specjalne zdolnosci: brak
Poziom/PD: 1/20

Ludzie to najbardziej wszechstronna rasa, a zaden czlowiek
nie jest taki sam. Powyzsze cechy opisuja typowego,
dorostego  czlowieka, najczesciej mieszkanca lub
zbira/ztodzieja.

bemon |
[Zaswiaty]

PZ: 90

KP: 19

Atak: Bron (1k8+10)
MA: +6

Szybkosé: 12

ROT: o

ROU: 12

ROS: 9

ROS: 5

Specjalne zdolnosci:

Wszystkie widzenie w

jezyki,
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ciemnosci, zaklecia do czwartego kregu.
Poziom/PD: 8/250

Demony to paskudne i spaczone istoty zamieszkujgce piekto.
Cze$¢ demondw stuzy jakiemus chaotycznemu bdstwu, ale
zdarzaja sie rowniez takie demony, ktore dzialaja na wlasna
reke. Wyglad tych istot moze by¢ rézny: od gigantycznych
czerwonoskorych, rogatych bestii po tajemnicze i
niepokojace istoty, przypominajace ludzi. Demony potrafig
postugiwa¢ sie kazdym jezykiem, widza perfekcyjnie w
mroku, potrafiy réwniez czarowaé, maja dziennie
przygotowane nastepujace zaklecia:

Zauroczenie x3
Widziadto x3
Kula Ognia x3
Oko maga x3

[Humanoid/Magiczny]

PZ:14

KP: 13

Atak: sztylet (1k4) lub doskonaly tuk (1k8)
MA: +1

Szybkosé: 14

ROT: 5

ROU: 10

ROS: 17

ROS: 15

Specjalne zdolno$ci: zauroczenie, zalezna od swojego
drzewa, rozmowa ze zwierzetami i roslinami.
Poziom/PD: 3/60

Driady przypominaja elfow, lecz ich skora i ciatlo wygladaja
tak, jakby byl pokryte kora drzewa. Whosy, to dlugie liscie
upadajace na plecy, zmieniaja kolor w zaleznosci od pory
roku. Driady s3 strazniczkami laséw, potrafia rozmawia¢ ze
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zwierzetami i roglinami. Driada niechetnie walczy - probuje
zazwyczaj przejmowac kontrole nad niechcianymi gos$¢mi
zakleciem zauroczenia. Zwierzeta réwniez ochraniajg driade
i pomagaja jej w ,czyszczeniu® lasu. Kazda z nich jest
magicznie zwigzana z jednym, gigantycznym, debowym
drzewem. Driada powoli umiera, jesli odsunie sie od swojego
drzewa na odlegtos¢ 300 metréw lub dale;j.

Drow (Mroczny elf)

[Humanoid]
PZ:6

KP: 10

Atak: Bron (1k6+1)
MA: +2

Szybkos¢: 14

ROT: 13

ROU: 16

ROS: 14

ROS: 18
Specjalne zdolnosci: widzenie w ciemnos$ci, nienawis¢ do
$wiatla.
Poziom/PD: 2/40

Mroczne elfy, zwane réwniez przez niektorych Drowami, to
kuzyni "zwyczajnych" elféw. To brutalna rasa zamieszkujaca
podziemne miasta. Mroczne elfy maja skdre czarng jak noc,
sa silne, szybkie i bezlitosne. Wiekszo$¢ z nich traktuje
istoty zamieszkujace powierzchnie, jak $miecie, ktore nalezy
usung¢ ze swiata. Mroczne elfy bezproblemowo widza w
ciemnosci, lecz sa uczuleni na $wiatlo stoneczne. Stojac w
pelnym swietle Drow dostaje kare -1 do MA, zadawanych
obrazen i rzutéw na testy RO.

[Magiczny]

PZ: 60

KP: 15

Atak: Miazdzenie gateziami (1ki12+6)
MA: +4

Szybkos$é: 10

ROT: 2

ROU: 14

ROS: 16

ROS: 18

Specjalne zdolnosci: kontroluje drzewa, wrazliwy na ogien,
ciezki do zauwazenia.

Poziom/PD: 7/250

Drzewiec to ogromne, mistyczne stworzenia, wygladajace na
pierwszy rzut oka jak normalne drzewo, dlatego ciezko je
zauwazy¢ w lesie. Drzewiec nie atakuje intruzow
natychmiast: najpierw uwaznie sie przyglada swoim wrogom
zanim to zrobi. Drzewce potrafig kosztem jednej akeji nadac
zycia pobliskiemu drzewu i sprawi¢, ze bedzie walczy¢ u jego
boku, tak samo jak normalny drzewiec. Ten potwor potrafi
kontrolowa¢ jednoczesnie tylko dwa drzewa, jego zaklecie
przestaje dziala¢ (drzewa ,ging”), jesli drzewiec zostanie
zabity lub odejdzie zbyt daleko od drzew ktorych kontroluje
(ok 100 metréw lub dalej). Drzewiec, tak jak normalne
drzewo, jest wrazliwy na ogien - ogniste zaklecia i bronie
zadaja mu podwojne obrazenia. Drzewce postuguja sie
swoim wlasnym jezykiem i mowia rowniez jezykiem elfow, w
innych jezykach potrafig zazwyczaj powiedzie¢ tylko krotkie
zdania w stylu ,zostaw moj las w spokoju!”. Drzewce nie s3 z
natury zte, po prostu nienawidzg jak kto$ niszczy ich las.
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[Humanoid]

PZ: 4

KP: 10

Atak: Bron (1k6)
MA: +1
Szybkosé: 14
ROT: 14

ROU: 15

ROS: 16

ROS: 17
Specjalne zdolnosci: widzenie w ciemnosci.
Poziom/PD: 1/20

Istnieja roze gatunki i kultury elféw: niektére zamieszkuja
lasy, inne zdecydowaly sie na wspolne zycie z ludzmi w
wielkich miastach. Elfy dobrze widza w ciemnosdi,
zazwyczaj s3 przyjazne, lecz istniejg lesne kasty elféw ktore
atakuja intruzdw, ktérzy postawili noge w elfickim lesie.

[Bestia]

PZ: 12

KP: 14

Atak: Potykanie/przelewanie sie (1k8+1)
MA: +2

Szybkos¢: 8

ROT: o

ROU: o

ROS: o

ROS: 20

Specjalne zdolnosci: kwasowe ciato, niewrazliwos¢ na bronie
ciete i btyskawice.

Poziom/PD: 4/90

Galareta to dziwne stworzenie, ktére wyglada po prostu jak
wielka, kulista kupa polprzezroczystej galarety. Te
stworzenie jest niemal wylacznie spotykane w podziemiach i
lochach. Galareta sunie powoli przez korytarze i potyka
wszystko na swojej drodze, najczesciej przedmioty
pozostawione przez poszukiwacze przygdd i zwloki istot. Jej
cialo stworzone jest z kwasu, ktory rozpuszcza wszystko
oprocz  kamienia. Jesli galareta =zostanie uderzona
niemagiczna bronig to ta bron rozpuszcza sie, jesli ten
potwor przeleje sie na bohatera to jego zbroja (jesli jest
niemagiczna) rowniez sie rozpuszcza. Galarety sg catkowicie
odporne na bronie ciete i btyskawice. Czasem ten potwdr
potyka niechcacy na swej drodze magiczne przedmioty, jesli
tak sie stanie, to pozostaja w ciele tego potwora i moga by¢
podniesione, jesli galareta zostanie zabita i sie rozpusci.

[Bestia/Konstrukt]

PZ:15

KP: 15

Atak: Szpony (1k8)

MA: +1

Szybkos¢: 16

ROT: o

ROU: 15

ROS: 15

ROS: 14

Specjalne zdolnosci: kamienna forma, latanie.
Poziom/PD: 3/70

Gargulce wygladaja jak kamienne, skrzydlate posagi o
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niemalze demonicznej formie. Gargulce nie musza
oddycha¢, jesc¢ ani pic¢ i potrafig zastygna¢ w miejscu na
nieograniczony czas, czekajac az ich ofiara podejdzie zbyt
blisko, by nastepnie szybko i bezlitosnie jg zaatakowa¢. Te
potwory potrafia uzywa¢ swoim kamiennych skrzydet do
latania.. Bohater, ktorego cecha madrosci wynosi 14 lub
wiecej, moze rozrézni¢ pomiedzy zwyklymi posagami a
gargulcami.

[Nieumarty]

PZ: 12

KP:13

Atak: Ugryzienie lub drapanie (1k6+1)
MA: +3

Szybkos$é: 10

ROT: o

ROU: o

ROS: 0

ROS: 20

Specjalne zdolno$ci: Paralizujacy atak, bezmy$lny.1
Poziom/PD: 3/60

Ghul to potezniejszy zombie, zyjacy w katakumbach lub
starych cmentarzach. Wyglada jak chodzace, zgnite zwtoki,
atakuje $miertelnikow z zaskoczenia i pozera zwloki swoich
ofiar. Sam dotyk ghula jest niezwykle niebezpieczny: osoba,
ktora zostala zraniona przez te kreature musi wykonac test
ROT lub zostaje sparalizowana na 1kg4 tury. Ghule s3
bezmys$lnymi, nieumartymi istotami, podobnie jak zombie,
lecz potrafia czasem moéwic jezykiem ktorym postugiwali sie
za zycia.

[Humanoid]

PZ: 100

KP: 18

Atak: Gigantyczna bron (1ki2+5)
MA: +8

Szybkos¢:

ROT: 15

ROU: 15

ROS: 14

ROS: 15

Specjalne zdolnosci: zalezne od typu giganta.
Poziom/PD: 8/250

Giganty to  kilkunastometrowe olbrzymie stwory,
przypominajace ludzi. Te istoty dziela sie na kilka rodzajow:

Burzowe giganty - Potezne olbrzymy o jasnoniebieskiej
skorze, zamieszkujace zazwyczaj szczyty goér lub inne
wysoko polozone miejsca. S3 odporne na blyskawice,
legendy powiadajg, ze potezniejsze burzowe giganty potrafia
rzuca¢ piorunami - rzut piorunem kosztuje jedna akcje,
moze by¢ uzyty przez giganta raz na walke, dziala podobnie
jak zaklecie ,btyskawica’.

Gorskie giganty - Najbardziej prymitywna odmiana
gigantow. Zamieszkuja wielkie pieczary w gorzystych
terenach, czesto napadaja na osady ludzkie kradnac bydto i
jedzenie.

Lodowe giganty - Odmiana gigantéow zamieszkujaca
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lodowe tereny: zamiast wloséw i brody maja sople lodu
zwisajace z ich glow. Ci giganci potrafia wszystko zamrazac
swoim mroznym oddechem. Uzycie oddechu kosztuje
giganta jedna akcje, moze by¢ uzyte tylko raz na walke -
zadaje pobliskim celom 1k8+4 obrazen i unieruchamia ich na
dwie tury.

Ogniste giganty - Ci giganci zazwyczaj buduja swoje
twierdze na szczytach wulkanéw. Ogniste giganty potrafia
wykuwaé znakomite bronie i zbroje. Ten typ gigantéw
dostaje premie +1 do KP i +2 do zadawanych obrazen.

[Humanoid]

PZ: 4

KP: 10

Atak: Halabarda (1k8)

MA: 11

Szybkosé: 12

ROT: 18

ROU: 19

ROS: 16

ROS: 18

Specjalne zdolnosci: chaotyczne zachowanie.
Poziom/PD: 1/20

Gnolle to humanoidalne stworzenia z glowa hieny. Gnolle sa
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niezwykle agresywne: poluja na inteligentne stworzenia w
celu ich zjedzenia Niestety, gnolle zachowuja sie bardzo
chaotycznie, dlatego jesli nie s3 dowodzeni przez silniejszego
gnolla-dowddce, to nie okazuja zadnej dyscypliny i atakuja
na oslep - zazwyczaj atakuja tylko z zaskoczenia i tylko
wtedy, jesli majg przewage liczebna.

[Humanoid]

PZ:3

KP: 10

Atak: Pies¢ (1kg-1) lub proca (1kg4)
MA: +1

Szybkos¢: 10

ROT: 18

ROU: 15

ROS: 18

ROS: 18

Specjalne zdolnosci: -
Poziom/PD: 1/20

Typowy gnom rzadko opuszcza swoja wioske, dlatego
bohaterowie zazwyczaj beda spotyka¢ na swojej drodze
gnomich wojownikdw. Gnomy rozmawiajg swoim wlasnym
jezykiem jak i jezykiem pospolitym - wojownicy potrafia
réwniez méwic jezykiem zielonoskoérych.

[Humanoid]

PZ: 2

KP: 10

Atak: Sztylet, maty tasak lub maly tuk (1k4)
MA: -1

Szybkos$é: 10

ROT: 18

ROU: 19

ROS: 17

ROS: 19

Specjalne zdolnosci: nieche¢ do $wiatla.
Poziom/PD: 1/10

Gobliny to mate, natretne stwory o zielonej skorze. Czesto
zbieraja sie w duze grupy i przejmuja jaskinie gdzie buduja
swoje goblinskie bazy. Wiele goblindw stuzy réwniez
orkijskim wodzom. Gobliny nie przepadaja za zbyt
jaskrawym swiatlem, w pelnym storicu dostajg kare -1 do MA.
Gobliny czesto s3 dowodzone przez szamanow, ktorzy
potrafia rzuca¢ zaklecia za szkoly elementaryzmu do
drugiego kregu.

[Konstrukt]

Punkty zycia: 40
Klasa pancerza: 15
Ataki: Piesci (1k8+5)
Modyfikator ataku: +5
Szybkos¢: 10

ROT: 0

ROU: o

ROS: o

ROS: o

Specjalne zdolno$ci: w zaleznosci, z czego zostat wykonany.
Poziom: 6/180

Golemy to duze, magiczne lub mechaniczne (w zaleznosci
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jakim sposobem byly stworzone) sztuczne istoty. Postura
przypominaja cztowieka, lecz sg zazwyczaj duzo wieksze (ok.
2,5 metra). Golemy czesto s3 tworzone przez magdow, by pet-
nity funkcje ochroniarzy, lub przez niezwykle wyszkolonych
inzynierdw/mechanikéw. Golem ma rozne odpornosci lub
stabosci, w zaleznosci z jakiego materiatu zostat wykonany:

Drewno: staby przeciwko ogniu (dostaje 2x wiecej obrazen
od tego zywiotu).

Kamien: odporny na bronie sieczne.
Ziemia: brak dodatkowych zdolnosci.

Zelazo: odporny na ogien, btyskawice i zimno.

[Bestia]

PZ: 20 (kazda gtowa)
KP: 13

Atak: Ugryzienie (1kio)
MA: +1

Szybkosé: 12

ROT:17

ROU: 13

ROS: 12

ROS: 12

Specjalne zdolnosci:
Poziom/PD: 7/220

Hydry to kilkutonowe jaszczury z wieloma glowami,
osadzonymi na dlugich karkach. Hydry w czasie swojej tury
moga zaatakowalé tyle razy, ile posiadaja glow - ilosc¢
punktow zycia tej bestii rdwniez zalezy od liczby tbow. Kazda
glowa hydry ma 20 punktéw zycia, cialo hydry ma tyle
punktéw zycia, ile wspolnie maja wszystkie jego gtowy (np.
hydra z sze$cioma glowami ma 120 punktéw zycia).
Bohaterowie moga atakowa¢ glowy hydry, lub jej ciato - jesli
glowa hydry zostaje Scieta, to na jej miejscu wyrastaja po 2
turach dwie nowe glowy. Jedynym sposobem by na state $cigé¢
gltowe hydry jest spalenie karku ogniem lub kwasem. Typowe
hydry, jakie zostang spotkane przez bohateréw majg 5-12
gtow. Jesli pod koniec dnia jakas hydra ma na swoim ciele
wiecej gldéw, niz miala na poczatku, to ten nadmiar tbéw
usycha i odpada z jej ciala (np. jesli bohaterowie spotkaja
hydre z siedmioma glowami i po dlugiej walce hydrze
urosnie dodatkowych 30 gléw, to pod koniec dnia, jesli hydra
nadal bedzie zy¢, odpadaja jej 23 glowy, tak by miata ich 7,
tak jak na poczatku).

aszczuroczlek

[Humanoid]

PZ:5

KP: 1

Atak: Wiocznia, zakrzywiony miecz (1k6)
MA: +1

Szybkos¢: 12

ROT: 14

ROU: 18

ROS: 18

ROS: 18

Specjalne zdolnosci: oddychanie pod woda.
Poziom/PD: 2/30

Jaszczury, ktdére poruszaja sie na dwoch nogach, niczym
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czlowiek. Jaszczuroludzie zazwyczaj zamieszkuja bagna, lecz
istnieja odmiany tej rasy, ktére potrafia bezproblemowo
oddycha¢ pod woda. Ci zazwyczaj zamieszkuja wyspy lub
podwodne miasta. Niektdrzy jaszczuroludzie s3 przyjazni i
nie atakuja innych, ale zdecydowana wiekszos¢ jest
agresywnie nastawiona do kazdej innej rasy. Jaszczuroludzie
pod wzgledem zachowania sa bardzo prymitywni.

[Humanoid]

PZ:1

KP: 1

Atak: Widcznia (1k4) lub proca (1k4-1)
MA: -1

Szybkos¢: 12

ROT: 18

ROU: 17

ROS: 19

ROS: 19

Specjalne zdolnosci: tchorzliwe, zastawiaja putapki.
Poziom/PD: 1/10

Koboldy  to niewielkie, dwunozne stworzenia
przypominajace jaszczurki. To bardzo sadystyczna, ale
rowniez tchdrzliwa rasa, bede atakowaly bohateréw tylko
wtedy, jesli maja dwukrotna przewage. Wyjatkiem sa gnomy,
ktorych koboldy nienawidza - tych atakuja bez wyjatku.
Koboldy zyja w kanalach, podziemiach a czasami nawet
posiadajg twierdze. Koboldy potrafia bardzo dobrze
wytwarzaé liczne pulapki, dlatego zawsze zastawiaja nimi
swoje leza.

Krasnolud

[Humanoid]

PZ:5

KP: 1

Atak: Pies¢ (1k4) lub bron (1k6)
MA: brak

Szybkos¢: 12

ROT: 17

ROU: 17

ROS: 17

ROS: 17

Specjalne zdolnosci: dobre rozeznanie w podziemiach.
Poziom/PD: 1/20

Krasnoludy zamieszkuja zazwyczaj gorskie twierdze i miasta
wykute przez nich samych. Na drodze bohaterow moga
stang¢ rozni przedstawiciele tej rasy: od oszalalych
berserkéw  przemierzajacych  daleka  pdinoc,  po
opancerzonych tarczownikéw chroniacych krasnoludzkie
miasta przed nieproszonymi gos¢mi.

[Humanoid]

PZ: 45

KP: 15

Atak: Ugryzienie (1k8+1)
MA: +3

Szybkos¢: 16

ROT: 14

ROU: 15

ROS: 16

ROS: 18

Specjalne zdolnosci: zamienia innych w likantropa.
o
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Poziom/PD: 4/110

Likantropy za dnia wygladaja jak zwyczajni ludzie, elfy lub
przedstawiciele innych ras, lecz w nocy zamieniajg sie w
potezng, wsciekla bestie. Wyglad likantropa zalezy od rasy
tego, ktory jest zarazony tq klatwa i od zwierzecia, ktore
ugryzto nosiciela. Ponizej przedstawiono kilka przykladéw
likantropow:

Kototak - kototaki maja zwinne konczyny i dlugie zeby, jak
tygrys. Ta odmiana likantropéw jest niezwykle zwinna,
dlatego dostaje premie +6 do szybkosci.

Niedzwiedziolak - te likantropy sa poteznej budowy -
wygladaja jak nieco wieksze niedzwiedzie. Ta odmiana
likantropéw ma premie +1 do KP i zadawanych obrazen.

Sczurotak - szczurolaki sa najstabszymi likantropami -
wygladaja jak ohydna krzyzéwka cztowieka ze szczurem. Te
likantropy zazwyczaj grasuja wzdtuz sciekdw wielkich miast.

Wilkolak - wilkolaki sa niezwykle agresywne -
przypominaja wilki poruszajace sie na dwoch tylnych tapach.
Otrzymuja premie +3 do zadawanych obrazen.

Osoba ktora zostanie zabita przez likantropa zostaje
zarazona klatwa i odradza sie z powrotem jako likantrop tego
samego gatunku, co jej zabojca.

[Nieumarty]

PZ: 50

KP: 19

Atak: Dotyk (1k8+5)

MA: +4

Szybkosé: 8

ROT: o

ROU: o

ROS: o

ROS: o

Specjalne zdolnosci: zna potezne zaklecia, paralizujacy
dotyk, niewrazliwos¢ na blyskawice, zimno, trucizny i magie
umystu, mroczna aura.

Poziom/PD: 10/300

Licze byli kiedy$ niezwykle poteznymi czarodziejami, ale
uzyli swej magicznej mocy, by uzyska¢ niesmiertelnos¢ -
teraz jedyne co po nich pozostato, to chodzacy szkielet
promieniujacy silng, mroczna energia. Licze s3 niezwykle
inteligentne i nikczemne, potrafia sie postugiwa¢ tyloma
zakleciami, ile czarodziej na 10-tym  poziomie
doswiadczenia. Licz jest kompletnie niewrazliwy na
btyskawice, zimno, nie moze zosta¢ zatruty i nie dziala na
niego magia wplywajaca na umyst. Cialo tego nieumartego
jest przepelnione $mierciono$ng magia - kazdy udany dotyk
licza nie tylko zadaje wiele obrazen, ale réwniez paralizuje
wroga na 1k4 tury, osoba sparalizowana przez licza upada
rowniez na ziemie i sprawia wrazenie zmartego. Kazda
osoba, ktéra pierwszy raz widzi licza, musi wykona¢ test
ROS lub zostaje sparalizowana przez strach w podobny
sposob, jakby zostala dotknieta przez tego potwora. Licze
potrafia mowi¢ jezykiem pospolitym jak i réwniez
wszystkimi jezykami, ktdrymi postugiwali sie za zycia.
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[Humanoid]
PZ:30
KP: 14
Atak: Topor (1k8) lub rogi (1k6)
MA: +2
Szybkos¢: 10
ROT:18
ROU: 17
ROS: 12
ROS: 17
Specjalne zdolnosci: nie gubi sie.
Poziom/PD: 5/100
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Minotaur to ogromny pot-byk pol-czlowiek, mozna go
spotka¢ w labiryntach i duzych podziemiach. Minotaury
zazwyczaj walcza za pomoca duzych toporow - z
niewytlumaczalnych powodéw te bestie maja niezwykte
wyczucie kierunku i nigdy sie nie gubia, szczegélnie w
labiryntach.

[Nieumarty]

PZ: 40

KP: 15

Atak: Uderzenie (1k6+5)
MA: +2

Szybkosé: 8

ROT: o

ROU: o

ROS: 0

ROS: o

Specjalne zdolnosci: straszny, klatwa mumii
Poziom/PD: 5/130

Mumie to zakonserwowane zwloki, ozywione za pomoca
mrocznej magii. Mumie poruszaja sie powoli, ciagnac za
soba metry bandazu, ktérym sa poowijane, ale nie daj sie
zwie$¢ kruchemu wygladu tego potwora - to bardzo silni i
wytrzymali nieumarli o morderczym ataku. Mumie s3
przerazajacymi istotami, dlatego kazdy bohater, ktéry po raz
pierwszy widzi tego potwora, musi wykonac test ROS - jesli
sie nie uda, to zostaje sparalizowany strachem przez 3 swoje
tury. Kazda istota, ktéra zostanie trafiona atakiem mumii
zostaje obarczona klatwa tego potwora - postacie majace na
sobie klagtwe mumii nie moga odnawia¢ punktow zycia za
pomoca mocy kaptanskich jak i przez odpoczynek.
Klgtwa mumii nigdy nie przemija, mozna ja jedynie usunac¢
za pomoca mocy ,zdjecie klgtwy”, lecz jesli posta¢, ktora ma
na sobie klatwe mumii zginie, to jej cialo rozpada sie w proch
i nie moze juz zostac¢ ozywiona.

[Bestia]

PZ: 10

KP: 11

Atak: Pazury i ugryzienie (1k8+2)
MA: +2

Szybkos$é: 12

ROT: 19

ROU: 19

ROS: 15

ROS: 18

Specjalne zdolnosci: brak
Poziom/PD: 3/50
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Niedzwiedzie zazwyczaj ignoruja ludzi, jesli nie wchodza na
ich teren lub nie prowokuja ich do ataku.

[Humanoid]

PZ:35

KP: 15

Atak: Ciezka bron (1k8+3)
MA: +2

Szybkosé: 10

ROT: 17

ROU: 19

ROS: 12

ROS: 16

Specjalne zdolnosci: niezwykle glupi i leniwy
Poziom/PD: 4/90

Ogry to potezne bestie podobne do ludzi lub trolli. Dorosty
osobnik ma okolo 3 metry wzrostu i wazy blisko 400kg. Ogry
zyja w grupach dowodzonych przez jednego z nich zwanego
yositkiem” (ma premie +4 do zadawanych obrazen). Ogry s3
niezwykle glupie i leniwe- maja problemy, by skupi¢ sie
nawet na najprostszych czynnosciach. Sa wiecznie gtodne i
zrobia wszystko dla dobrego jedzenia, dlatego niektore
krélestwa ludzkie najmuja tych brutali jako straznikéw i
ochroniarzy, placac im miesem i piwem.

[Humanoid]
PZ:5

KP: 1

Atak: Bron (1k6)
MA: brak
Szybkosé: 12
ROT: 18

ROU: 19

ROS: 17

ROS: 19
Specjalne zdolnosci: wsciekty.
Poziom/PD: 1/20

Orkowie to rasa zielonoskdrych brutali i ositkdw. Zazwyczaj
zyja w klanach zamieszkujac dzikie tereny, z dala od ludzi
ktorych nienawidza. Orkowie zazwyczaj sa dowodzeni przez
herszta - najpotezniejszego orka z calej grupy (ma 25
punktow zycia a jego atak zadaje 1k8+2 obrazen, dostaje
réwniez premie +1 do MA). Orkowie zazwyczaj walcza za
pomocg toporow lub rzucaja widczniami. Potezniejsze klany
buduja masywne twierdze, ktére s3 rowniez zamieszkane
przez gobliny, a nawet trolle, ktére stuza hersztowi orkow.

[Bestia]

PZ:10

KP: 10

Atak: jadowite ugryzienie (1k6)
MA: brak

Szybkosé: 14

ROT: 14

ROU: 17

ROS: 16

ROS: 16

Specjalne zdolno$ci: zatruwa.
Poziom/PD: 2/30
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Pajaki nienaturalnej wielkosci mozna zazwyczaj spotkaé w
katakumbach, starych podziemiach lub innych miejscach,
gdzie bohaterowie rzadko sie zapuszczaja. Powyzsze cechy
opisuja sporego pajaka, siegajacego siegajacego do kolan
czlowieka. Ugryzienie pajaka jest jadowite - osoba bedaca
ofiarg ataku pajaka, musi wykonac test ROT, jesli sie nie uda,
to zostaje zatruta. Pajaki wija pajeczyny, w ktore chwytaja
swoje ofiary, by pozniej je pozre¢. Bohater ktory wszedt w

pajeczyne musi po$wieci¢ ture by wyzwoli¢ sie z niej.

[Bestia]

Szybkos$¢: 18

ROT: 16

ROU: 10

ROS: 10

ROS: 5

Specjalne zdolnosci: zioniecie, latanie, odpornosci na roézne
zywioty.

Smoki to legendarne bestie, ktore mozna najlatwiej opisac¢
jako ,latajace jaszczury’, jako ze maja skrzydla ktére moga
uzywac do latania. Sita smoka zalezy od jego wieku i koloru
tusek. Ponizej tabela, okreslajaca cechy smoka o okreslonym
wieku:

Wiek Poziom/PD Pz KP Atak MA
B. Mtody 4/120 45 12 1ki2 +2

Mtiody 8/240 60 14 1ki2+4 +3
Dorosty 10/300 90 16 1ki2+8 +4

Stary 15/450 120 18 1ki2+12 +5
Prastary 20/600 150 20 1k12+16 +6
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Istnieja nastepujace typy smokdw:

Biale - Luski biatego smoka blyszczg sie niczym krysztaty,
lecz im starszy jest osobnik, tym bardziej tuski stajq sie szare.
Biate smoki zamieszkuja mrozne i/lub wilgotne tereny -
potrafia ziong¢ lodowym oddechem, bedac odpornym na ten
zywiol.

Czarne - Te smoki zwane s3 przez niektérych
yszkieletowymi smokami” ze wzgledu na ich chude, kosciste
pyski. Czarne smoki sa bardzo chciwe i lubujg sie w
pieniadzach ludzi - zbierajg cate géry monet do swojego leza.
Czarne smoki potrafia zionag¢ kwasem w swych wrogow.
Czarne smoki dostaja premie -4 do ROS.

Czerwone - Jasnoczerwone tuski czerwonego smoka rzucaja
sie w oczy, dlatego mlode osobniki tych bestii rzadko
opuszczaja pieczary i podziemia, by uchroni¢ sie przed
potencjalnymi lowcami. Oczy dorostego, czerwonego smoka
$wieca sie niczym kule magmy. Czerwone smoki potrafia
zionac¢ ze swojego pyska niszczycielskim stozkiem ognia i sa
réwniez odporne na ten zywiot.

Niebieskie - Euski niebieskiego smoka s3 kolory nieba, a
wraz z uplywem czasu staja sie coraz grubsze i twardsze. Te
bestie zamieszkuja pustynie i inne suche regiony - zazwyczaj
zakopuja sie pod piaskiem i cierpliwie czekaja na swoja
ofiare. Niebieskie smoki potrafig strzela¢ piorunami ze
swojego pyska, same réwniez nie dostaja zadnych obrazen od
btyskawic.

Na poczatku kazdej tury smoka MG musi wykonaé rzut k2o,
jesli wypadnie liczba w przedziale 1-12, to smok wykonuje
swoj3 ture normalnie, jesli wypadnie liczba w przedziale 13-
20, to smok moze wykona¢ zioniecie prosto w swoich
wrogow. Zioniecie zadaje automatycznie obrazenia
wszystkim istotom stojacym przed smokiem, sila i zasieg
zioniecia zalezy od wieku smoka:

Wiek smoka Obrazenia od zio-

Zasieg zioniecia

niecia
B. Mtody 10 metréw (5 pol) 1k6

Mtody 20 metréw (10 pol) 1k6+2

Dorosty 30 metréw (15 pol) 1k6+4

Stary 40 metréw (20 1k6+6
pol)

Prastary 40 metréw (20 1k6+8
pol)

Kazde zioniecie zadaje obrazenia od jakiego$ konkretnego
zywioty, jaki to zywiot zalezy od rodzaju smoka (zostaly
opisane wyzej). Wyjatkiem jest czarny smok ktory zionie
kwasem, jego atak nie ma zadnego zywiotu.
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[Bestia] [Nieumarty/Humanoid]
PZ: 2 PZ: 35
KP: 10 KP: 15
Atak: Ugryzienie (1k4) Atak: Ugryzienie (1k8) lub bron (1k6+4)
MA: 1 MA: +5
o Szybkos¢: 10 Szybkosé: 18
: ROT: 15 ROT: o
ROU: 20 ROU: 10
ROS: 17 ROS: 8
ROS: 20 ROS: o

i

Specjalne zdolnosci: zaraza.
Poziom/PD: 1/10

Jest wiele rodzai szczuréw, od zwyczajnych gryzoni
niszczacych spizarnie biednych mieszkancow, po ogromne
bestie siejace zaraze. Ugryzienia niektdrych szczuréw moga
by¢ trujace, a inne moga swoimi ugryzieniami wywotywac
choroby.

[Nieumarty]

P7Z: 4

KP: 10

Atak: Pies¢ (1k4) lub bron (1k6)
MA: brak

Szybkos¢: 12

ROT: o

ROU: o

ROS: o

ROS: o

Specjalne zdolno$ci: bezmyslny.
Poziom/PD: 1/10

Szkielety sg tworzone za pomocg magii. Ci stabi nieumarli
zazwyczaj s3 wykorzystywani jako straznicy posiadlosci
nekromanty, ktory je stworzyt. Niekiedy powstaja samoistnie
ze zwlok znajdujacych sie na ziemiach spaczonych przez
mroczng magie.

[Humanoid]

PZ: 20

KP: 14

Atak: Szpony (1k6+3)
MA: +2

Szybkos$é: 12

ROT: 0

ROU: 17

ROS: 17

ROS: 20

Specjalne zdolnosci: regeneracja, wrazliwos¢ na trucizny,
kwas i ogien.
Poziom/PD: 4/80

Trolle to prawie dwumetrowe, ohydne stwory o zielonej
skorze. Ich organizm ciagle sie regeneruje - na poczatku
kazdej swojej tury (lub co pie¢ minut, poza walky), troll
odnawia 2 punkty zycia. Regeneruje sie nawet jesli jego
punkty zycia spadna do zera, dlatego jedynym sposobem, by
zabi¢ trolla jest spalenie jego ciala ogniem, kwasem lub
trucizna. Te bestie czesto zamieszkuja podziemia, pieczary
lub stuzg potezniejszym potworom. Niektore silniejsze trolle
moga dowodzi¢ zgraja goblinéw lub innych trolli.

Specjalne zdolnosci: wyssanie zycia, dowodzenie potworami,
regeneracja, nie moze by¢ normalnie zabity, wrazliwy na
storice, zmienia sie w dym, gdy punkty Zycia spadna do zera.
Poziom/PD: 6/150

Wampiry to potezne nieumarte istoty. Wgladaja tak samo,
jak za zycia, lecz mimo to, latwo go rozrézni¢ od np.
typowego czlowieka: wampiry nie rzucaja zadnego cienia i
nie maja odbicia w lustrze, ich skdra jest réwniez
nienaturalnie blada. Te istoty zywig sie krwia - za kazdym
razem gdy wampir trafi swoim ugryzieniem jaka$ istote, to
odnawia tyle samo punktéw zycia, ile zadal obrazen. Poza
tym wampiry posiadaja kilka innych umiejetnosci, jak i
stabosci:

Dowodzenie potworami - wampiry potrafiag kontrolowac
pomniejsze bestie, takie jak szczury, nietoperze czy wilki.

Zamiana w dym - Jesli punkty zycia wampira spadng do
zera, to wampir zamienia sie w chmure dymu i ucieka w
najblizsze bezpieczne miejsce (zazwyczaj do swojej trumny,
gdzie moze odpocza¢). Jesli nie ma miejsca gdzie mdglby sie
schroni¢, to upada na ziemie tak jak kazda inna istota.
Wampir powstaje z powrotem, jesli jego punkty zycia
zregenerujq sie do pelna.

Regeneracja - cialo wampira leczy sie samoistnie z kazdej
rany - te istoty odnawiaja 2 punkty zycia na poczatku kazdej
swojej tury. Regeneracja dziala nawet wtedy, gdy punkty
zycia wampiry spadly do zera i on sam lezy umierajacy.

Nie moze by¢ normalnie zabity - wampir nie moze by¢
zabity normalnymi sposobami, jako Ze jego cialo caly czas sie
regeneruje. Jest kilka sposobow by u$mierci¢ na state
wampira:

Przebicie serca kotkiem - wampir umiera, jesli jego serce
zostanie przebite kotkiem, lecz wraca do pelni zdrowia jesli
kotek zostanie wyjety.

Swiatto stoneczne - ciatlo wampira zamienia sie w proch, jesli
zetknie sie ze $wiatlem stonecznym.

Biezaca woda - wampir zostaje zniszczony, jesli jego cialo
zostaje wrzucone do biezacej wody.

Woda swiecona — wampir umiera, jesli do jego ust zostanie
wlana woda $wiecona.
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[Bestia]
PZ: 2
KP: 10
Atak: Ugryzienie (1k4)

MA: +1

Szybkos¢: 10

ROT: 10

ROU: 17

ROS: 19

ROS: 20

Specjalne zdolnosci: trujace ugryzienie.
Poziom/PD: 1/10

Sa rézne gatunki wezy - powyzsze cechy opisuja typowego,
trujacego weza spotykanego w fantasy. Ugryzienie weza jest
trujace, jesli przeciwnikowi nie uda sie test ROT, po
otrzymaniu obrazen od weza.

[Nieumarty]

PZ:30

KP: 16

Atak: Widmowa bron (1k6+5)

MA: +4

Szybkos¢: 20

ROT: o
ROU: 12
ROS: o
ROS: 20
Specjalne
broniami.
Poziom/PD: 4/70

zdolnosci: ochrona przed niemagicznymi

Widmowy rycerz byl kiedy$ dumnym wojownikiem, lecz
jedyne co po nim pozostato to rozpacz i zadza krwi. Te
przerazajace istoty na pierwszy rzut oka wygladaja jak
zwyczajni rycerze zakuci w starg zbroje, lecz poruszaja sie
bardzo szybko, a ich ataki sa niezwykle niebezpieczne.
Widmowy rycerz postuguje sie przekleta bronia - kazdy jego
celny atak paralizuje przeciwnika przez cala jego nastepna
ture, jesli nie uda mu sie test na ROU. Niektdrzy rycerze
dosiadaja przerazajacych wierzchowcow, ktore sa odporne na
ich mroczng aure. Jesli widmowy rycerz zostanie zabity,
rozptywa sie w powietrzu wraz ze swoim ekwipunkiem.

Pomimo tego, ze widmowy rycerz juz dawno zgnit i stat sie w
pelni nieumarlym, to nadal zachowal pamie¢ o swoim
rycerskim zachowaniu i kodeksie. Czasami, jesli widmowy
rycerz napotka na swojej drodze kaplana lub innego,
$wietego wojownika, moze wyzwac go na pojedynek.

[Humanoid]

PZ: 12

KP: 11

Atak: Sztylet lub kostur (1k4)
MA: +1

Szybkosé: 8

ROT: 10

ROU: 12

ROS: 9

ROS: 16

Specjalne zdolnosci: latanie
przedmiocie, rzucanie zaklec.

na miotle lub innym

Fe
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Poziom/PD: 5/120

Wiedzmy mieszkaja w prymitywnych chatach na bagna lub
w lasy poza murami miast. To nikczemne i ohydne
czarodziejki lubigce neka¢ ludzi swoimi zakleciami.
Wiedzmy zazwyczaj maja przy sobie zaczarowane miotly
(lub inne przedmioty na ktérych mozna usigsé - dywan,
deska), na ktorych potrafia lata¢. Wiedzmy majg dziennie
przygotowane nastepujace zaklecia:

Dotyk ghula x3
Uspienie x3

Pajeczyna xa

Promien zmeczenia x1
Btyskawica x1

Oko maga x1

Koszmar xa

[Bestia]

PZ:2

KP: 10

Atak: Kty (1kg+1)
MA: +1
Szybkosé: 16
ROT: 19

ROU: 19

ROS: 15

ROS: 17
Specjalne zdolnosci: brak.
Poziom/PD: 1/10

Wilki zyja w lasach i zazwyczaj poruszaja sie
watahami.

[Nieumarty]

PZ: 4

KP: 1

Atak: Ugryzienie (1k6)
MA: 1

Szybkos¢: 6

ROT: o

ROU: o

ROS: o

ROS: o

Specjalne zdolnosci: bezmyslny.
Poziom/PD: 2/20

i poluja




Zombie, to trupy przywolane do zycia za pomoca zlej magii.
Te chodzace zwloki s3 niezwykle powolne, ale nieugiete.
Zombie sa bezmyslne, nie dzialaja na nie zadne iluzje ani
magia wptywajaca na umyst, nie potrafia mowic. Jesli zombie
jest dowodzony przez czarodzieja, to potrafi wykonywaé
tylko proste rozkazy i czynnosci (,,idZ”, ,,zabij”, ,przynies”).

[Magiczny]

Szybkos¢: 20

ROT: o

ROU: 12

ROS: 12

ROS: 12

Specjalne zdolnosci: zalezne od typu.
Poziom/PD: zalezny od wielkosci

Zywiolaki s3 magicznym uciele$nieniem zywiotu ktéremu
stuza, czesto sa przyzywani przez poteznych magdw.
Zdolnosci zywiotaka i jego cechy sa zalezne od tego, jak
wielki jest ten potwdr i jakiemu zywiotowi stuzy:

Wielkos¢ Poziom/PD PZ KP Atak MA
Maty 2/30 5 1 1k6 +1
Sredni 4/80 20 13 1k6+2 +2
Duzy 6/120 50 15 1k6+4 +3
Ogromny 8/240 100 15 1k6+8 +3

Istnieja cztery typy zywiotakdw:

Zywiolak ognia - Przypomina chodzaca kule ognia lub
ogien o sylwetce dowolnego potwora. Ten zywiotak nie moze
dotyka¢ wody, jesli tak zrobi to maleje. Ten zywiolak jest
wrazliwy na zimno (dostaje podwodjne obrazenia od zakle¢
lodu lub lodowych broni). Ataki Zywiotaka ognia zadaja
obrazenia od ognia, sam jest réwniez odporny na tez zywiot.

Zywiotak wody - Przypomina wodne tornado. Zywiotak
wody nie moze odsuwac sie od zbiornika lub zrédia wody,
jesli tak zrobi, to maleje. Ten zywiolak jest wrazliwy na
btyskawice (dostaje podwdjne obrazenia od zakle¢ lub broni
zadajacych obrazenia od btyskawic). Zywiotak wody potrafi

T W DAY e oy e L 2 A T e

3 r
I

68 ik

porusza¢ sie w wodzie z podwojng szybkoscia. Zywiotak
wody zamienia swoje konczyny w ostre sople lodu w czasie
walki, dlatego jego ataki zadaja obrazenia od zimna, sam jest
réwniez odporny ten zywiot.

Zywiotak ziemi - Ten zywiolak wyglada jak chodzaca sterta
gruzu lub kamieni. Jest najwolniejszy ze wszystkich
zywiolakow (dostaje kare -8 do szybkosci). Ataki zywiotaka
ziemi s3 jednak potezne - ten zywiolak zadaje dodatkowe 4
punkty obrazen w czasie ataku. Zywiotak ziemi jest odporny
na obrazenia z broni sieczne;j.

Zywiotak powietrza - Zywiolak powietrza przypomina
tornado, z ktérego wystrzeliwuja od czasu do czasu
niewielkie btyskawice. Ten zywiotak potrafi lata¢ z normalng
szybkoscia. Ataki zywiolaka powietrza zadaja obrazenia od
btyskawic, sam jest réwniez odporny na ten zywiot.

Ponizsze cechy opisujq zwierzecego towarzysza, ktorego
towca wybiera na poczatku swojej przygody:

Zwierzecy towarzysz

[Bestia]

PZ: 10

KP: 10

Atak: Ugryzienie, szpony itp. (1k6)
MA: +1

Szybkos¢: 16

ROT: 16

ROU: 16

ROS: 16

ROS: 16

Specjalne zdolnosci: w zaleznosci od typu zwierzecia.
Poziom/PD: 1/20

Zdolnosci zwierzecego towarzysza, zaleza od jego typu
(ptaki potrafia lata¢, ryby ptywac i oddycha¢ pod woda).




Rozdzial X
Generatory

Poza Murami miasta
Rzucamy 1kio, by dowiedzie¢ sie co znajduje sie poza mura-
mi miasta.

Wynik Poza murami

Generator osad

1-2 Pola
Budowle Wokdt miasta rozciagaja sie pola uprawiane przez
Rzucamy dwa razy 1kio i k2o, jesli jaki$ wynik sie powtdrzy, . . wasiep P P
. . mieszkancow.
przerzucamy. W przypadku matych miast rzucamy tylko jed-
ng kio i k2o. Przyjmuje sie, ze kazda osada ma jaka$ karcz-  3-4 Biedota
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me/zajazd, gdzie podroznicy i kupcy moga odpoczac.

Wynik Miejsce

1-2

9-10

11-12

13-14

15-16

20

Najemnicy
Przez miasto przewijaja sie grupy Najemnikow, za
dobra optata przylacza sie do druzyny.

Kowal/Ptatnerz
Wytwarza dobrej jako$ci narzedzia, bronie i/lub
zbroje.

Alchemik
Warzy i sprzedaje rozne mikstury.

Stadnina
Sprzedaje/Wypozycza konie i inne wierzchowce.

Targowisko

Wielu kupcéw zbiera sie w tym miejscu by sprze-
dawacd rozne dobra... zazwyczaj niskiej jakosci.
Swigtynia

Zwyczajna s$wiatynia poswiecona okreslonemu
bostwu, prowadzona przez okolicznego kaptana
lub przez kaptanke.

Biblioteka

Obywatele i podréznicy maja wolny dostep do
ksigg. Moze druzynowy Mag znajdzie cos dla sie-
bie?

Jubiler
Sprzedaje, skupuje i obrabia rzadkie kamienie.

Gildia Ztodziei

Ukryta na obrzezach miasta. Za wlasciwa optata
wykonaja dla druzyny brudna robote. Sprowadza-
ja rowniez niekoniecznie legalne dobra do miasta.

Gildia Wojownikéw
Pogromcy bestii, moga mie¢ wiele ryzykownych
zadan do zaoferowania dla druzyny.

Zaklinacz

Samotny (i by¢ moze potezny) Mag prowadzacy
spokojne zycie w mieécie, za (duza) oplata moze
zaczarowac przedmioty druzyny.

Mistyczny Bazar

Kupiec majacy na stanie kilka poteznych, magicz-
nych (i czasami dziwnych) przedmiotow, zazwy-
czaj za absurdalnie wysoka cene.

Pod murami miasta znajduja sie slumsy zamiesz-
kane przez biedakéw i imigrantow.

Fortyfikacje

Okolice sa wzmocnione palisadami i wiezami,
ktore sa obsadzone przez zolnierzy - czyzby mia-
sto bylo czestym celem czyichs atakdw?

Dzicz

Gesty las, dzungla albo bagna. Okolice miasta sa
kompletnie niezabudowane i zapewne tez niebez-
pieczne.

Jesli wyrzucite$ 1 w tabeli Udziwnienia, to okolice
sa zamieszkane przez nienaturalnie silne potwory.

Wioska

Niedaleko miasta stoi mata wioska. Rzu¢ kio by
okresli¢ , typ” wioski.

1-3 - Drwale/Farmerzy

4-6 - Lowcy/Rybacy

7-9 - Gornicy

10 - Wioska innej rasy (MG okresla szczegoty)
Ruiny

Rzu¢ 1kio, niedaleko miasta znajduje sie:

1-2 - Stary cmentarz + katakumby

3-4 - Opuszczona $wiatynia

5-6 - Stary Zamek (Opuszczony albo ,zajety”)

7-8 - Obodz/Twierdza wrogo nastawionych istot
(Gobliny, Orkowie, Gnolle).

9-10 - Tajemnicza Wieza Maga

Udziwnienia
Rzucamy kio by dowiedzie¢ sie co odrdznia te miasto od

reszty.

Wynik Udziwnienie

1

Niebezpieczny teren

Miasto jest zbudowane w niebezpiecznym miej-
scu - potwory grasujace po ulicach s3 niemal co-
dziennoscig.

Jesli wyrzucite$ 6 w tabeli ,Poza Murami”, to oko-
lice sa zamieszkane przez nienaturalnie silne po-
twory.

Utopia?

Miejsce jest zamieszkiwane przez obywateli wielu
réznych ras - czy na pewno zyja szczesliwie i bez
przesadow?

Ruiny

Miasto zostalo zbudowane na ruinach innego,
wielkiego miasta.

Mtode Miasto

Miasto zostato niedawno zalozone na tych zie-
miach, albo dopiero jest ,w fazie budowy” - moze
potrzebuja pomocy w dalszym rozwoju?




Twierdza
W poblizu miasta stoi potezna twierdza, rzadzo-
na przez barona.

6 Imigranci
Miasto zostalo zatozone przez rase/nacje z innego
kontynentu. Czy ktos z druzyny potrafi sie z nimi
porozumiec?

7 Magokracja
Miasto jest rzadzone przez poteznego maga.

8-10 Spokojnie tutaj
Miasto nie ma niczego rzucajycego sie w oczy.

Nuda.

Generator podziemi

Tematyka

Najpierw losujemy, z jakim "typem" podziemia mamy do
czynienia. W kursywie napisano co charakteryzuje dany typ
lochéw.

Wynik  Tematyka
(ke6)
1 Stary Zamek/Twierdza
Liczne pomieszczenia, masywne drzwi
2 Zapomniane Ruiny
Wiele Putapek
3 Swiatynia
Szerokie pomieszczenia
4 Naturalne podziemia (jaskinia)
Zawalone przejscia, ciemnos¢
5 Labirynt
Slepe zautki, liczne drzwi, putapki
6 Wieza
Liczne putapki, wiele pozioméw
Potwory

Kazde lochy musza by¢ wypelnione hordami paskud na kto-
rych czaszkach gracze moga naostrzy¢ swoje miecze. Tutaj
losujemy przez jaki gatunek potworow lochy sa zamieszka-
ne.

Wynik  Potwory

(3k6)

3-4 Goblinoidy
Gobliny, Orkowie

5-6 Nieumarli
Szkielety, Zombie, Nekromanci

7-8 Magiczne Stworzenia
Golemy, Czarodzieje, Fae

9-10 Demoniczne Stworzenia

Impy, Demony, Diabty, Kultysci
1-12 Jaszczury

Jaszczuroludzie, Nagi, Smoki
13-14 Inteligentne Rasy

Barbarzyricy, Bandyci
15-16 Potwory Mroku

Pajgki, Sluzy, Cienie

17-18 Orgazm MG
Najdziwniejsze i najmniej oczekiwane w tym miej-
scu stworzenia

Pomieszczenia

Teraz bedzie troche ciezej - dzielimy nasze puste (na razie)
lochy na sektory i na kazdy sektor rzucamy 2k6, wynik okre-
¢la jak dany sektor jest zbudowany.

To w jaki sposdb wszystkie pomieszczenia s polaczone (i czy
w ogdle) zalezy od MG. Rozmieszczenie pulapek i potworéw
zalezy od tematyki lochdw, rodzaju potworéw, poziomu/sity
postaci graczy i ogolnej wizji MG.

Wynik Tematyka

(2k6)

1-2 Wielkie pomieszczenie

3-4 Mate pomieszczenie

5-6 Podluzne pomieszczenie

7 Dwa mate pomieszczenia, polaczone ze soba

8 Korytarz - Rozwidlenie

9 Prosty, szeroki korytarz

10 Korytarz + wejscie do malego pomieszczenia po
lewej lub prawej

1 »,Niebezpieczne” pomieszczenie
(zalane wodgq, dziury, lawa)

12 Sekretne pomieszczenie
(mozna do niego dotrzeé tylko przez ukryte
drzwi/schody)

Generator bohaterow niezaleznych

Dzieki ponizszym tabelom MG moze stworzy¢ losowa po-
stad, ktora gracze moga spotkac na swojej drodze. Przy kaz-
dej tabeli rzucamy k2o.

Ple¢

Wynik Pleé

(1k20)

1-10 Kobieta
11-20 Mezczyzna
Rasa

Wynik Rasa
(1k20)

1-10 Czlowiek
u Diable
12-14 Elf

15-16 Gnom
17-19 Krasnolud
20 Ork
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Powolanie

Wynik
(1k20)

Zawod

1-2 Bezdomny/biedak

3 Duchowny

4-6 Kupiec

7-14 Mieszkaniec (Zwyczajna praca: farmer, kowal,

mlynarz, pracownik)

15-16 Najemnik

17 Poszukiwacz przygod (MG wybiera profesje)
18 Zlodziej (nie moze by¢ praworzadny lub dobry)
19-20  Zohierz

Charakter

Wynik  Charakter

(1k20)

1 Chaotyczny

2-6 Dobry

7-14 Neutralny

15 Praworzadny

16-20 Zty

Cechy charakteru i zachowanie

Wynik Charakter i zachowanie
(1k20)

1 Chciwy

2 Chorowity

3 Cichy, matoméwny

4 Ciekawski

5 Gadatliwy

6 Glosny

7 Glupi

8 Inteligentny

9 Jakata

10 Leniwy

1 Nerwowy, niecierpliwy
12 Niecharyzmatyczny lub niemity
13 Niezorganizowany

14 Obojetny

15 Odwazny

16 Pobozny

17 Powolny, flegmatyczny
18 Tchorzliwy

19 Zamyslony

20 Zreczny
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Wynik
(1k20)

Wyglad

Bardzo dlugie wlosy
2 Brudny
3 Brzydki
4 Chudy
5 Duzy nos
6 Duzy, widoczny tatuaz
7 Dziwne ubrania
8 Gruby
9 Heterochromia (r6zne kolory oczu)
10 Eysy
1 Masywna budowa, silny
12 Nienaturalny kolor wlosow
13 Niezdrowa cera
14 Niski
15 Piekna/przystojny
16 Rzucajaca sie w oczy fryzura
17 Staba budowa
18 Widoczna blizna
19 Wysoki
20 Zadbany

Generator potworow

Ponizsze tabele pozwalaja MG na szybkie stworzenie
wlasnych potwordw na sesje. Jak widaé, w tabelach nie s3g
podane dokladne rzuty obronne (ROT, ROU), zamiast tego
jest samo "RO" - liczba w tej kolumnie pokazuje nam, ile
srednio powinny wynosi¢ poszczegdlne rzuty obronne tego
potwora na tym poziomie.

Oczywiscie MG moze dowolnie modyfikowac¢ swoje potwory,
dajac im zaklecia, odpornosci na okreslone zywioty czy inne
specjalne zdolno$ci. Tabele stuza tylko do tego, by MG
wiedzial mniej wiecej, jak silne powinny by¢ potwory na
okreslonym poziomie, by nie przyttoczy¢ graczy lub ich nie
zanudzi¢ zbyt stabymi przeciwnikami.
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Stabe potwory (mieso armatnie)

Ponizsza tabela przedstawia przykladowe cechy potworow
stabych, nie bedacych wielkim wyzwaniem dla bohateréw.
Takie potwory przydaja sie np. jako zwyczajne stugusy
ochraniajace wiekszego potwora. Ten typ potworéw bedzie
najczesciej spotykany w czasie przygod.

Czempioni
Czempioni to prawdziwe wyzwanie dla bohateréw - idealnie
nadaja sie na ostatecznych przeciwnikédw podziemi lub

przygody.

Poziom PZ KP Atak MA RO PD

Ponizsza tabela przedstawia cechy zwyczajnych potworéw na
danym poziomie. Te potwory niemal doréwnuja swoja sita

| bohaterow graczy.

. Poziom PZ KP Atak MA RO PD
: 1 8 1 1k6 +2 18 20
“ 2 16 12 1k6+1 +3 17 40

3 24 13 1k6+2 +4 16 60
_I 4 32 14 1k6+3 +5 15 80
E 5 40 15 1k6+4 +6 14 100
! 6 48 16 1k6+5 +7 13 120
[ 7 56 17 1k6+6 +8 12 140

! 8 64 18 1k6+7 +9 u 160
9 72 19 1k6+8 +9 10 180
;i 10 8o 20 1k6+9 +9 9 200

1ki2

Poziom PZ KP Atak MA RO PD ! 2 u +3 18 30
1 5 10 1kyg brak 19 10 2 24 12 ikiz+2 44 17 60
2 4 1 1kg+2 +2 18 20 3 36 3 akiztg 45 16 90
i 3 8 12 1k4+3 +3 17 30 4 48 14 1k12+6 +6 15 120
| 4 12 13 1kgq+4 +4 16 40 5 60 15 ki2+8  +7 14 150
. 5 16 14 1kgq+5 +5 15 50 6 72 16  1kiz+i10 48 13 180
% 6 20 15 1k4+6 +5 14 60 84 17 iki2+12 +9 12 210
;._ 7 24 16 1kq+7 +5 3 70 8 96 18 1kiz+14  +10 1 240
" 8 28 17 1kq+8 5 12 8o 9 108 19 1ki2+16 41 10 270
9 32 18 1kq+9 *5 u 90 10 120 20 1ki2+18 412 9 300

10 36 19 1k4+10  +5 10 100

] Zwyczajne potwory
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Pomoc dla MG
Przypomnienie wszystkich zasad

Etapy tworzenia postaci:

1. Losowanie cech (rzucamy siedem razy 3ké6, odrzucamy najgorszy
wynik, tak by zostato ich sze$¢, rozdzielamy je miedzy cechy).
Wybdr rasy.

Wybdr profesji.

Wybdr atutu (lub dwoch, jesli postac jest cztowiekiem)

Losujemy ile mamy sztuk zlota na poczatku rozgrywki (k20+50) i

kupujemy za nie dowolne przedmioty z dzialu ,Ekwipunek

bohatera” (nie mozna na poczatku gry kupi¢ przedmiotéw

magicznych!)

6.  Gracz oblicza i zapisuje swéj MA (modyfikator ataku), KP (klase
pancerza), PZ (punkty zycia) i wszystkie RO (rzuty obronne).

7. Gracz wymysla imie swojej postaci i opisuje jej wyglad, tak by
inni mogli sobie ja lepiej wyobrazi¢.

Gl W

Jesli ktorys z bohaterow awansuje na kolejny poziom, to pamietaj ze:

1. Co poziom RO bohatera lub (rzadko) MA moze sie zmieni¢ -
gracz powinien sprawdzi¢ tabele profesji jego bohatera, by
upewni¢ sie czy ktoras z tych cech sie zmienia.

2. Niektore profesje dostaja nowe umiejetnosci na konkretnych
poziomach - gracz powinien przejrzeé¢ opis jego postaci (lub
rzuci¢ okiem na tabelke i kolumne ,Uwagi”), by upewni¢ sie czy
nie dostaje co$ nowego.

3. Po osiagnieciu trzeciego, szostego i dziewigtego poziomu bohater
moze wybrac sobie nowy atut.

4. Po osiagnieciu piatego i dziesigtego poziomu bohater moze
podnies¢ dwie, rozne cechy (sila, zreczno$¢, kondycja, madrosé,
inteligencja, charyzma) o 1.

Wytlumaczenie skrotow:

KP - Klasa pancerza, czyli jak ciezko trafi¢ cel i przebié sie przez jego zbroje.
MA - Modyfikator ataku, czyli ile dodaje ta osoba do swojego wyniku rzutu
k20 na atak.

PD - Punkty doswiadczenia.

PZ - Punkty zycia, gdy osiagna zero, posta¢ umiera (jesli jest to bohater, ma
jeszcze szanse przezy¢ wykonujac udany test ROS).

ROS - Rzut obronny na strach.

ROS - Rzut obronny na $mieré.

ROT - Rzut obronny na trucizne i choroby.

ROU - Rzut obronny na umyst.

Podstawowe testy:

Atakowanie: By sprawdzi¢ czy atak sie udat, posta¢ rzuca k2o i dodaje do
wyniku swoje MA i inne premie (np. z sily, walczac bronia wrecz lub
zrecznosci gdy strzela). Jesli koncowy wynik jest wyzszy lub réwny KP
przeciwnika, to atak trafia. Jesli w czasie testu posta¢ wyrzucila na kostce
20, to atak trafia automatycznie i zadaje maksymalne mozliwe obrazenia.

Dyplomacja

Modyfikator charyzmy Wymagany wynik k2o

-3 19+
-2 17+
-1 15+
o 13+
+1 1+
+2 10+
+3 o+

. LA L T [ iy
+2 1+
+3 10+

Wywazanie drzwi
-3 19+
-2 18+
-1 17+
o 15+
+1 13+
+2 12+
+3 10+

Przykladowe akcje w czasie walki:

Atak - wykonujesz atak z broni ktora wlasnie trzymasz.

Pchniecie - popychasz wskazany cel lub inng osobe o kilka metréw. Ile to
jest metrow zalezy od twojego modyfikatora sita pomnozonego razy trzy -
jesli jest réwny zero lub ujemny, to mozesz popchnac cel tylko o dwa metry
(jedno pole).

Postawa obronna - korczysz swoja ture i podnosisz swoja tarcze lub bron,
by sie broni¢. Do twojej nastepnej tury dostajesz premie +1 do KP.

Ruch - ruszasz sie o tyle metréw, ile wynosi twoja cecha szybkosci.

Szarza - wykonujesz bieg w linii prostej we wskazanego przeciwnika i wy-
konujesz przeciwko niemu atak. Szarza moze by¢ tylko wykonana, jesli cel
jest od Ciebie oddalony maksymalnie o tyle metréw, ile wynosi twoja cecha
szybkosci.

Upadek/wstawanie - wstajesz z ziemi lub upadasz na nig.

Uzycie obiektu -uzywasz jakiego$ obiektu z ktérym sasiadujesz, np. prze-
facznik, guzik.

Wyjecie przedmiotu - wyciagasz ze swojego plecaka jakis przedmiot. Jesli
ten przedmiot nie jest bronig lub tarcza mozesz go uzy¢ (np. jesli jest to
mikstura mozesz ja wypic).

Bezbronny - Bezbronna posta¢ lezy zazwyczaj na ziemi i jest nieprzytom-
na. Wszystkie ataki wykonywane przeciwko takiej postaci trafiajg automa-
tycznie. Bezbronne postacie nie moga wykonywac zadnych akeji, dopdki nie
dojda do siebie.

Choroba - Chora posta¢ ma zazwyczaj goraczke - czuje sie stabo i jej meta-
bolizm kiepsko funkcjonuje. Chore postacie nigdy nie odnawiaja punktow
zycia (nawet przez magie kaptaniska czy mikstury), dopdki ich choroba nie
minie lub nie zostanie jakimg sposobem wyleczona.

Oszolomienie - Gdy jakas posta¢ zostanie oszolomiona, pomija swoja na-
stepng ture i probuje w tym czasie zapanowac¢ nad wlasnym ciatlem. Po tej
pominietej turze jej oszotomienie mija.

Paraliz - Sparalizowane postacie nie moga wykonywac¢ zadnej akcji w swojej
turze. W przeciwienistwie do oszolomienia, paraliz moze trwac wiecej niz
jedna ture, w zaleznosci od efektu lub potwora ktdry sparalizowat postac.

Powalenie - Powalong posta¢ lezaca na ziemi ciezej trafi¢ z broni dystanso-
wej (-4 do MA), ale latwiej z ataku wrecz (+4 MA). Powalona posta¢ moze
poswiecic jedng akcje w czasie swojej tury, by wstac z powrotem na nogi.

Strach - Niektore przerazajace stworzenia, zaklecia lub wydarzenia moga
powodowac strach. Gdy ktdrys z graczy lub potworéw zostanie przestraszo-
ny, musi wykonywaé na poczatku kazdej swojej tury test ROS - jesli sie nie
uda, nie moze wykonywac w tej turze zadnych akeji przeciwko istocie, ktora
go przestraszyla (nie moze jej atakowad, rzucaé na nig zaklecia).

Slepota - Oslepione postacie po prostu nie widza co sie przed nimi dzieje.
Mogga nadal atakowa¢ (jesli sa pewni gdzie cel sie znajduje lub go stysza), ale
dostaja kare -4 do MA prdbujac wykonac taki atak.

Trucizna - Zatruta posta¢ musi na poczatku kazdej swojej tury (lub co 5
minut, jesli jest poza walka) wykona¢ test ROT - jesli sie nie uda, traci 1k4
punktéw zZycia. Trucizny niektoérych potworéw moga by¢ silniejsze i zada-
wac wiecej obrazen. Udany test ROT neutralizuje trucizne.
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