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Oto wydanie zbiorcze GRY FABULARNE] "N.N", uzupelnionego
dodatku do gry Eurathia 2.0 oraz pomocniczego narzedzia Lingwos.
GRA FABULARNA “"N.N" to mechanika RPG, a Eurathia 2.0
to przyktadowy s$wiat do niej. Lingwos natomiast to poboczne
narzedzie, ktére przydac sie moze nie tylko tutaj. Kazdy z modutow
jest osobno stronicowany, ze wzgledu na faktyczna ich odrebnos¢.

Gry fabularne zazwyczaj sa bogato ilustrowane. Przy projektowa-
niu niniejszej publikacji zrezygnowalem z tego zabiegu, na rzecz
stworzenia mozliwie czystego narzedzia do tworzenia narragji.
Nie jest to na pewno system idealny, jednak zawiera wszystkie,
wedlug mnie, najwazniejsze aspekty sprawiajace, ze opowies¢ moze
by¢ czyms interaktywnym. Innymistowy - "N.N" jako calos¢
to pretekst, by zanurzy¢ sie w opowiesci.

Wociaz jest to jednak tylko gra, wiec polecam duzo zdrowego dys-
tansu. Zwlaszcza, ze pojedyncze gagi w tekscie sie pojawiaja.
Wiekszos¢ z nich jest zrozumialych tylko dla moich graczy. Dzieki
wspolnemu graniu system nabierat przez lata pozadanego ksztattu.
Pozdrawiam Marcina Tomale, bo wlasciwie to glownie z naszych
sesji system sie "wylal". C6z wigc... grajmy!

Panicz Konrad

NINIEJSZY UTWOR PODLEGA NINIEJSZEJ LICENCJT PUBLICZNE] CREATIVE
COMMONS ("CCPL" LUB "LICENCJA"). UTWOR PODLEGA OCHRONIE PRAWA
AUTORSKIEGO LUB INNYCH STOSOWNYCH PRZEPISOW PRAWA.
KORZYSTANIE Z UTWORU W SPOSOB INNY NIZ DOZWOLONY NA
PODSTAWIE NINIEJSZE] LICENCJT LUB PRZEPISOW PRAWA JEST
ZABRONIONE. WYKONANIE JAKIEGOKOLWIEK UPRAWNIENIA DO
UTWORU OKRESLONEGO W NINIEJSZE]J LICENCJT OZNACZA PRZYJECIE I
ZGODE NA ZWIAZANIE POSTANOWIENIAMI NINIEJSZE] LICENCJI.
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. PROWADZENIE GRY ~ S. 47
{ SPIS ¥RESCI (SZCZEGOLOWY) -~ 5. 53
k‘ INDEKS POJEC - S. 54

zMaterial jest integralng czescia cyklu prelekcji "Expowisko" o grach fabularnych.
F ’ Prelekcje odbywaly sie w soboty czerwca i lipca roku 2014, na Akademii im. Jana
Dlugosza w Czestochowie, w Instytucie Sztuk Pieknych przy ul. Dabrowskiego 14.

" Przed uzyciem zapoznaj sie z treécia ulotki badz skonsultuj sie z lekarzem lub farmaceuta.
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CZYM JES+ "N.N", NA CZYM POLEGA ©ORAZ CO eFEkulE

Zaczne od’tego,,]ak to bylo u mnie. Za wczesnego miodu graie‘m na
komputerze i’ przeczytalem troche ksiazek fantasy. Ani jedno,
ani drugie nie spetniato do korica moich oczekiwan. Gry byly
sztywno zaprogramowane i oferowaty do$¢ ograniczone mozliwosci.
Fakt, to bylo dawno, ale mato kiedy. dorzucane byly jakie$ edytory
map, czy kampanii. Co do ksigzek, to.do tej pory bardzo lubie
czytaé, ale zauwaz, ze czytajac ksiazke nie masz wplywu na losy
gléwnego bohatera. Odbiorca jest zmuszony by¢ biernym widzem.
Pomyslatem, ze na pewno da sig¢ to jakos obejs¢. Zaczatem szperac -
w sieci i znalaztem - gry fabularne. 4

ero to wlasciwie jest ten podrecznik/gra/system RPG? Wilasnie,
co to jest, to co teraz trzymasz w rekach? To podrecznik do gry.
Zawiera zestaw zasad i wskazowek, dzieki ktérym mozna przepro-
- wadzi¢ gre fabularna. :

Rozwinmy jednak sam skrot. RPG to z angielskiego Role Playing
'Game; tlumaczac - gra w odgrywanie rdl. To troche jak snucie opo-
- wiesci przy ognisku. Sednem rozrywki nie jest je’dnyak bierne przy-
" stuchiwanie sie, a czynny udziat w tej opowiesci. No i nie trzeba
ogniska. -

Masz wybor - by¢ graczem lub tzw. mistrzem gry. Gracze wcielaja
sie w okreslone postaci, gldéwnych bohateréw przygod, ktdrym
stawiaja czota. Eksploruja $wiat gry. Mistrz gry zwany MG to
narrator, rezyser i sedzia w jednym. On odpowiada za przygo-
towanie przygody, za przestrzeganie zasad gry i za -wszystkie
elementy $wiata gry (patrz Tworzenie Swiata oraz Prowadzenie Gry),
‘poza postaciami graczy oczywiscie.

Wazne »jest jedno - decyzja MG jest niepodwazalna. Z sedziq sie nie
dyskutuje., Jest on, mozna powiedzieé, wielkim koordynatorem
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wszystkiego, co sie dzieje na sesji RPG, i co jest. zwiazane z jej

przygotowaniem. Bycie MG to bardzo deow1ed21alna rola.

m”‘
Ses]a to jednorazowe spotkanie minimum dwoch osob, ktore chcq
wspolnie zagra¢ i tym samym odwiedzaé przerdzne, mniej lub
bardziej, fantastyczne $wiaty. W "N.N" dodatkowo pierwsza sesje

trzeba poswieci¢ na tworzenie $wiata gry, a pozniéj wypehnarue kart

postaci. Nazwijmy to sesja startowq Dzieki niej wszyscy chetni do
gry okreslaja w co chca w}asc1w1e grac. Przed nia konieczne jest,
zeby wyznaczony MG Zapozna% sie’z podrgczmlqem Jedli ma pro-
wadzi¢ gre - musi znac jej zasady.

Wlasnie, gdzie ten Swiat gry w koncu jest? Jak w ksiazkach,

wszystko dzieje sie w Waszej wyobrazni. No, w sumie nie wszystko. -

Gry RPG wywodza si¢ z planszowych gier bitewnych, potyczki beda

. wiéc tozgrywane przy uzyciu plansz i znacznikéw, przygotowanych
przez MG.

Czyli jak to wyglada? Zatézmy, ze graja trzy osoby. Druzyna

 zawiera dwie postaci - Michata, kierujacego elfem towca o imieniu

Ahai i Magde, kierujaca czlowiekiem - mieszczaninem zwanym

_Dagae Graja w konwenql klasycznego fantasy Gra moze przebie-

“'gac nastepu]qco

MG: Wiasnie weszlzscze do niziolczej wedzarni ryb. ]ukby maio
byto smrodu morskiej wody, to jeszcze zapach tych nedznie
obrabianych ryb whija sie Wam w nozdrza. Przesigka kazdy |
centymetr tego drewnianego budynku. Widzicie kilka stolikéw.
Dagae musi si¢ garbic. To w koricu niziotczy budynek. Strop jest
“bardzo niski. Wiasciciel dyskutu]e zywo z jakims dostawcq
sztuccow.

(Magda) Dagae: Te stropy mnie dobijajg. Co za wariat to
budowat?! - méwie pod nosem.

(Michal) Ahai: Podchodze do oberzysty i mowie "Dostanieny cos
- cieplego?”.
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e T

MG (jako—obefzysta): Chwila, moment! Tu sip targu.dobija, Nie
widzicie? EIf!? Juz ja was stqd pogonig! - nastepnie méwi do

dostawcy - Patrz panie, rozwalili mi spichlerz w drobny wzor B
a teraz zreé cheg! it

(Magda) Dagae Prosz¢ wybaczyé koledze uszqdzzemy
i poczekaimy.

(Michal) Ahai: Wtrgcam Las ]est pefen dostatku na co nam
cudze spichlerze?”.

MG: Magda, zrdb test Charyzniy pizis 10, Oberzysta jest
roztargniony. :

(Magda) Dagae: Wypadto 17, mam 32 plus 10. Udato sie.

MG: Dobrze. Oberzysta spojizat gniewnie na Ciebie jeszcze raz, ale
odpuscit juz. '

To oczywiscie tylko fragment pojedynczej sytuacji, w ktdrej gracze

chcieli by ich postaci odzyskaly troche sit po podrdzy. Jak widac¢ gra

- opiera sie¢ po czesci na prowadzeniu rozméw. Zaréwno w, imieniu

swojej postaci, jak i"wlasnym' Gracze i MG deklarujg co robig

‘postaa ktérymi kieruja. Co z tego wyniknie? Co Wam — graczom
1 MG - przyjdzie do gtowy. Nie jestescie ograniczeni skryptami gry
. komputerowej ani liniowoscia ksigzki. Macie w garsci mozliwosci

jednego i drugiego naraz. Jedynym ograniczeniem jest Wasza
wyobraznia. Oczywiscie jesli w ogdle jest.jakims. Tak czy tak grajac
w RPG i tak rozwiniecie ja ponad norme. To pewne. :

Podrecznik "N.N" pozwala stworzy¢ od podstaw wlasny éwiat gry.
Pomyslatem, ze Wy tez lubicie realizowa¢ wlasne pomysly. Dzieki
"N.N" mozecie rozegra¢ przygode w kazdym $wiecie. W podreczni-
ku znajdziecie narzedzia potrzebne, by stworzy¢ wilasny $wiat (patrz
Tworzenie Swiata). To dziatka MG, ale gracze tez moga dorzucié¢ co$

od siebie. System gwarantuje graczom mozliwo$¢ stworzenia rasy,

profesji i umiejetnosci do ich postaci. Moga zagra¢ postacia, jaka
tylko sa w stanie wymyslic.

P R e i o ,‘j,
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Co w nim znajdzieci¢? Jak moéwilem, wszystko co potrzebne.

No dobra, prawie wszystko, ale tutaj si¢ nie bede rozpisywac. Kazdy
rozdziat ma przynajmniej zdanie wstepu. Najwazniejszy, wy]scwwy
rozdzial to Mechanika. Okresla na czym gra sie. tak wiasciwie opiera.
Radze zaczad czytaé od niego, potem dopiero robi¢ postaé (gdy jestes
graczem), czy przygotowywac $wiat i przy‘godé‘ (gdy jestes MG).

Podrecznik to nie tekst liniowy, wigc bedziecie po nim troche skakaé ‘

szukajac konkretnych zasad, potrzebnych do zastosowania w danej
chwili. Przyda si¢ wam spis tresci. Jest na koncu. Przyzwyczaicie sie.

Pamietajcie jednak, ze podreczhik nie“jest zestawem sztywnych
regul wyczerpujacych temat, a drogowskazem i punktem odniesie-
nia. Ow zestaw Zasad jest po to, by z niego korzysta¢, a nie

ogranicza¢ si¢ nim. Stad tez troche zasad opqonalnych ktére na ~
poczatku zalecam omina¢. o

Co jeszcze potrzeba? Wydruki kart postaci (wzdr jest na koncu

podrecznika), troche otéwkéw, gumek do scierania, papieru

w kratke (jak najwigkszy, jak najwiecej), temperéwke i przynajmniej

. jeden zestaw kosci do RPG. W zestaw wchodzi siedem kosci. Sa to

kolejno: K4, K6, K8, KIO(jednos’ci), K10(dziesiatki), K12:i K20. Litera

"K' oznacza po prostu ko$¢, a cyfra obok niej liczbe $cian. K4
L wyglqda jak tréjkatna piramidka, K6 to najbardziej typowa kostka,
- K8 przypomina dwie zlepione piramidy, K10 sa dwie, K12 ma bok

o pieciu katach a K20 jest na]bardz1e] kuhste

P R e i o ,‘j,
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TU+A], GRACZU DOWIESZ SIIE fak S-l-WeRZYC SWQJA
POS+AC. ZNAJDUJA SIE +U +EZ REGULY FWORZENIA
RAS I PROFESJI. TWORZENIU UmIE|E+Hesc1 PQSWI-E-
s CONY lES-l- eseBHY ROZDZIAL.

S’t‘art

[ Jedli jeste$ graczem weielasz sie w.okre$long postaé. Do twoich
przedsesyjnych powinnosci nalezy Wyd%ukowaé i uzupetnic¢ karte
postaci. Uzywaj wyltacznie oféwka. Podczas sesji wiele rzeczy na
karcie postaci bedzie sie zmieniato. Przed sesja MG powinien mie¢
do niej wglad. Daj.mu ja mozliwie jak najwczesniej. Dzieki temu .
bedzie miat mozliwos¢ przygotowac przygode pasujaca do postaci.

~ Wz6r karty do druku znajdziesz na korcu podi;ecinika. Uzupelniaj
karte postaci wedtug ponizszej kolejnosci:

Posta¢ ma pte¢ domyslnie fakq jak gracz. Zapfsz sobie tez od razu,
 Ze masz na start 21 Punktow Postaci (patrz Mechanika, Nagrody)
'w odpowiedniej rubryce

4" 1. Rasa-Kim lub czym jestes?

2. Profesja - ]akie masz mozliwosci i predyspbzycje?

i : 3. Umiejetnosci I Ekwipunek - Tutaj te niezalezne od profesji.
k 4. Atrybuty - Jakie ‘masz mocne i stabe strony?
( 5. Zdrowie I Energia - Jak predko zginiesz?

| 6 Opis - Co cie wyrdznia, jak sie zachowujesz i jak wygladasz?
7. Cele - Po co i czemu dziatasz oraz do czego dazysz?

8. 'Inne - Jaka jest twoja przeszto$¢ i terazniejszosc?

9. Miano - ...a tak wlasciwie to jak si¢ nazywasz?

6
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Rasa

By zobaczy¢ jakie rasy sa do wyboru zajrzyj do n{:él'teri"airfbw
o $wiecie gry, ktére powinien udostepni¢ Ci MG. Od rasy »Zale-iny
jest ogolny wyglqd i mozliwos¢ wyboru profesji. Kazda rasa posiada
tez wrodzone predyspozycje. W systemie uwzglednione jest to jako .
premie, ktére trzeba doda¢ do atrybutéw. Na razie zapisz je gdzies
obok. Wrécisz do nich przy us’calamu atrybutow. Oto wzoér rasy,
dla MG: g

NAZWA (premie | profesje) - Opis wyglqdﬁ, charakteru, zwyczajowosci,
szczatkdéw historii i postrzeganie danej rasy, przez pozostate i przez siebie
sama. Warto zamiesci¢ w nim takze zwiezle porady dotyczace odgrywania.

Premije dodawane sg na state do wybranych atry‘bﬁf’éw. Suma premii
~ od rasy wynosi 9 punktéw. Profesje dostepne wymien po przecin-
kach. Konieczne tylko, gdy pula profesji dla rasy jest ograniczona.

Profesja

Profesje, tak samo ]ak rasy, rozpisane sa w materialach poswie-
iconych konkretnym $wiatom gry. Wybierajac dang profesje okres-
- lasz predyspozycje swojej postaci, dostajesz tez kilka’umiejetnos’ci

e T

i przedmiotéw. Zapisz je na karcie postaci w odpowiednich miﬁej—
scach. Oto wzdr profesji, dla MG: o

i NAZWA - Opis okres’lajqcy zakres uzdolnien), ogélng charakterystyke
t — i znaczenie profesji dla $wiata gry, w ktorym jest osadzona.

UZ: Umiejetnosci zwykle, wypisane po przecinkach. W nawiasie obok
L - nazwy danej umiejetnosci nalezy podac testowany atrybut
ijej moc. | US: Umiejetnosci specjalne, wypisane jak wyzej. Laczna
maksymalna moc (M) wszystkich umiejetnoéci to 9. | EK: Ekwipunek.
, s Pasu]qce do profesji przedmioty, ktére dodajesz do ekwipunku. Laczny
F' ' rozmiar to maksimum 3 R (Ilub opcjonalnie K6).

(tu opisy szczegotowe wymienionych umiejetnosci i przedmiotow)

e e ,,__.;‘,
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. Pbzniej, najlepiej z pomdcag MG, mozesz tWorzyé nbwe umiejgtnosci.
Musza pasowac do profesji - stw1erdza to MG. Wykupisz je za
Punkty Postaci (patrz Mechanika, Nagrody) g A ,v?

Opcjonalnie - Jesli MG chce, by profesje byty zbalansowane to niech
utrzymuje staty liczbe atrybutéw testowanych w puh umle]gtnosa
kazdej z profesiji. i

Umiejetnosci I Ekwipunek
Umiejetnosci (patrz s. 26) - To to, co postaé potrafi. Niezaleznie od

wybranej profesji twoja posta¢ dostaje dwie umiejetnosci zwykle.
Pogrubiony tekst zapisz w odpowiedniej rubryce na karcie postaci.

Jezyk (wspélny, IN, 1) - Mozesz Jezyk (wybrany; IN, 2) - Mozesz
“rozmawiac ze V\;szystkimi istotami rozmawia¢ z wybrana rasa, narodem
o zachowaniu wyzszym, lub inng wspoélnota. Wybodr zapisz
ktdére réwniez go znaja. w miejscu "wybrany".

Ekwipunek - Na karcie masz miejsce, w ktc')ryrh zapisujeéz wszy-
*stkie przedmioty jakie' posta¢ ma przy i na sobie. Czes¢ ekwipunku
zalezna jest od profes]l cze$¢ nie. Ta druga grupa to ponizsze
1 »przedmloty

+  plecak (X/12 R) - Daje do zuzycia 12 R'(patrz Przedmioty,

| Punkty rozmiaru). Sam ich nie zuzywa. llo¢ catkowicie posia-

danych (tu 12) i aktualnie wykorzystanych (tu. X) R zapisuj,

jak wida¢, w nawiasie obok nazwy. Podkresl jako noszony.

Jesli masz wiecej pojemnikdw, to zakresl petla, ktdre przed-
‘mioty sa w ktérym pojemniku.

*  ubranie (3 R) - Stanowi caly zestaw. Nazwa i wyglad do
uzgodnienia z MG oraz zaleznie od wybranej rasy i profesji.

-+ pojemnik z walutq (1 R) - Zawiera 20+K10 / 100 W. Wyglad
“waluty dookreslony jest przez swiat gry (patrz Przedmioty,
Waluta), a nazwa i wyglad pojemnika przez MG.

b edigm - ,‘j,
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«  prowiant (3 szt, 1 R) - MG okresla jaki typ bjedzenia ma przy
sobie PG. Kazda sztuka regeneru]e 17D (putrz Przedmioty,
Przedmioty Wplywu). : B AN

Atrybuty |

Sa parametraini w skali 1-100, podlegaja ‘Skrét pA oznacza
testom (patrz Mechanika, Test) i okreslaja pierwsza cyfre danego
atrybutu. "pA tur"
oznacza liczbe tur
uzywajacego UZ/US.

mozliwo$ci postaci. Maksymalna .mozliwa
do posiadania wartos¢ danego atryButu wy
nosi 90. Sa to kolejno: '

* Charyzma (CH) - Przydaje si¢ podczas dyplomadji, .

pertraktacji, jak i podczas zwyklych rozmow Odpowiada
tez za zdolno$¢ narzucania swojej woli innym.

* Inteligencja (IN) - Testowana, gdy trzeba uzy¢ magii,
obstuzy¢ maszyny, rozwiaza¢ tamiglowke i ogolnie, gdy
trzeba wysili¢ umyst.

. * Odpornosé (OD) - Testowana jest gléwnie w przypadku
parowania ciosow (patrz Walka, Manewry, Obrona) i spraw-
dzania, czy posta¢ nie zarazi si¢ choroba albo innym
paskudztwem. ‘ l

* Percepcja (PC) - Poszukujac czego$, kogo$, czy uzywajac
zmystow (nie tylko wzroku) bedzie trzeba wykonac test
Percepcji. MG powinien go wykonywaé za gracza,
jako test ukryty (patrz Mechanika, Test).

* Sila (SI) - Ten atrybut odpowiada za to, czy posta¢ ma
krzepe. Testowany jest zazwyczaj w przypadkach uzycia
sity, czyli najczesciej podczas walki w zwarciu.

* Zreczno$¢ (ZR) - Odpowiada za mozliwosci akrobatyczne,
zwrotnosc¢, szybkosc i zgrabnosc¢ ruchow postaci. Okresla tez

9
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v |1 If}teIigeani (IN) 40 masz 40 Sily (SI) a Inteligencji (IN) 22.
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zdolnosci manualne, przykiadowb podczés,kradzieZy kie-
szonkowej. Przydaje si¢ tez przy uzywaniu broni dystan-
sowej. SN P e Y

By wypelnic¢ tabele atrybutéw na karcie posta_di;

1. Losuje:'s"z kolejno wartoéci dla wszystkich atrybutow i
wpisujesz je w tabelke na karcie postaci. -

wzor to 30+ K20

2. Mozesz teraz zamieni¢ wartosci miejscami, wedle uznania.

Przykiad: Jesli wylosowates wyjatkowo mata liczbe dla atrybutu Sita (SI),

atrybutem gdzie ta warto$¢ jest wyzsza. W efekcie zamiast Sity (SI) 22

3. Dodajesz premie od rasy.

Zdrowiell Energia

Zdrowie (ZD) - Jego ilo$¢ jest rozumiana jako witalno$¢, jako stan
. zdrowia postaci. Wartosc ta jest obnizana przez obrazenia zadawane
. w trakcie walki i nie tylko. Podnoszona moze by¢ przyktadowo - tak

samo jak Energia - za pomoca przedmiotéw wplywu.
Gdy Zdrowie spadnie‘do zera: patrz Walka, Zasuda'S/mierci.

Energia (EN) - To wydolno$¢ specjalna postaci. Jest spalana,
gdy posta¢ uzywa umiejetnosci specjalnej. Zaleznie od $wiata gry
moze by¢ rdéznie rozumiana. W fantasy wystepuje jako mana,
czyli energia magiczna i zdolno$¢ do wielkich czyndéw™u postaci

niemagicznych.

Gdy Energia spadnie do zera: patrz Walka, Zasada Wyczerpania.

Suma ZD1 EN na poczatek to 21. Tyle punktéw masz do rozdyspo-

10

a chcesz mie¢ posta¢ o profesji bojowej zamieniasz warto$ci z jakims |
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nowania pomiedzy Zdrowie i Energie przy tworzeniu nowej postaci.
Po wybraniu proporcji wpisujesz je w rubrykach na karcie postaci.
Masz ich automatycznie maksimum punktow, przyktadowo 10/10
ZD i 11/11 EN. Maksymalna mozliwa do p051adan1a sima ZD i EN
to 60 punktow ' g

Tokeny - Wygodnym sposobem zliczania ZD i EN <sa tokeny. Latwo
dostepne i tanie. Kosztujg po groszu za sztuke. Tak, to wlasnie one - grosze.

Zestaw dla poczatkujacej trzyosoboWej druzyny kosztuje jedynie ztotowke!

Opis |

To zbior cech okreslajacych wyglad i charakter PG. Trzy wystarézav

Stuzg opisaniu postaci i pomagaja graczowi w jej odgrywaniu. Na °

opis skiadac’ moga sie: sylwetka, kolor wloséw, kolor oczu, wiek,

~ wzrost, znaki szczegdlne, cechy charakteru, czy chociazby takie
detale jak posiadanie tiku nerwowego albo zauwazalna maniera

w glosie. Elementy opisu wymieri od myslnikow. :

< Typ osobowosci (opcjonalne) - Traktowany jest jako cze$¢ opisu.

Pomaga okresli¢ jak zachowywac sie bedzie postaé. Dodatkowa
.cecha .pozwala dookreéli¢ jakiej emodji najczesciej ulega postac.

- Wszystkie cechy dodatkowe w danej komorce sktadaja sie na opis
- typu osobowosci w danym wierszu tabeli. Mozesz go wylosowad

albo wybrad. Jesli losujesz, to najpierw rzu¢ K4, a potem K8. Ceche
dodatkowa zapisz w nawiasie obok typu osobowosci.

rzut K4 | typ osobowosci rzut K8: dodatkowa cecha

1 - apatyczny, 2 — lekliwy,
3 —sztywny, 4 — refleksyjny,

1 | melancholik . S
' 5 — pesymistyczny, 6 — powsciagliwy,
7 — nietowarzyski, 8 - spokojny
1 - bierny, 2 — ostrozny,
2 flegmatyk 3 — powazny, 4 — pojednawczy,

5 - wysokiej samokontroli, 6 — solidny,
7 — zrbwnowazony, 8 - tagodny

Il
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1 - drazliwy, 2 - niespokojny,

; e . 3 - agtesywny, 4 — wybuchowy, .
5 - zmienny, 6 - impulsywny, .« %,

7 - optymistyczny, 8 - aktywny- "

o - - towarzys’ki“, 2'7 otWarty, 3- gadaﬂiw“&y, ‘
4 Sangwinik 4 —wrazliwy, 5 —.~niefrésob1iwy, 6 - Zywy,
7 — beztroski, 8 - przywédczy )

Wplyw na atrybuty (opcjonalne) - Cechy moga dawac +- [5,10,15]
(patrz Umiejetnosci, Wyrazenie [X,Y,Z]) do atrybutu. Jesli dodasz do
ktorego$ atrybutu przyktadowo +5, to musisz odja¢ taka sama liczbe
punktéw w innym. Wartosci nie zapisuj obok cech, jak w przy-
ktadzie, a po prostu zmodytfikuj dane atrybuty.

Przykiad: Gracz chce stworzy¢ typowego barbarzyzice."Oto przyktadowe
W cech}; pasujace do wizerunku barbarzyncy. Suma wartoscito 0 (+10 -5 -5).
- szeroki w ramionach (+10 SI)
| - wlosy barwione krwia upolowanych zwierzat (-5 CH)
- ciezki oddech; méwi niskim gtosem (-5 CH)

Cele
fﬁSq bardzo istotna k_Westiq. Okreslaja Zrodta motywagji postaci.
- Mozna positkowac sie ponizsza pula. Trzy cele wystarcza. Najlepiej
wybraé¢ dwa wspélne dla catej druzyny i po jednym prywatnym dla
i ’ kazdej z postaci graczy. Jesli potrzeba dookreslenia, to oznacz gwia-

:(;"
i

zdka i dookresl je z tytu karty postaci, w Inne. Dobrze jeét powiazac
L cele z historia. postaci.- Wazne, zeby byly mozliwe do osiagniecia,
ale nie zbyt proste. Ostatecznie Zatwierdza je MG.

bogactwo, moc, przyjemnos¢, stabilizacja, kolekcjonowanie, ochrona,,polowanie,
wiedza, rewolucja, sabotaz, wladza, zemsta, egoizm, uznanie, ambi'cja, sukces,
wiara, honor; mito$¢, idee, przynaleznos¢, przedmiot, dziatanie na rzecz lub szkode
, 0gdtu/grupy/jednostki, samopoznanie, eksploracja, ciekawos¢, zadza przygody,
F’ przetrwanie, wojna, pokdj, reputacja, ucieczka, misja

12
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1 przez MG do zainicjowania jakiego$ nowego watku w przygodzie.

‘Gracz przy dokonywaniu wyboréw Wpl}}wéjQCyCh na fabule danej

przygody powinien w pierwszej koleJ'nosa sugerowac sie wtasnie
celami. Za ich realizowanie MG przyd21ela PP. Mozna tez uzmac
sytuacje zrealizowania celu (oczywiscie w miare dalek051egznego) za
koniec gry. dang postacia. Cele mozna dodawac i usuwac w' trakc1e
fabuly i zaleznie od niej.

Przykfad: Gracz wybrat, ze gra cztowiekiem o profesji Pilot Statku. Wedtug
historii postaci jest to jego powoiarue wigc cele moga wyglqdac tak:

- eksploracja nowych, egzotycznych planet -

- odnalezienie zaginionego brata i

- dobro ogotu, ze szczegdlnym wskazaniem na kolegow po fachu

Inne

. To tyt karty pos.taci. Traktowany jest gldwnie jako jej pamiec. Notuj

tez to, co nie pasuje do pozostatych rubryk. Jesli przyktadowo posta¢
jest w jakim$ ugrupowaniu zapisz to tutaj. MG moze przydzieli¢ PP
za prowadzenie dziennika, w ktérym zapisujesz zadania oraz to, co

7 przydarza sie postaci podczas przygod.

Poza tym mozesz tu zamiedcié historie swojej postaci. Najlepiej
Ykrétko i zwiezle, od. my$Inikéw. W historii postaci’ powinno sie
. odpowiada¢ na pytanla takie jak: skad pochodzi- posta¢, jakich ma

przyjaciot (w tym czlonkéw druzyny), wrogdw, co dotychczas-ja
spotkato. Wazne jest tez odpowiedzie¢ na pytanie "czemu jest
w druzynie z tym, z kim jest?", oczywiscie jesli jest. '

Przyktad: Oto historia postaci Ahai, elfa fowcy, tego z Wprowadzenia:

- dom-dab spalony w dziecinstwie przez oddziat krasnoludzkich wojéw

- brat udzial w zbdjeckich napadach na niziotcze spichlerze

- trzykrotny zwyciezca Pojedynku Poetéw

Kazda z wypunktowanych sytuadji, jakie spotkaly Ahai moze by¢ uzyta

I3
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Miano

Inaczej mowiac imie, nazwisko, przydgmek ale'wslzystEorW?ed—
nym. Wybierz z puli, ktora udostepni MG (zaleznie od $wiata gry
jaki wybrat) lub wymysl wiasne. Jesli chcesz "sar‘n“'»wymys'lié miano to

pamietaj, ze nie. moze by¢: twoim prawdziwym imieniem, parodia,

ani imieniem istniejacej juz postaci. Ostatecznie, jesli $wiat gry tego
wymaga, dane osobowe nie musza sie¢ sprowadza¢ .do imion
i nazwisk. Moga by¢ na przyklad pseudonimami lub nawet
numerami (...maszyn?). oo

Jesli chcesz szybko zaczaé, a MG nie przygotowatl listy, mozesz
najzwyczajniej poprzestawiac litery w swoim imieniu. Przyktadowo:

Marcin -> Cirnam albo Ania -> Jana. Jesli i ten pomyst Ci nie od- )

powiada mozesz wymysli¢ kilka ciekawych sylab (z dwie lub trzy)

"non

* ije potaczy¢. Przykladowo "ith", "von" i "tan" daje Vontanith. Miano
jak malowane! ;

14
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w l'l'l'ECHAHIC'E ZNAJDZIESZ INF‘@RH‘[AC]E 9 NA]WAZ"
NIEJSZYCH ZASADACH "N.N". 1M PGDL'EGA]A WSZY~
S+KIE POZOSF+ALE. ; ;

Test

Kazda umiejetnos¢ i prawdopodobnie wigkszo$¢ czynnosci podje-
tych przez PG wymagaja wykonania tzw. testu. Gdy gracz chce,
by jego postac co$ zrobita albo chce uéyé umiejetnosci musi wykonac
test atrybutu. Tak sprawdza, czy podjeta préba powiodta sig, czy nie.

Test zwykly - Polega na rzucie dwoma kostkami K10. Pierwsza ko$¢ _

odpowiada za rzad dziesigtek i zwykle znajduja sie na niej cyfry

~ z zerami: 10, 20, 30 itd. Druga kostka to zwykta K10, odpowiada

za rzad jednosci. Wynik odczytuje sie z obydwu kostek. Przy-
kladowo jeéli na pierwszej wypadnie "40", a na drugiej "7" to
rezultatem rzutu jest "47". W przypadku, gdy na pierwszej kostce

- wypadnie "00", a na drugiej "0", wynik nalezy odczyta¢ jako "100".

Jesli uzywasz samej K10 poza testem wyrzucone 0 oznacza 10.

Jedli wyrzucona liczba jest rowna lub nizsza od wartosci wska-
- zanego atrybutu - test si¢ powiddl i czynnos¢ zostala pomyslnie
- wykonana. Jesli nie - efektem jest niepowodzenie. Testowany atry-

but wybiera MG albo ]est to okreslone w opisie dane] umiejet-
nosci lub broni.

Przyklad: Postaé chce wspia¢ sie po skarpie. Mistrz gry zleca test
Zrecznosci (ZR). Postaé ma 33 ZR, wyrzucono 25. Warto$¢ wyrzucona jest
mniejsza od posiadanej, wiec test sie powiddt. Sukces. Postaci udato sie
wspiac na gore.

Jesli efektem testu atrybutu jest niepowodzenie, a gracz chce pono-

wic probe, posta¢ obcigzona zostaje MODem -10 za kazde kolejne
niepowodzenie. Czas dzialania tego modyfikatora (patrz dalej)
okredla MG. W przypadku testowania US nie jest on konieczny. Po-
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stac i tak musi spali¢ Enérgie, gdy test si(—;- powiedzie...:

Przyklad: Gracz Chce zeby jego postac zlama{a kijek. .Sytuacja d21e}e »§1¢
poza walka. MG zlecit test Sity (SI). Test sie nie powiodl a gracz Chce
sprobowac jeszcze raz. Wtedy gracz musi testowac SI z MOD -10.

Testy przyznaj:'ev'MG, gdy wykonywana czynno$¢ wiaze sie z jakims -

ryzykiem badZ trudnoscia. Czynnosci takie jak otwieranie drzwi,
czy ruch nie powinny wymagac testow, chyba Zze istnieja jakies
specjalne okolicznosci, przykiadowo ywalka. :

Modyfikatory (MOD) - Jesli pojawiajq' sie jakies okolicznosci
sprzyjajace lub dziatajace na szkode postaci przydzielane sg tzw.

modyfikatory. Przydzielanie MODa do “testu nalezy do MG. -

Jesli gracz Zauwazy sprzyjajace okolicznosci (ktorych nie zauwazyt

- MG),” moze postulowaé przydzielenie MODa. Przyznawane sg
wedtug ponizszej tabeli:

MOD trudno$é  Przy przydzielaniu - MODow
' brane pod uwage moga byc:
: __ dokladno$¢ wykonanej czyn-
+20 ~ tatwy noéci, posiadanie  odpowied-

+30 .‘banalny

'Ma 34 punkty Sity (SI). MG uznaje, ze to trudna czynnos¢, bo drzwi sa

nich narzedzi, mozliwos¢ kon-

+10 . prosty . S [

v centracji na podjetej czynnosci,

a3 przecietny posiadane umiejetnosci powia-

-10 problematyczny zanych z czynnoscia, pomoc

: innych os6b i otoczenie (pogo-

-20 » trudny da, oswietlenie, teren, podioze).
=30 wymagajacy

Przykiad: Gracz chee by jego posta¢ wywazylta zamkniete drzwi "z buta’".

mosigzne, wiec naktada MOD -20. Na czas testu Sita (SI) wynosi 34 minus
20, czyli 14. Gracz wyrzucit 29, wiec wywazenie drzwi "z buta" si¢ nie
udaje. Drzwi sa za mocne.

16
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Skrajne wyniki - Wyrzucone 1-5 albo 96- 100" przy -tescie zwyklym

(lub ukrytym) tez sa istotne. Przedzlai 1-5 oznacza wyjatkowe
powodzenie podjetej czynnosci, a przedzmi 96-100 vx;ymtkdwe
niepowodzenie. Gdy skrajnosci pojawiajq - sie podczas testu
manewru . Ataku pozytywny wynik daje. trafienie kry’fyczne
a negatywny chybienie krytyczne (patrz Walku) '

Przyktad: PG chce zagada¢ jakiegos’ straznika. MG zleca graczowi test
Charyzmy (CH). Gracz wyrzucit 3, leQkI czemu jego postac wy]qtkowo
sprawnie zagaduje straznika. %3

Test ukryty - Dziata jak zwykly test, tylko MG rzuca za gracza.
Gracz nie dostaje informacji o wyniku rzutu, lecz o jego efekcie.

Test ilosciowy - Podczas sporu, albo gdy konieczne jest ustalenie
- kolejnosci (patrz Walka, Kolejnosc) wykonywama czynnosci, przez
konkretne postaci, test wykonuje sie za kazda z nich. Polega on na
rzuceniu koscig (domyslnie K20) i dodaniu wyniku do wartosci
atrybutu. Zaczyna ten, kto ma najwyzszy wynik. £a.

Nagrody

*Ai’unkt“y postaci (PP) - MG przyznaje je graczom za osiagniecia takie
. jak ‘wykazanie sie pomysiowosaa, skutecznoscia, czy mysleniem
strategicznym. Osiagniecia mozna Kklasyfikowaé¢ w pieciu. kate-
goriach: bitewne (dobra, konkretna rozwatka), socjalne (owocne
rozmowy z kim sie da), interakcyjne (ze wszystkimi elementami
otoczenia), fabularne (popychanie fabuly do przodu), kolorytowe
(dodawanie przygodzie polotu). Ogdlnie efektywnos¢ i efektownos¢
sa w cenie. Przydzielane sa w skali 1-3 punktéw w zaleznosci
od wagi pojedynczego osiagniecia. Gracz wydaje PP na rozwiniecia
dla swojej postaci, okreslone w tabeli nizej. Moze handlowa¢ nimi na
whasnych zasadach z pozostatymi w druzynie. Sposéb przydzielania
pozostaje ' w gestii MG. Moze on dawac¢ PP zaraz po wyczynie PG,
na koniec sesji lub przy zamykaniu kolejnych rozdziatéw przygody.

17
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- Zdarzenia szybkie to: sytuacje, w ktérych MG pqdejmuje decyzje,
. Zze gracze musza szybko zareagowaé. Narzuca jeden ze stopni

MG moze takze odejmowaé Punkty Postaci. Przyktadowo jesli po-
stacie graczy nie sprostaja rzuconemu wyzwaniu (patrz Prowadzenie

Gry, Wyzwania). Wszystko oczywiscie wedle uznania MG. #%,. %
ilos¢ PP - : nagroda
1 PP: MOD +10 P s
2 PP: MOD +20 jednorazowy MOD podczas testu
3 PP: MOD +30 ; Gos o v o
10 PP +1do Wyb%énego atrybutu na state
30 PP +1 do maksymalnego ZD lub EN
15 PP: moc 1 S iy s . .
nowa umiejetnos¢ lub wzmocnienie posiadanej
30 PP: moc 2 (mitsi iécie pasowad do-brofesii)
45 PP: moc3 usi oczywiscie p sov:(; ,'*'“"o profesji
30 PP wykupienie dodatkowego
manewru w turze walki
300 PP  fabularne uniknigcie $mierci

Zdarzénia Szybkie ‘(opcjonalne)

z tabeli strone dalej. Przyda sie stoper. By gracze zostali szybko
poinformowani moze zasygnalizowac start pokazujac jeden, dwa lub
trzy palce, zaleznie od stopnia trudnosci. Decyduje tez co si¢ dzieje
w przypadku zdazenia oraz w przypadku nie zdazenia "na czas".

hedgm e ,__.si,

Przyklad: Zalézmy, ze druzyna jest w ogromnych tarapatach. Sa u bram
twierdzy, ktéra wiasnie szturmuje wataha nieumarlych. Postaci graczy
majg dostownie chwile na reakcje. MG pokazuje graczom dwa palce

i zaczyna odlicza¢ 10 sekund (drugi stopien trudnosci). Tyle czasu maja

gracze na podjecie decyzji, nim nieumarli wttocza sie przez gtéwna brame.
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VSR - czas na
stopien trudnosci decvzie -
_ ecyzje
pierwszy - Masz chwile na reakcje. Glaz jest dopiero - "1 5v's'e k'?
spychany z gory przez wrednych antagoniétéw o
drugi - Zdarzeme, na ktdre masz doslowme Cthle; 1 0 sek
Glaz toczy sie ze skarpy. 3
trzeci - Zdarzenie natychmiastowe, na ktore trzeba
zareagowa¢ od razu. Przykladoworglaz lecacy Cina | . 5 sek
glowe. ‘

e T

Cykl Dobowy (opcjonalne) -

Okresla jaka w danym momencie jest pora dnia, godzina czy nawet
minuta. Pelna doba (24h) trwa w nim 2 godziny, a kwadrans to 6
godzin. Wystarczy mie¢ analogowy zegarek. Oto zasady odczytu,

pogrubione wartosci to te wewnatrz $wiata gry:

. ‘ wskazowka minut - quazuje godziny (i-12) o
s 3 wskazowka éékund - ,pokazuje minuty (1-60)

’ . godzina parzysta - pried pqudniem»(AM) -

| . I godzina nieparzysta - po potudniu (PM; |

Przyktad: Majac godzine 13:32:15 czasu rzeczywistego w gfzé mamy 6:15
po poludniu, a 13:36:30 to w grze 7:30 po potudniu.

Cykl dobowy nie jest Scisla reguta. W trybie walki, czy podczas
zdarzenia szybkiego czas plynie inaczej. Zaleca sie podawac gra-
czom czas W przybliZzeniu, jako pory dnia.

Ludzki moézg ma swoja wytrzymatosé¢ (zwlaszcza mozg gracza),

zalecam wiec, by postaci spaty po 6h. To daje co ~2 godziny po 30
minut przerwy czasu realnego.
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Ogolne Zasady

f Kolejnos¢ - Na poczatku walk1 trzeba zrobic¢ liste, wediug ktore]
beda odbywac sie¢ tury w rundzie. Kazda jednostka (taka jak PG,
czy PR) wykonuje test ilosciowy (patrz Mechanika, Test) Zrecznosci
(ZR). Czujni uzywajg K20, rozproszeni K12, a zdezorientowani K10.

postac posiada wyrzucono | razem
Wrégl(4POZ) |  45ZR 7 i 52

PG1 48 ZR 5 53
Wrég2(5 POZ) 55ZR 13 " 68

\ efekci‘e kolejnoéé wygléda nastepujaco:

“[“ . ! : “kolejnoéc' ; ‘ razem - postac

; | pierwszy : : 68 ‘Wrég2(5 POZ) -
L drugi -8 PG 1

E trzeci 7. Wrégl(4 POZ)

Gdy wszystkie jednostki wykoriystajq swdj czas na manewry (patrz
| dalej) w swoich turach nastepuje koniec rundy. Jest on jednoczeénie
' poczatkiem nastepne;j.

\Opcjonaln‘ie - Jesli nie masz czasu na listowanie kolejnosci zorgani-
b zuj, mistrzu gry, ilos¢ kartek rowna ilosci jednostek na polu walki.
Wtedy wystarczy ciagna¢ numerowane losy za kazda jednostke.

20
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Walka - To starcie dwéch stron. Jedna strdna jest druzyna PG, druga
przeciwnicy, kontrolowani przez MG. Kazda strona ma na celu wyk-
luczy¢ ta druga, czyli- domyslnie zabi¢ czfonkéw. Koriczy | sie,
gdy zgina (patrz Zasada Smierci) wszystkie ]ednostkl z danej strony,
jedna ze stron ucieknie lub z mnych powodow o koncu walki
zadecyduje MG,

Jesli jedna strona zechce uciec z/},pcy)la walki, to kazda ze stron musi
wskaza¢ po jednostce (naj}epiej’llosowo). Obie jednostki wykonuja
¢ test ilosciowy ZR. Jesli dana strona déiqgnie wyzszy wynik, to dosta-
je mozliwos¢ ucieczki, bez ponoszenia zadnych strat.

Zasada Smierci - Gdy PG ma 0 ZD jest w stanie krytycznym.
Oznacza to, ze kazdy nastepny udany Atak na ta posta¢ to auto- -

matyczme trafienie krytyczne (patrz dalej). Maksymalna mozliwa do

- przyjécia ilos¢ trafient krytycznych (zapisuj w Inne) dla PG wynosi 3.
Za czwartym trafieniem PG automatycznie ginie. Przeciwnik umiera
‘w momencie, gdy traci wszystkie punkty ZD.

 Zasada Wyczerpania - Gdy posta¢ ma 0 EN jest wyczerpana.
Wszystkie testy wykdnuje wtedy z MOD -30. By odzyska¢ wszystkie
EN potrzebuje sie zregenerowac. Przyktadowo przez sen, wypoczy-
*Hnek lub uzycie przedrruotu wplywu (patrz Przedmzoty)

‘
i

~ Zasiegi

i Poza standardowym systemem metrycznym dla uogélnienia przyj-
k muje sie nieco inng miare odleglosci - zasiegi. Mierze tej, zawartej na
1} nastepnej stronie, podlegaja wszystkie umiejetnoéci i manewry. Jesli
MG jednak chce, by tworzonej US nada¢ inny zasieg dziatania, moze

; go okresli¢ w metrach lub przyktadowo jako "2x zasieg rzutu".

Przyktad: Posta¢ gracza jest czarnoksieznikiem i wtasnie rzuca zaklecie
F, ) ”"Magiczna Widcznia”. Standardowo jest to mozliwe w zasiegu rzutu (ZRZ),

wiec PG moze cisnag¢ magiczng wldcznia najdalej na 16 metréw. Moze
oczywiscie rzuci¢ blizej, jesli tak zdeklaruje gracz.

21
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1. zasieg zwarcia W za51¢gu zwarcia mozna wykonac atak wrecz,
(ZZW) - do2m | przyktadowo bronia’ blaiq !

Pospolicie mowiac rzut kamlemem W tYm
zasiegu zazwyczaj uzywane sa US, w tym na
przyktad zaklecia rzucane typli Kula Ognia,
ewentualnie bron dystansowa krétszego zasiegu.
(opcjonalnie - zasieg widzenia w péimroku)

2. zasieg rzutu
(ZRZ) - do 16m.

W zasiegu strzaluf realizowane sg atakiib‘roniq
3. zasieg strzalu | dystansowa i,,;béiistyczna, ewentualnie US o
(ZST) - do 64m | szerszym zakresie dziatania. Przyktadowo kusze,
arbalety, karabiny i balisty. ‘

Plansza Walki

- Plansza walki jest kartka, na ktorej umieszcza si¢ znaczniki
( symbolizujace postaci graczy lub przeciwnikéw. Potrzebna jest
L7y kartka w kratke, o mozliwie jak najwigkszym formacie. Eatwo
E‘ “ % dostepny brulion A4 (...A3?) zatatwia sprawe. Narysuj na arkuszu
r\’"' ' miejsce, w ktérym ergrywa sie walka, widziane z gory. Skala

to.lem-1m. Znaczniki mozesz wykona¢ z grosikéw z nalepionymi
Miterami  albo cyfrarm oraz zaznaczonym przodem jednostki,

hedgm e ,__.si,

._reprezentowanej przez znacznik.
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‘Manewry :

Manewrem nazywamy czynno$¢ wykonywana podczas walki.
Podczas jednej tury posta¢ moze wykonaé trzy. Jesli przy danej
czynnosci chcesz podwoi¢ wartos¢ atrybutu testowanego zuzyj na

| nia dwa manewry, jesli potroi¢ zuzyj wszystkie trzy.

Przyktad: Bohater uzywa broni wymagajacej testowania Zrecznosci (ZR).
] 1Test jednak wojownikiem i ma jej zaledwie 31 punktéw. Gracz deklaruje
F “atakuje, zuzywam trzy manewry”. Mnozy 31 razy 3, co daje 93. Testuje ta
pomnozona wartos¢. Ma szanse na powodzenie testu Ataku rowne 93%,
ale Zuiywé na to calg swoja ture.
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~ 4cia ilo$¢ metréw jest: réwna pZR. Jesli decydujesz sie biec, cyfra ta
. sie podwaja, ale musisz zda¢ test ZR. Jako manewt Ruch traktowane

Atak - Wykonujesz zwykly atak bronig w zWarciﬁ Jub na dystans.

Miedzy atakujagcym a atakowanym nie moze leze¢ przeszkoda.
Konieczny jest zdany test atrybutu, zaleznego od uzywanej bragni.
Nastepnie zadaje si¢ obrazenia, minus taczne PN (patrz Przedmioty,
Opancerzenie) atakowanego. Osoba przyjmujaca cios moze si¢ obro-
ni¢ (patrz dalej): Jesli uzywasz broni dystansowej pamigtaj o przeta-

dowywaniu jej (patrz Manewry, Przedmiot). Jesli'masz dwie bronie, |

to zaatakowanie nimi jednoczesnie wymaga dodatkowo zdanego
testu ZR. Niezaleznie od ZuZyéia manewrow w turze obowiazuje
zasada trafienia i chybienia krytyczﬁégo* (patrz dalej). Jeli nie masz
zadnej broni, to trafienie wrecz zadaje domysglnie obrazenia rowne 1.

Obrona - Jesli zdasz test OD, to mozesz sig obroni¢ przed wiasnie

przyjmowanym ciosem (czyli poza swoja tura). Wymagana jest jaka- -

kolwiek bron lub tarcza. Posta¢ musi tez widzieé przyjmowany cios.

' Niezaleznie od powodzenia testu w swojej najblizszej turze bedziesz

mie¢ jeden manewr mniej do wykorzystania. W czasie miedzy
swoimi turami mozesz obroni¢ sie przed jednym celnym ciosem,
jednak za kazda trzymang tarcze mozesz si¢ obroni¢ przed jednym

" ~wiecej. Ponadto nie mozna sie obroni¢ przed trafieniem krytycznym.

Ruch ; Mozesz zrobi¢ kilka krokow. Maksymalna mozliwa do przej-

jest rowniez wstawanie, wsiadanie, dosiadanie i skok. Ten ostatni
wymaga zdanego testu ZR. MG okresla czy skok jest mozliwy.

Przedmiot - Mozesz doby¢ przedmiotu z ekwipunku, uzyé tego,
co trzymasz w rece lub uzy¢ czego$ w promieniu metra. Mozesz tez
przetadowacé bron (dystansows, palna, obleznicza) lub przycelowac.
Przycelowanie daje MOD +10 do atrybutu testowanego przy
najblizszym ataku dystansowym. Mozliwe jest jedno przybelowanie

.na ture.
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| wyrzuca w tescie 3. Gracz wybiera, ze trafia w glowe. MG stwierdza,
1Ze banite trafiono w lewe oko. MG notuje sobie - banita: wydtubane lewe

“Przgkiad: PG chciata zaatakowad, ale gracz wyrzucit 98. Zle sie zamachnela

.Umiejgtnoéc' - Wykorzystujesz umiejetnoé’é danej ip'ostaci W przy-

padku US, gdy test atrybutu sie p0w1ed21e spalasz odpow1edn1q
ilo$¢ EN rowna M danej umiejetnosci. k e el 8 LS

ok

Inny - Mozesz wykona¢ dowolny inny, wymyslony przez siebie
manewr. Przykiadowo odepchniecie lub przewrécenie przec1wn1ka
MG okreéla zasady powodzenia podjetej czynnosci.

Trafienie I Chyb1en1e Krytyczne ]

Rozszerza zasade skrajnych wynlkow (patrz Mechamka, Test).

Trafienie Krytyczne - Wystepuje w dwdch przypadkach: jednym jest

wyjatkowe powodzenie (1-5) manewru Ataku, drugim jest stan kry- -

tyczny. Postac zada]alca cios moze wybra¢ dowolne miejsce trafienia.

- Nalezy jednak pamietad, ze trafienie w glowe nie jest rbwnoznaczne

z jej eksplozja. Trafiony musi zapisac (gracz w Inne) obrazenia okre-
Slone przez MG, natozone na wybrang czes¢ ciata. Dla konczyn jest
to domyslnie ztamanie. :

Przyktad: Gracz toczy _pojedynek Z bahitq. Uzywajac manewru Atak

oka.

Chybienie Krytyczne - W testach zwigzanych z manewrem Atak
wyjatkowe niepowodzenie (96-100) oznacza wystapienie pechowej
okolicznosci. MG stwierdza co sie nie powiodto na podstawie tego,
jaki atrybut byt testowany podczas Ataku i oznajmia jaki jest tego
efekt. Przykladowo moze to by¢ stracenie celnosci, trafienie samego
siebie, odstonicie gardy, stracenie impetu, mobilnosci, morale odpo-
wiedniej postawy, czy rytmu. :

i stracita stabilnos$¢ postawy. W efekcie przewraca sie.

24

hedgm e ,,__.;‘,




Ukryc1e Zdrowia I Energu (opc]onalne)

Przy uzyciu tej reguly potrzebny jest’ kalkulator. Ukryc1&Zdro?ma
i Energii to sytuacja, gdy gracz nie zna ZD i EN swojej postaci. Dla
kazdej postaci w druzynie zapis kontrolowac musi wtedy MG.
Podczas walki . podaje do wiadomosci graczom jedynie opisy
budowane na podstawie ponizszych tabel. '

[ : tabela A - : o tabela B 7
i ZD ] o cios .
maks ZD op1S aktualne ZD op1s
0-10% prawie agonia 0-10%  skaleczenie
s 10-20 % mocno ranny 10 - 26 % - drasniecie
| +20-40% ° ranny 20-40 %" o zwykly cios
40-60% ‘ poobijany 40 - 60 % mocny cios
e 60 - 90 % nadwyr@iony 60 -90 % ' | druzgocacy cios
E 90 - 100 % pelnia sit ; 90 - 100 % $miertelny cios
| ,

Gdy trzeba, by gracz dostat informacje dotyczace aktualnego stanu
'"zdrowia, postuz sie tabela A. Gdy trzeba opisac cios, uzyj tabeli B.

‘
i

Przyktad: PG ma 3 na 10 maksymalnego Zdrowia (Zﬁ) Dzielimy 3 przéz
» 10. Wynik to 0,3, co oznacza:30%. Miesci 516; tow przedz1ale 20-40, wiec
i‘ postac jest aktualnie "ranna’. 4

PG ma aktualnie 5 ZD, dosta}a cios réwny 3 ZD. Dzielimy 3 przez 5. Wynik
= to 0,6, co-oznacza 60%. Miesci sie to w przedziale 60-90. Posta¢ otrzymata
druzgocacy cios.

Przyspieszenie Rozgrywki (opcjonalne)

s ‘Znajdz w sieci generator rzutéw ko$émi. Wygeneruj sobie liste okoto
| 1000 rzutéw k%, za jednym zamachem. Nastepnie wydrukyj ja.
Proste? Zaoszczedzisz czas na turlaniu kosémi. Zwlaszcza, gdy na
planszy walki jest mnostwo jednostek.
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UMIEJE+NOSCI
T® HA]WAZHI'E]SZ'E ARGUlTl'EH-l-Y, JAKIE PG PQSIAQA

W SWIECIE GRY. +EN ROZDZIAL OPISUJE JAK SI'E TE
-I-WQRZYI IAK SIE ICH UZYWA : ,

Ogolne Zasady

: Umiejetnosci dziela sie na dwa typy: umiejetnosci zwykte i umiejet-
[ nosci specjalne. Oba typy (patrz dalej) podlegaja skali mocy (M) 1-3:

moc (M) przyktady Ingi'édiencje (i) - To przed-
. mioty, ktoérych posiadanie
1 .1skra', flara, daje domys$lnie MOD +5 do .
otwarcie zamka
testu. Moga, podlegac zuzyciu
) kula ognia, (z) oraz byc opgjonalne (o) lub
mrozna tarcza konieczne (k) do uzycia danej
3 przyzwanie demona | © 0 QtIl\OS(,?I.

Przyktad: US o efekcie dpisowym moze wygladac nastepujaco:

);s'-Is‘km {ZR, 1) - Strzelasz z palcow iskrq mogqcq zapali¢ Swieczke Tub wywotaé
zapton czegos tatwopalnego. Czas rzucenia zaklecia to jeden manewr. Iskra trafia
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1| do celu w zasiggu metra. |'i: szczypta siarki (1 R, z, 0)

e T

i‘ | | Umiejetnosci Zwykle

- Umiejetnos¢ zwykla (UZ) - To typ umiejetnosci, ktdry utatwia test,
gdy postaé znajduje sie w okreslonej sytuacji. Podrozdzial dalej

| zawiera najbardziej typowe UZ, ktére mozna dopasowac do kazdej
profesji, w kazdym swiecie gry. '

, By uzy¢ UZ wystarczy zdac¢ test okreslonego atrybutu. Na test

;- nalezy natozy¢ MOD. Jest on dodatni, réwny M * 10. Jesli w jednej
sytuacji wigcej niz jedno UZ daje MOD do testu, to MG wybiera ten
bardziej ‘p‘aﬁasujacy do sytuacji lub po prostu wyzszy.
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Przyk%ad Posta¢ pos1ada Uz "]@zyk (elficki, IN 2)". Usﬂu;e sie dogadac z
elfem, ktéry mowi w niezbyt zrozumla}ym dialekcie. Wykonuje wigc test
Inteligencji (IN). Posiada 33 IN, plus 20 do testu ]ezyka, Za mog rowna,,z
Lacznie daje to 53. Wyrzucono 38. Test sie powi6dt. Postac i elf mogg sie
porozumie¢. W tym przypadku warunkiem koniecznym do spehuem_a (by
moc uiyc' Uz) byla sytuacja rozmowy z elfem. B2

By stworzy¢ UZ musisz nada¢ jej nazwe, pasu]qcy atrybut
testowany, okresli¢ moc i sformuiowac opis. Dookresla on sytuacje-
warunek w jakiej mozna uzy¢ danej UZ. Moze tez definiowaé
dodatkowe zasady dzialania. Zwlaszcza, jesli sama nazwa niewiele
wyijasnia. Warunek uzycia UZ nie moze by¢ permanentnie spetniany;
oddychanie odpada. Musi by¢ racjonalny (to najlepiej niech ocenia
MG) i mozliwy do spelnienia w zasiegu percepdji postac1

; Przyk{ad uz Pfywame (ZR, 1)” mozna uzyé, gdy PG podejmuje sie

poplyna¢ wzdtuz rzeki. Zgon motylka na drugim konicu wyspy nie jest

| spetnieniem sytuacji-warunku. Posta¢ majac “Plywanie (ZR, 1) dostaje

MOD +10 podczas testu, w-danej sytuacji-warunku.

Umle]e;tnosa Zwykle: Lista

*v'&Oto lista przykladowych UZ, ktore moga przydac sie w kazdym
. $wiecie gry. Jesli w nawiasie podany jest wiecej niz jeden atrybut,

to MG wybiera, ktory bedzie testowany w danej sytuacji. Laskawi
MG wybieraja ten atrybut, ktérego PG ma-wigcej punktow.

W przypadku Alfabetu, Fachu, Jezyka, Negocjow.ania, Opieki,
Perswazji, Prowadzenia, Szacowania i Wiedzy istnieja podtypy UZ.
Kazdy z podtypéw nalezy wykupywac osobno.

Nazwe podtypu zapisuje si¢ w nawiasie, obok atrybutu i mocy.
Pamietaj, ze nie kazdy podtyp pasuje do kazdego swiata gry.
‘Przykladowo Fachu Informatyki raczej nie weciéniesz do $wiata
fantasy.
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Alfabet (IN) - Znajomoéé alfabetu ponala na ézytanie i pisanie

w danym jezyku. Czytanie zwyklego tekstu nie wymaga testu,
jednak odczytywanie rekopisow, diatektow, czy -szyfrow. ]uz ‘tak.
By méc wykupic¢ Alfabet w danym jezyku trzeba najpierw m1ec uz
Jezyk (dany ]szk) Nazwe znanego alfabetu . zaplsz w nawiasie.,

Fach (ZR/IN) - ]estes fachowcem w-jednej z praktycznych dziedzin,
do ktoérej trzeba wiedzy i/lub pewnych zdolnosci manualnych Przy-
ktadami Fachu sa:

Alchemia, Balistyka, Budov'\r;nict'vvo,,(‘}otowanie, Handel,
Informatyka, Konstrukcja Maszyn, Malarstwo, Medycyna,
Pirotechnika, Piwowarstwo, Rybotéwstwo, Slusarstwo, Uprawa
Ziemi, Zastawianie Putapek, Zielarstwo.

_ Hipnoza (IN/CH) - Potrafisz wprowadza¢ inne osoby w trans. Na

pierwszym poziomie mocy wprowadzasz cel w letarg. Na drugim
'poziomie mocy mozesz zen rozmawiac, jesli uzywacie tego samego
jezyka. Na trzecim poziomie mocy mozesz - wydawaé proste

. polecenia, pbd warunkiem, ze zahipnotyzowany pozostanie w za-

siegu rzutu podczas ich wykonywania. Przedmioty pomagajace na

_skupieniu uwagi (wahadeiko, $wieczka, i tym podobne). zapewniaja
“dodatnie modyfikatory (patrz Przedmioty, Ingredlenc]e)

: ]gzyk (IN) - Zna]omosc okreslonego Jezyka pozwala na komuﬁi—

kowanie si¢ z osobami, ktére réwniez go znaja. Nazwe jezyka
(przyktadowo zaleznego od rasy lub miejsca) zapisz w nawiasie.
Nie wymaga testow, poki nie trzeba rozmawiaé w jakim$ dialekcie,
czy gwatze. Kazda PG musi znaé przynajmniej jeden Jezyk (patrz
Posta¢, Umiejetnosci 1 Ekwipunek).

Kradziez (ZR) - Pozwala na skuteczng kradziez kieszonkowa
przedmiotéw. Maksymalne R przedmiotu jest rowne mocy umiejet-

‘noéci Kradziezy. Okradany musi by¢ najdalej metr od kradnacego.
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Nawigacja (PC/IN) - Potrafisz zorientowaé sie w terenie i okreslic
swoja pozydje. Postugujac sie znakami na ziemi, niebie i wodzie
jeste$ w stanie zachowa¢ whasciwy kierunek podrézy. A ’-“'??

ok

Negocjowanie (CH) - Ma dwa podtypy Negoqowame Cen i Nego—
jowanie Waru,nkow

* Negocjowanie Cen - Pozwala na targbwahie si¢ o ceny
towar6w i ustug. Jesli przedmiot jest wartosciowy MG moze
[ A natozyé MOD -10" razy wartos¢ przedmiotu w. skali 1-3
\ [$rednia, duza, ogromna]. Na zwykle przedmioty wystarczy
test wedtug normalnych zasad UZ.

+  Negocjowanie Warunkéw - Pozwala na pertraktowanie .
w sytuacjach spornych. Zwycieska strona. sporu w tescie
iloéciowym CH moze zazadaé tyle wykonalnych warunkéw
na swoja korzysc¢, ile M ma u niej Negocjowanie.

Opieka (CH/ZR/IN) - Dzieli si¢ na trzy po‘dtypy: Opieke' Nad
. Zwierzetami, Opieke Medyczna i Opieke Psychiczna.

*  Opieka NadkuwierZQtami (CH/ZR) - Daje  mozliwosc
K « dogladania oswojonych zwierzat, oswajania dzikich, kar-
mienia i oceny ich psychofizycznego stanu. Dziata takze na

e T

inne udomowione formy zycia o zachowaniu mstynktow—
nym (patrz Przeczwmcy)

i *  Opieka Medyczna (ZR/IN) - Pozwala pomoc rafmej osobie.
k Udany. test ZR przywraca -tyle ZD ile wynosi moc
f ‘umiejetnoéci. Przydaé sie moze bandaz lub opatrunek i jakis
t» “sztywny przedmiot w przypadku ztamania.

*  Opieka Psychiczna (CH/IN) - Przydaje sig, gdy ktoé“przestaje

i by¢ poczytalny, jest u progu wytrzymatosci psychicznej,

F» ' - lub gdy pada ofiarg traumatycznego przezycia. Powodzenie
. testu pozwala uspokoi¢ roztrzesiong postac.
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Perswazja (CH) - Dzieli si¢ na cztery Podfypy' Przekonywanie,
Rozkazywanie, Zastraszanie i Zmuszartie. Pozwala wptywa¢ na inne
jednostki, o zachowaniu przynajmniej spo%ecznym Za kazde® ’po—
siadane 10 CH mozesz wpltynac na ]ednq osobe; wigcej, niz ]ednq
domyslna.. ; L

Plywanie (ZR) - Potrafisz sprawnie poruszac sie w wodzie. Test
bedzie konieczny, kiedy woda jest wzburzona, lub gdy musisz prze-

ptynac dystans wigkszy, niz w zasiegu wzroku. Plywajac poruszasz
¢ sig, jakby ZR byto o po%owe; mniejsze- “(patrz Walka, Manewry, Ruch).

Prowadzenie (ZR/IN) - Dzieli si¢ na pie¢ podtypow: Jezdziectwo
(np. jazda na koniu), Powozenie (np. karawany, ktére napedzaja
konie), Jazda (np. samochodem), Pilotowanie (np:. samolotu) oraz -
Zegluga (np. fodzia). Przy normalnym prowadzeniu test nie jest wy-

- magany. Jedli jednak przemieszczasz si¢ bardzo szybko, grunt jest
zdradliwy, chcesz wykona¢ jaki$ trudny manewr lub inne czynniki
takie jak warunki pogodowe utrudniaja prowadzerue, nalezy wyko-
nac test.

Przetrwanie (IN/ZR) - W jego sktad wchodzi umiejetnosé wykrzesa-
‘nia ognia, zbudowania prowizorycznego schronienia (np. szatasu)

“'oraz zdobyc1e pozyw1er11a Test Przetrwania nalezy wykonac raz na
. dzien, znajdujac sie na terytorlum ktére wymaga tej umiejetnosci. .
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Rozmowa (IN/CH) - Dokiadme] mowiac skuteczna rozmowa. Przed
i‘ wykonaniem testu Rozmowy (z okreslona osoba) zdeklaruj cel jaki
l chcesz osiagnaé. Moze to by¢ przykladowo konieczno$é zdobycia

jakichs informacji, zagadanie tej. osoby, czy nawiazanie przyjaznych
relacji.

Skradanie Sie (ZR) - Wyjatkowo dobrze potrafisz przemieszczac sig

po terytorium, na ktérym nie chcesz by¢ zauwazony. Skradajac sie

; ‘mozesz wykonywa¢ tylko te czynnoéci, ktére nie powoduja, ze zo-

| staniesz zdemaskowany. Czujne osoby, ktorych uwagi chcesz unik-
na¢, moga testowa¢ PC, wedlug uznania MG oczywiscie.
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Szacowanie (IN/PC) - ‘Szacowanie dzieli sie na cztery podtypy:
Szacowanie Ceny, Szacowanie Ilosci, Szacowanie Wymiaréw
i Szacowanie Wagi. Jesli szacujesz para'?netry lub wartoé¢:budynku
test musisz wykona¢ z MOD -30. Jesli jest to cos',.czego nie mozesz
unie$é, to natéz MOD -20. Cene liczysz w W, wymiary w metrach,

jego wymiary.

Szukanie (PC) - Potrafisz spr'éWnie szukaé przedmio%év(z, ~0séb,
¢ charakterystycznych elementow ‘lpk)é'eji, zjawisk i informacji, przy-
kltadowo w tekscie (wtedy musisz znac¢tez Alfabet). Jesli miejsce,
w ktérym czegos szukasz jest terenem otwartym test PC wykonaj

naukowy albo niejasny tez natéz MOD -10.

o Slé‘dz'enie (ZR) .— Wykorzystujac te umiejetnosé, mozesz podazac za
kim$, samemu pozostajac niezauwazonym. Jesli ledzony jest czujny
moze wykona¢ test PC z MOD -10 * M tego UZ.

- Tresowanie (CH) - Umiesz uczyé wykonywania polecen istoty o za-
chowaniu instynktownym. Czas tresowania to 10 godzin minus pA

godzin. Tresowanie daje tez mozliwo$¢ oswajania dzikich istot o za-
'chowaniu instynktownym. Do wytresowania istoty o0 zachowaniu
. spotecznym nalezy wykona¢ test ilosciowy: CH tresujacego z MOD

-30 kontra IN istoty. Istot o -zachowaniu wyzszym nie mozna

e T T

Tropienie (PC) - Potrafisz znajdywaé¢ w terenie $lady dowolnych
istot. Podjecie oczywistego tropu, takiego jak $lady stdp, czy fap nie
wymaga testu. Jesli chcesz sie dowiedzie¢ wiecej, to natéz MOD -5 za
| kazda informacje, jaka masz zamiar uzyskac o tropionym.

i : tresowac.

Ukrywanie Sig (ZR) - Pozwala ukry¢ sie na dowolnym terenie, pod
‘warunkiem, ze istnieje realna szansa schowania si¢ za jakimkolwiek
obiektem (np. mur, drzewo, budynek).
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a wage w kilogramach. Jeéli przedmiotu nie masz w rekach szacujesz

z MOD -10. Jesli tekst, w ktorym szukasz informagji jest zawity,
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Wiedza (IN) - Wiedza umozliwia posiadahie informagji z dziedziny,
ktérej nazwe trzeba zapisa¢ w naw1a$1e Zakresy moga by¢ rozne;
od dziedzin nauki, przez wiedze o konkretnych grupach, mle]sca;:h
po bardzo waskie zagadnienia. Przykladami- dziedzin w1edzy sa:
Historia, theratura, czy Topografla (danego. mle]sca) :

Wilam (ZR/SI)‘ - Pozwala na skuteczne wfamyw,.a’me sie do budyn— ‘
kéw. Jesli cheesz dokona¢ wiamu przez okno wykonaj test ZR,
ale maksymalna ilos¢ pieter musi by¢ réwna mocy tej UZ. Jesli masz
¢ wykupiona Kradziez zyskujesz MOD +5 do wlamywania si¢ przez
drzwi, przy otwieraniu zamkéw. Przyda'sie wtedy wytrych, klucz
uniwersalny, czy co$ podobnego.

Wspinaczka (ZR) - Potrafisz poruszac¢ si¢ po stromych powierz- -
chniach, takich jak Klify, czy gory. Ujemne MODy MG moze natozy¢

- za trudnq nawierzchnig, warunki pogodowe albo napieta sytuacje
(typu "jestes pod ostrzatem").

: Wyczuwanie Energii (PC) - Mozesz si¢ dowiedzieé, czy w zasiegu
? "~ rzutu spalona byta Energia. Jesli chcesz sie¢ dowiedzie¢ wiecej, to
r ' nat6éz dodatkowy MOD -5 za kazda informacje o spalajacym, jaka
cheesz uzyskac. :

et

Ufhieje;tnos’ci Specjalne |

e T

P Umiejetnosc¢ specjalna (US) - To drugi typ umieje;tnos’d. Skfada sie
i nan pojedyncza czynno$¢ wykonywana przez PG i opis jej efektu.

— By uzy¢ US nalezy wykona¢ test okreslonego atrybutu. Jeéli sie
powiedzie; trzeba spali¢ ilos¢ EN réwna mocy US (patrz Walka,
L Manewry, Umiejetnosc).

Przyktad: Posta¢ ma US “Kula Ognia (IN, 2)” i chce rzuci¢ jg podczas walki.
, 1Ma 35 punktéw Inteligengji (IN). Wyrzuca 12; test sie powodzi. Posta¢
i spala 2 EN. Zuzywa manewr i realizuje opis US, tu: zadaje obrazenia.
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By stworzy¢ US 'rniisis_z" nadac jej nazwe, ’pasuqucy, «, Wyrazenie

atrybut testowany, okresli¢ poziom mocy i sformu- [X,Y,Z] - X oz- :
fowac opis. Opis wyjsciowo musi obejmowac jedeny ~Macza wartos(
dlamocy 1, Y
efekt i jeden cel, bedacy w zasiegu rzutu od uzy-
‘wartosé dla’ ‘mo-
wajacego US. Czas uzycia US to podczas WaIk e R
cy rownej2,aZ
domyslnie ]eden manewr. Powinien tez pasowac»

“to warto$é dla.
do danej profesji i Swiata gry. mocy réwnej 3.

Efekt moze wptywac na wartosci chbowe celow lub czysto opisowo
(patrz Umiejetnodci, Ogdlne 'Zasady,’;p&ykfud). Wptywanie na wartosci
liczbowe moze wygladac nastepujaco:

typ jeden cel cele mnogie przyklad

zadanie obrazen [K4,K6,K8] +pA [1,2,3] kula ognia
‘regeneracja |  [K4,K6,K8] 1,23] | uzdrowienie
| nalozenie MOD | +/-[10,20,30] +/- [5,10,15] klatwa
stworze.me R=M suma=M | falszowanie ztota
przedmiotu ‘

Jesli cele s3 mnogie Zaswgg spada o jedno "oczko" (patrz Walka, Zasie-
*”gl) Jesli efekt ma sie utrzymac przez jakis czas - jest to domyslnie pA
. tur (podczas walki) / min (poza walka). ’

US ma efekt silniejszy niz zwykle czynnosci, takie jak konwen-
cjonalny atak. Przyktadowo jesli wojownik macha mieczem zadaja-
cym K6 obrazen, to mag rzucajacy kula ognia musi nig zadac troche
wiecej obrazen, domys’lhie Ké6+pA. Zwlaszcza, ze w przypadku uzy-
wania US kazdorazowo spalana jest Energia.

hedgm e ,__.si,

Przyktad: Opis umiejetnosci specjalnej “Flara (ZR, 2)", zadajacej-obrazenia
moze wygladac tak: Rzucasz flarqg w zasiegu rzutu. Zadaje ona celowi K4 + pA

\0brazerr ZD. Dodatkowo po trafieniu flara wybucha odbierajac 1 ZD wszystkim

w zasiggu Zwarcia.
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~ PRZEDMI®*Y"
+U DOWIESZ SIE © KILKU ‘WAZNYCH KWESTIACH

ZWIAZANYCH Z PRZEDMI®TAMI. INFORMACJE ® EKWI~-
PUNKU DLA POS+ACI SA W ROZDZIALE POSTAC.

Ogélné Zasady; |

‘ Zapis - Posiadane przez postaé przedmioty zapisuje si¢ ‘w rubryce
{ ,; ekwipunek, na karcie postaci. Dodatkowy opis i poszczegolne para-
‘ metry przedmiotu zawieramy w nawiasie, obok nazwy, po przecin-
kach. Jesli przedmiot nie jest policzalny lub jest czescia jakiegos
zestawu - inaczej méwiac - gdy zawiera w sobie kilkanascie sktado-
wych, to zapisuje sie go jak na przykladzie nizej. Moga to by¢ po- -
jemniki z amunicja, z ptynami, czy materiq sypka.(taka jak groch,
.. pidsek). '

| Przyktad: Sredni magazynek z 9/20 nabojami‘ zapisz w ekwipunku jako
"$redni magazynek (1 R, 9/20 n.)”. Duza sakwe zlota mozesz zapisa¢ jako
"sakwa ztota (1 R, 300/300 W) ”, a trzymana bron “miecz (2 R, K6, S1)".

Waluta (W) - To po prostu $rodek ptatniczy. Przykladowo moze by¢
W postaci kredytéw na karcie ptatniczej albo sztuk zlota. Za pomoca
~ waluty okredla sie warto$¢ przedmiotéw podlegajacych handlowi.
- W tabelach ponizej sa rozpisane przyblizone rhiesieczng zarobki

roznych warstw spotecznych. Przydaja si¢ jako punkt odniesienia.

warstwa zarobki (W) warstwa " | zarobki (W)

b : | lach
| ubstwo ~300 FRACHR, ~9000
| ‘ arystokracja
| e i
plebs, biedota -900 dostojnicy, Kler, |59
: mafia
; ‘Pospolstwo, ~1800 wiadey ~81000

mieszczanstwo
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Noszenie i zaktadanie - Zauwaz, ze rubfyka“ekwipunek na karcie
postaci nie jest zorganizowana w sztywnq tabele. Noszenie i trzyma-
nie w dloni przedmiotéw, wybranych z ekw1punku, polega na pod-
kredleniu ich nazw. Przy zakladaniu na PG kole]nych przedmiotow
z ekwipunku postac ogramczona jest jedynie zdrowym rozsqdklem
Najwiecej ma go MG, wigc z nim nalezy skonsultowac ile sprzegtu
dana posta¢ moze zatozy¢ na siebie. ol |

[ Przyktad: PG ma w ekwipunku dwié Zb}f?je plytowe i dwie peleryniy.‘MoZe
lé zalozy¢ na siebie jedna peleryne i jedng<zbroje. Jesli chce to zrobi¢ pod-
k kresli¢ trzeba nazwy tych przedmiotéw. Dwie zbroje ptytowe sa niemoz-
liwe do zatozenia. Dwie peleryny mozna zatozy¢, ale bedzie to wyglada¢
co najmniej dziwnie. '

Punkty rozmiaru (R) - Kazdy przedmiot ma okreslone gabaryty
-1 wage. Te dwa aspekty uproszczone zostaty do pojecia rozmiaru.
Oto skala punktow R:

R ~ opis ‘ . przyktady

1 drobiazg - butelka, ksiazka, karta kredytowa
2 . $redni - E miecz jednoreczny, tarcza, karabinek
E: : 3 spory - kostur, gtowa smoka, 'plfz'erios'ne dziato

Tloé¢ posiadanych przedmiotéw jest limitowana przez maksymalng
i‘ : ilo¢ R, jaka posta¢ moze wykorzysta¢. Limit jest zalezny od posia-

danych pojemnikow (patrz. Posta¢, Umiejetnosci 1 Ekwipunek, Plecak).
. W sume R wliczane sg nie tylko przedmioty przechowywane w po-
jemnikach, lecz takze te trzymane w rekach lub zatozone.

Przyktad: PG Krasnolud ma plecak o udzwigu 12 R, z czego wykorzystane
ma juz 10 R. Wlasnie zabit przeciwnika, ktéry pozostawil po sobie
JDwureczny Topdr (3 R, K8, SI)”. Nie moze wzia¢ go w rece, ani schowac do
F» ' ekwipunku, bo posiada wolne tylko 2 R.
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Przedmloty Wplywu

To takie, ktére maja dodatni albo u]emny wpiyw na wartoséZdro%zla
(ZD), Energii (EN) albo jakiegos atrybutu postaci. Przedmloty wp{y
wu sa ]ednorazowego uzytku lub dziataja okreslonq ilos¢ tur.

| moc | wplyw | - ZD/EN MOD +-do A il
| oc ply (jednorazowo) | (dziala pA tur) przydady
T ; ; 3 7
L4 1 slaby K4 10 Z)r/;v;l(())jzc,
2 $redni K6 20 ens:)i?;ygh,
3 .| mocny | K8 39 # 7 ehksu*y,.
‘ narkotyki

cyfrze Sity (SI).

‘Przgldad: Druzynowemu magowi, podczas ucieczki przed goblinami do

zamku, konczy sie Energia na zaklecie Podpiech (ZR, 3). Potfzébuje sie

zregenerowad. Na szczescie ma "Mocny Eliksir Many (1 R, +K8 EN)”.

Zaraz potem druzynowy wojownik chce rozbi¢ brame, by mozna byto
\|pfzez niag wbiec. Wypija swoj "Sredni Zakrzep (1 R, +20 S, pA tur)”, dzieki

.| czemu dostaje MOD +20 do testéw Sity (SI) na ilo$¢ tur réwna pierwszej

hedgm e ,,__.;‘,
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i | | ~ Bron
;

, Mozna ja zdoby¢ w trakcie przygody. Przyktadowo kupujac ja od
; kogo$, znajdujac w jakiej$ skrzyhi, lub gdy kto$ ja po sobie zostawi.
L Podstawowaq cecha broni jest mozliwos¢ zadawania obrazen. Za po-
| moca tabeli strone dalej moZesz ustali¢ ten i pozostate parametry.

’ JPrzyktad: Najpospolitszy "miecz (K6, SI, 2 R)” zadaje K6 obrazen. Atakujac
F» ’ testowac trzeba Site (SI). Zajmuje on w ekwipunku 2 punkty rozmiaru.
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By stworzy¢é bron okreél nazwe, atrybut testowany,, ‘rozmiar i oczy-
wiscie zadawane obrazenia. Zapisz nazwe, a w nawiasie, obok niej
pozostale parametry. Zawarta w tabeli potencjalna cenai dod.at—
kowe cechy broni sg tylko wskazéwkami dla MG :

hedgm e ,,__.;‘,

obrazenia 6leuga R dodatkowe éechy broni ; (:3;
mozliwe ukrycie w ubraniu,” |- -
K2 jednoracz | 1 mozliwe uzycie tarczy, ~200
mozliwe uZy,c;e drugiej broni
mozliwe ukrycie w ubraniu,
K4 jednoracz | 1 mozliwe uzycie tarczy, ~400
' mozliwe uzycie drugiej broni
o . i il T !
- K6 jednoracz | 2 mo z 1w'e u.zyC1e a.r Cjzy' . 600
mozliwe uzycie drugiej broni
bron ewidentnie widocznai | -
K8 oburacz 3 niepokojgca dla postaci o' ‘ ~800
zachowaniu spotecznym i
; wyzszym (patrz Przeciwnicy)
‘i , 1 : dwie obie dlonie musza by¢ wolné,
¥ K10 osob b= broni wolno stojaca, mobilna Nloop
? y wymaga amunicji
i bron wolno-stojaca, pot-mobilna,
~ (by ruszy¢ wymagany jest test SI
tz - iid dwie _ | obu obstugujacych, przemiesci¢ | ~1200
! osoby mozna o potowe wartosci
(l» mozliwej przy Ruchu),
' wymaga amunigji
K20 dwie _ | bron wolno-stojaca, stacjonarna, | ~2000
F' ) : osoby wymaga amunigji
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.Opc]’onalnie - By bronie nie byly idenfyczhe MG moze wedtug

uznania zmodyfikowac obrazenia o +/- 3, rzucajac K6 Jedli ataku-
jacemu bronia po odliczeniu takich modyflkaql (lub PN o ktérch
dalej) wyjdzie u]emna liczba traktowane ]est to }ako 0 obrazen ]

1: stary; -3 3: uzywany; -1 5: meocniony;'Q |

2: uszkodzony; -2 4: dobry; +1 ‘ 6: hoWy; +3

Prz;ﬂdad: PG zdobywa samotnie twierd;;zg. Zabija kolejnych wartownikow
i ze wszystkich dziwnym trafem wypada “miecz (SI, K6, 2 R)”. MG by nieco
zréznicowaé ten monotonny tup zaczyna rzucaé K6. Dzieki temu PG trafia
czasem na “wzmocniony miecz (SI, K6+2, 2 R)”, a czasem na "stary miecz (SI,
K6-3,2 R)". '

I

Opancerzenie

Opancerzenie to to, co posta¢c moze zalozy¢ na siebie, by zyskac
dodatkowga ochrone przed zadawanymi obrazeniami. Oczywiscie nie

wszystko, co posta¢ moze zalozy¢ na siebie musi chroni¢. Zwykle

ubrania przewaznie nic nie daja. Opancerzenie musi mie¢ okreslong
nazwe, rozmiar i wartos¢ PN.

: Punkty pancerza (PN) - Warto$¢ ta okresla ile puhktéw nalezy odjac
~ od zadawanych obrazen. Pancerze i zbroje powinny mieé do 6 PN,

tarcze i helmy do 3 PN, a pozostale elementy tylko 1 PN.

Przyktad: Posta¢ w Zbroi Pfytowej (3 R, 3 PN) dostaje obrazenia réwne 8.

Odejmuje od tego 3 PN, dzigki czemu faktycznie traci tylko 5 ZD.
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"PRZ'ECIWI\IIVTCY“

+U+A] OPISANE |ES# CO +RZEBA ®KRESLIC PRZY -l-we-
RZENIU PRZECIWNIKA ®RAZ JAKI Z +EG® PQZHI-E] mA-
my PGZY-[-'EK . :

Ogélné Zasady; |

: Przeciwnik (PR) - To jednostka kontrolowana przez MG, z ktéra PG
{ tocza walki. Druzyna na swojej drodze spotka na pewno niezliczona
ilo$¢ PR. Gdy PG beda sie zapuszczaé na nieznane, niebezpieczne
terytoria, wtedy najpewniej spotkaja przecix‘}vnikc')w.

By stworzy¢ PR nalezy nada¢ mu nazwe i opisac kilka kwestii. Trze-
; ba okresli¢ parametry, uzywajac tabeli nizej (lub wg. uznania MG
~ oczywiscie) oraz stworzy¢ opis stowny. Wzér ogolny to:

Nazwa (parametry) - Opis stowny. | pozostate kwestie
Owymi pozostatymi kwestiami moga by¢: posiadane urhfejetnos’ci

*(patrz Umiejetnosci), przedmioty (patrz akapit Ekwipunek) i typ zacho-
wania (patrz akapit Zachowanie).

w

l )

% . '  poziom (POZ) | atrybuity (A) (lgz:x?r]\ez?silffof sqmé PN | obrazenia
= scierwo (1) 106 K2+1 0o | K2
i zwykly (2) 20 K6 +3 0 | K4

t, B mocny (3) 30 K8 +4 1 K6

%’ herszt (4) 40  KI10+5 2 K8

| boss (5) 50 K20 + 10 3 K10

Doprecyzowania atrybutéw zalecam dokonac¢ na zasadzie balansu.
F : ‘Kazda warto$é¢ dodana powinna by¢é poparta wartoscig odjet gdzies
indziej.  Przykladowo MG daje tworzonemu przeciwnikowi 10 IN,
a odejmuje mu 10 od SI. Kolumna z obrazeniami okreéla jaka mniej
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. wiecej brori powinien posiada¢ PR. Gdy atékuje bez:uZy’cia broni, np.
szponami, zapisz je obok przedmiotéw, ale bez uwzgledniania R.
e : ) BN

Przyklad: Banita jest na tyle uniwersalny, ze mozesz go W}}koriyéfaé
w wiekszosci $wiatéw gry. Zawsze przeciez zna]dZIe sie jakis$ kogucﬂ(
ktory przemaw1a do wszystkich piescia: AR :

Bamta (2 POZ, 9 ZD, 6 EN, +10 SI, -10 ZR) - Typowy przedstawzczel rasy ludz-
kiej, dziatajacy na wtasng korzysé kosztem stabszych. Mozna go spotkaé w mias-
tach i na szlakach handlowych. | ekwi’p unek; fajka' (1 R, 10%), talia kart (1 R,
30%), néz bojowy (K4, 2 R, SI), strdj podrézny (3 R), sakwa (3 K20/100 W, 1 R),
kapok (3 R), umiejetnosci: Szarza (ZR, 3), zachowan;’e: spoteczne

Jesli masz nieco wigcej czasu, to catos¢ moze réwnie dobrze wygladac tak:

Banita - Typowy przedstawiciel rasy ludzkiej, dziatajgcy na wtasnqg korzysc kosz-
tem stabszych. Mozna go spotkaé w miastach i na szlakach handlowych.
POZ CH IN oD PC SI ZR | ZD EN
g T2 20 20 20 20 30 10 9 6
ekwipunek: fajka (1 R, 10%), talia kart (1 R, 30%), néz bojowy (K4, 2 R, SI),
| strdj podrozny (3 R), sakwa (3 K20/100 W, 1R), kapok (3R)
umiejetnosci: Szarza (ZR, 3) ;
zachowanie: spoteczne

Ekwipunek - To przedmioty, ktére mozna zabra¢ po pokonaniu
H’"jbrzecﬁ/vnika. Ograniczeniem przydziatu jest zdrowy rozsadek MG.
_ Szczur raczej nie bedzie miat przy sobie miecza dwurecznego. Poza
: tym w miejscu iloéci elementéw skladowych mozna zapisaé wzér
kosci do wylosowania. Przyktadowo “sakwa ztota (K20/30 W, 1 R)".

Mozna jeszcze okresli¢ procentowe szanse na pojawienie si¢ przed-
miotu przy zwlokach danego przeciwnika. Wartos¢ ta jest wtedy
testowana jak atrybut. Wyjsciowe szanse znajdowalnosci to:

e e ,,__.;‘,

szanse . | okreslenie przyklady

90% tatwo bron biata u gwardzisty

60% $rednio ztoto i tupy u banitéw i przestepcoéw
30% trudno rzadki albo cenny amulet
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“Dobrze gdy poza wypisanymi przedmiotami réz na walke PG

znajda jaka$ walute, przedmioty wpiywu (zw%aszcza regenerujace
Zdrowie i Energie) i ingrediencje, potrzebne im- do um;e]etndsa
Pozwoli to pode]mowac druzynie nastepne starc1a

Zachowanie (opcjonalne) - Okre$la w ]ak1 sposob zachowuje 51@- PR.
Dzigki temu mistrzowi gry tatwiej ogarna¢ jak kierowaé dang jed-
nostka podczas walki. Sg trzy typy: instynktowne, spo%eczne i wyz-
sze. W instynktownym zawieraja si¢ pierwotne popedy zZwigzane
z zaspokajaniem podstawowych ‘,potrzeb takie jak zdobywanie po-
zywienia. Instynktownie dziataja zwierzéta i dzikie potwory. Istoty
o zachowaniu spolecznym potrafia dokonywac spostrzezen. Posia-
daja $wiadomos¢ i przynajmniej prymitywne odruchy spoteczne.

Jednostki zachowania wyzszego posiadaja czesto osobowos¢, idealy
i przede wszystkim zdolnos¢ catkiem skfadnego.myslenia.

Grupy Przeciwnikow (opcjonalne)

Powinno sie zachowaé pewne proporcje miedzy wystepbwaniem

. przeciwnikdw réznych pozioméw w toku gry. Po pierwsze nie spot-

kamy raczej poteznego smoka na szlaku. Po drugie nawet ci niezbyt

“isprawni w mysleniu i dziataniu PR potrafia sie grupowac¢. Dlatego
- jesli PG maja spotka¢ grupe przeciwnikéw, to MG okresla Wy]saowy

~ poziom grupy i sprawdzamy ile moze liczy¢ taka grupa

poziom Maksymalna ilos¢ jednostek. Mnoz ja razy ilos¢ .| jeden PR to
grupy | PG w druzynie. W nawiasie kos$¢ do losowania. | X% grupy
e : ' 12 (K12) - - 8,3%
2 8(K8) 12,5%
3 4 (K4) . 25%
4 2 (K2) 50%
5 1(-) 100%

Jesli cheesz wprowadzié w grupie przeciwnikéw odstepstwa podziel
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liczbe PR wybranego poziomu przez ich :maksymalnq ilo$¢. Wynik

okresla ile procent grupy wykorzystaies Potem wybierz liczbe
przeciwnikéw innego poziomu i tak samo podziel ilos¢ pr"zez
maksymalng ilo$¢. Suma wartosci procentowych ‘nie powinna
przekraczaé 100% AT i

Przykiad MG prowad21 sesje dla jednego PG. Wybral ze na polu walki
bedzie 6 przeciwnikow poziomu 2. Dzieli wiec 6 przez maksymalng ilosc,
czyli 8. Wynik to 75%. Ma wiec ]eszcze 25% grupy do zuzycia. Dorzuca
wiec do spotkania 1 przeciwnika pozmmu 3. Stanowi' on réwno 25%,
dzieki czemu MG miesci sie w warto$ci 100%.s, ..

Nie jest to sztywna regula. Gdy PG zaczna sie¢ rozwija¢ mozna
zacza¢ eksperymentowac z przekraczaniem' tej wartosci. Po kazdym -
"petno-procentowym” starciu postaci graczy powinny mie¢ mozli-

- wosc regeneradji (patrz Przedmioty, Przedmioty Wrtywu).

Typowi Przeciwnicy (opcjonalne)
. Spora czes¢ przeciwnikéw ktdra spotykaja PG to, mowiac potocznie,

migso armatnie. By sprawnie tworzy¢ w miare zréznicowane jednos-
tki tego typu mozesz si¢ postuzy¢ ponizsza tabela.

e T

przewaga > "vumysl tgzyzné 3 spryt
P wzmacniane> | CH, IN SI, OD PC, ZR
i ostabiane> | SL,OD,ZR | IN,PC,ZR | SI,OD,CH
,t - Prezentuje ona trzy néjcze;stsze. typy przeciwnikéw. Kazdy z nich

wyrdznia sie okreslona przewaga. Wybrane atrybuty wzmacniane
| musza by¢ rownowazone przez wybrane atrybuty ostabiane.

Przyklad: MG chce na szybko stworzy¢ mata grupke goblindw. W jej sklad
b | bedzie wchodzi¢: bystry wédz, dwéch silnych wojoéw i jeden sprytny
F zwiadowca. Wédz ma +10 do IN, ale -10 do SI. Wojowie maja +20 OD, ale
-20 ZR. Zwiadowca natomiast +30 PCi-10 do SI, OD i CH.
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BOHA+EROWIE HIEZALEim

OKRESLE +U CczYm JES+ BeHA-l-ER HI-EZAL'EZHY ge
CZEG® SLUZY I JAK G® SKONS+RUOWAC. B'EDZI'E -l-rEz
PRZYKLAD -l-AKlEGe BN'A. o :

Ogolne Zasady

Bohater niezalezny (BN) - To jednostka kontrolowana i odgrywana
przez MG. Spdjrz na przyklad zawarty we Wprowadzeniu. Mistrz
gry wciela sie tam w role oberzysty ﬁiZiol,ka i méwi w jego imieniu.
Opis BN'a jest bardzo podobny do opisu PR. Moga wiec zaistnie¢
sytuacje, w ktérych BN jest przeciwnikiem albo przeciwnik BN'em.
Wtedy na opis takiej hybrydy moga sklada¢ sie elementy zawarte -
w obu rozdziatach. Mozna tez positkowac sie narzedzmml opisu za-
- wartymi w rozdziale Postac.

By stworzyé BN okre$l jego nazwe oraz parametry, jak w przy-
padku przeciwnika. Domyslne dla czlekoksztaltnego BN'a sa jak
- u PR poziomu 2. Tak samo jak u PR podlegaja modyfikacji. Stworz
tez opis stowny. BN najczesciej posiada zachowanie wyzsze lub
‘przyna]mrue] spoleczne Wzdr ogolny to (jak u PR'a):

hedgm e ,__.si,

Nazwa (parametry) Opis stowny. | pozosta}e kwestle

e T

» Przyktad: Ponizszy BN zostat uiyty we Wprowadzeniu:

{ Oberzysta Johatan (2 POZ, -10 CH, +10 SI, 7 ZD, 4 EN) - Jest grubym niziol-
‘ kiem. Ma przeszywajqcy wzrok i choleryczny charakter. Chee zemsty na rozbdj-
L nikach, ktorzy zniszczyli mu spichlerz. Ma uktady z rzemiesinikami. | handel:
; zupa jarzynowa (1 R, +K4 ZD, 3 W), doba noclegu (10 W, regeneruje catqg EN),
kufel piwa (IR, 6 W)

Opcjonalnie - By szybciej tworzy¢ BN'é6w podczas gry.‘polecam
.zrobi¢ sobie liste np. cech opisowych albo zawodéw (przyktadowo
F ’ dla'fantasy: ciedla, kupiec, karczmarz itd.). Przygotowanie elemen-
tow sktadowych sprzyja trzymaniu sie konwengji i tempu doraz-

nego tworzenia BN'a.
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" Handel (opqj onalne)

Jak wida¢ w powyzszym przyktadzie, l;ywa' ze bohaterowie ni@za—
lezni handluja przedmiotami (badz us}ugaml) Wtedy wypisz jakie
to przedmioty, jaka maja u danego BN'a ceng (putrz Przedmioty, Brofi,
Cena) i jaka jest procentowa szansa (patrz Przec1wn‘zcy, Ogdlne Zasady,
Ekwipunek), 7e 6w BN aktualnie ma je na sprzedaz. Przyktadowo po- |
jedynczy przedmiot moze by¢: zapisanych tak: “handel: ogromny
rytualny buzdygan "rozbijacz’ (K10+3, §I, 3 R, 30%, 900+K20 W)".

Modulacja Gtosu (opcjonalne)
Odgrywajac kazdego BN'a warto rozpisac¢ sobie jakim mniej wigcej

glosem mowi. Jest kilka opozydji-cech, ktére pomoga okresli¢ jak MG
powinien méwi¢ w imieniu danego BN'a. 83 to przykladowo:

- mowienie na wdechu lub na wydechu, gtos gardtowy lub z prze-

pony, melodyjne lub niesktadne wypowiedzi, wysoki lub niski ton,
mowienie przez zeby lub przez otwarte usta, moéwienie pospiesznie

. lub powoli.

Przyklad: Krasnolud méwi najczesciej przez otwarte -‘usta, niskim

i gardlowym, niezbyt skladnym glosem, sredniej szybkosci. Elf mowi

wyzszym glosem, z przepony, raczej z przymkmqtyml ustaml, powoli i co
na]wazme]sze melodyijnie. ; :

Generowanie BN'ow (opcjonalne)

Mozesz na szybko okresli¢ wyglad i zachowanie BN'a. Rzu¢ trzema
wybranymi koéémi. Ustaw je w rzedzie i przyporzadkuj wyniki
do trzech typéw zachowania (patrz Przeciwnicy, Ogélne Zasady,
Zachowanie), '

4Przyktad: MG wyrzucit 5,5,2. BN kieruje si¢ gléwnie checig zysku, dobrze
odnajduje sie posréd innych, nie interesuja go jednak wyzsze sprawy. Jest
puszysty, szeroki w ramionach. Ma tylko dziwnie malq gtowe.
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TWORZENIE SWIA-I-A-&
ROZDZIAL +YLK® DLA MG. ©PISUJE JAK s-l-wekzq

WLASNY SWIA+, W K+O&RYM PGZHI'EI BEDZIE l'l'lQG-LA
RGZGRYWAC STE AKC]A . ; :

Ogolne Zasady

‘ Tworzenie $wiata gry, wbrew pozorom, nie jest takie trudne. Zanim
[ si¢ zabierzesz za realizowanie ]aklegokolwwk pomystu, wez pod
uwage trzy fakty:

1. Konfliktowos¢ - W grach fabularnych, ktére wywodza- sig
z gier bitewnych, nacisk sila rzeczy jest ktadziony na roz-
grywanie walk. Ponadto znaczna czes¢ sesji czesto opiera sig

na rozmowach. Grywalnym $rodowisKiem jest wiec $wiat,
w ktorym tocza sie przerézne wojny i intrygi.

2. Spo6jnosé - Swiat gry to miejsce, ktérego wszystkie czedci sq
od siebie wzajemnie zalezne. Kazdy akapit tekstu, kazde
stowo wplywaja na pozostate elementy uktadanki. Przy-

; ktadowo, leWo "miecz" kojarzy sie ze sredniowieczem
THE * i z klasycznym fantasy. Pojawiajac sie. w sci-fi wymaga
dodatkowego' objasnienia, np. ze jest s’wigtlhy.’ Tekst opisu-

jacy $wiat musi by¢ po prostu przemyslany i logiczny. '

hedgm e ,__.si,

‘
i

i‘ ' 3. Forma - Nie ma potrzeby si¢ wysila¢ nad upiekszaniem
tekstu cytatami ze- $wiata, historyjkami i tym podobnymi

k - bajerami. Jak ~mozna zainspirowaé i jeszcze bardziej
‘'wciagnaé w $wiat safnego siebie, bedac jego tworca?

| .Korzystanie ze zgromadzonych materialéw sprowadza sie

do wylapywania faktéw i przetwarzania ich na. potrzebe
sesji (patrz Prowadzenie Gry, Dane). Musi wiec by¢ ich tam
bic - . it sporo, ale na tyle neutralnie ujetych, Zeby mozna bylo
; je podja¢ na rézny sposob. Gdy oczywisty fakt polityczny
okaze sie nagle klamstwem historycznym mamy swietny
punkt zaczepienia do poprowadzenia kampanii.
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Klucz

1

Czyli co po kole1 robi¢, zeby ten $wiat stworzyc7 To bardio prOste
od ogotu do szczegohl Dostownie. Zresth Zobacz

1.

Ogoly.,—f Okresl w kllku’ zdaniach ]akl ]e‘stﬁswiat. NaStépnie

jaka role maja PG i czym jest dlaii Energia (patrz Postic,
Zdrowie I Energia). Na]plerw mozesz zrobié liste. Napisz co
chcesz, by w tym $wiecie si¢ znalazto. Wez pod uwage ww.
konfliktowos¢, spojnosé i forme.” Ten pierwszy akapit musi
by¢ dostepny dla graczy.

Na uzytek MG napisz po kilka zdar opisujacych terytoria,

historig, polityke i grupy (rody, sekty, wyznania, organizacje,

itd). W opisach terytoriow warto jest zaznaczy¢ kto lub co je
zamieszkuje.

Szczegoly - Znaczy sie konkretne elementy. Przygotuj dla
graczy rasy, profesje i umiejetnosci oraz przedmioty (W tym
uzbfojenie) do nich. W zasadzie gracze tez to moga zrobic,
jednak lepiej ich wtedy nadzorowaé. Pilnuj, czy to co tworza
jest zgodne z zasadaml gry i koncepqq sw1ata Zwlaszcza
w przypadku umlejetnosa

Na uzytek MG przygotuj przeciwnikéw, bohaterow nie-
zaléznych i przedmioty (gldéwnie potencjalny ekwipunek,
w tym uzbrojenie). Bohateréw niezaleznych postaraj sie
potaczy¢ z ogdtami. Moga to by¢ liderzy grup, postaci

‘historyczne i tak dale;j.
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PROWADZENIE GRY -

ROZDZIAL +YLK® DLA mG. PekAZUlE IAK PRZY®e~
+®WAC SIE D® SESJI RPG I JAK JA POPROWADZIC.
+RAK+U] G® BARDZIE|] JAK® PORADNIK, NIZ lAKe
ZES+AW SZ+YWNYCH REGUL. : :

Dane
By rzetelnie prowadzi¢ musisz wiedzie¢ na czym tak wladciwie
bazujesz. Danymi MG sie zajmuje jeszcze przed rozpoczeciem sesji.

Konwencja i $wiat - Wiekszoé¢ $wiatow RPG podlega jakimé kon-

wencjom. Konwencja $wiata gry (patrz Tworzenie Swiata) to niepisana

umowa miedzy mistrzem gry a graczami, dzieki ktorej ustalamy )

pewna plaszczyzne spéjnosci. MG moze tez ustali¢ sam dla siebie

- konwencje przygody, czy kampanii. Nie musi podawac jej graczom,
ale w miare mozliwosci powinien sie jej trzymac. To nada]e pro-

wadzonej przyg0d21e/kampan11 charakteru. :

‘- Karta postaci - Zawiera wszystkie argumenty PG. Gracz jako

wlasciciel postaci pos%ugu]e sie¢ nig, by ingerowa¢ w.swiat gry.
‘\Zgodnie z jej opisem oczywiscie. Uczony mag nie bedzie raczej za-
- chowywat sie jak idiota. MG z karty postaci. pobiera- zawarte tam
" informacje, by stworzy¢ przygode pasujaca do danej postaci. Gracz
» w konicu wybierajac profesje wojownika chce wojowad, prawda?
i‘ Dlatego wtasnie warto tworzyc postaci graczy przed sesja lub na
;
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sesji startowej (| patrz Wprowadzeme)

Konspekt

Jest czyms$ na ksztalt szkieletu fabuly, zarysem scenariusza.
Przygotowanie fabuly od poczatku do konca, ani permanentne

) dimprowizowanie nigdy nie dadza zadowalajacych efektow. Jesli

; wszystko bedzie przygotowane z filmowa szczegolowoscig gracze
moga ‘sie poczu¢, jakby byli biernymi obserwatorami swojej
przygody. Nawet dziatajac wedtug zamystu MG moga doprowadzic
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do sytuacji, w ktérej jakiego$ elementu "bfakuj*e" bo:nie zostat prze-
widziany. Wtedy MG musi go wymyshc w danym momencie.
Z drugiej strony sa naprawde mate ‘szanse, ze catkowita impyo-
wizacja zostanie przeprowadzona na pozmmle By zaskaklwac
graczy. trzeba si¢ przynajmniej troche przygotowac Dlatego wazne
jest, by konspekt byt elastyczny. Wazne tez by gracze mieli swobode

dziatania. MG powinien stara¢ sie ich naprowadzaé na punkty |
kontrolne, przy uzyciu Danych. Zwlaszcza przy uzyciu informagji

[ z karty postaci. Posta¢ lepiej zachecac niz zmuszac, by dobita do
punktu kontrolnego. '

Punkty kontrolne - To z nich sktada si¢ Konspekt. Sg punktami
zwrotnymi w przygodzie, w ktdrych PG zyskuja istotne informacje
i popychaja tym samym fabule do przodu.\ Nie krepuj sie ekspery-
mentowac z ich. iloscia. Moga by¢ nawet tylko-dwa. Wtedy, zakta-

 dajac, ze sesja potrwa kilka godzin, sposob rozwigzania sytuacji
problematycznej zalezy bardziej od graczy, niz od MG i jego
Konspektu. Kazdy z punktéw kontrolnych powmlen wigzac sie
z realizacja celow postac1 Punkty kontrolne dzielg sie na trzy typy:

* Ekspozycja (E) - Zawiera‘ sie w me] przedstawienie sytuacji
.« . problematycznej (grywalnej) i zawiazanie akdji. By stworzy¢
: ten punkt zaczepienia wymysl lub wybiefz kilka elementéw
Swiata i postaraj sie z nich skleci¢ pierwsze zdanie. Uwzgle—

dnij tez zawartos¢ kart postaci. :

e T

i *  Zwrot akdji (Z) - Nie moze by¢ bezpodstawny. Gracze mu-
L sza wczesniej miec¢ poszlaki, dzieki ktérym moga stwierdzi¢
' ‘po fakcie "Rzeczywiscie, mogto sig tak zdarzy¢, przeciez...” .

l. * Finatl (F) - W nim zawiera si¢ kulminacja, ostatni zwrot i roz-

wigzanie akdji oraz zakoniczenie przygody. Jesli MG prowa-

dzi kampanie, czyli sekwencje potaczonych przygdd, moze

F, ' A tez zawrze¢ tu zajawke, nawiazujaca do wydarzen zwigza-
‘nych z nastepng w kolejnosci przygoda.

438

e e ,‘j,




e T

Przykiad Oto przykiad krotklego Konspektu Domyslme przygoda
osadzona jest w fantasy, jednak bez w1¢k$zego trudu mozna - zmieniajac
pare rzeczy - zaadaptowac ja do innej konwenc]l W:sci-fi smoka mrtb;u
mozna na przyklad zamieni¢ na jakas zepsuta maszyne; hlbemacy]nq £

E: Druzyna rozbita sie na gorzyste] wysp1e

Z: Na wyspie jest tajemnicza mgta.

Z: Sa oznaki zamieszkania wyspy

Z: Tubylcy okazu]a sug byc zamrozeni. T
Z: Tubylcy s zamrozeni przez ‘smoka mrozu.

Z:Legenda glosi, ze smoka mozna zabi¢ uzywajac Pochodni.
Z: Pochodnia jest tylko mitem. ‘

Z: Tak naprawde Pochodnia symbolizuje odwazne serce.

0 PN TR DN

F: Druzyna rhusi stawi¢ czota smokowi, by odmrozié tubylcow.

I

Bardzo wazne jest, by punkty kontrolne nie zawieraly w swoim

opisie czynnosci wykonywanych przez PG. W ten sposob stwarza
sie mozliwog¢ wielu drég przejécia przez przygode i osiagniecia

. réwnoczesnie okreslonych celow (patrz Postac, Cele). Miedzy punk-

tami kontrolnymi powinny pojawiac si¢ wyzwania (patrz dalej).

"Bywa, ze druzyna PG w jaki§ sposob zboczy z gléwnego toru
. scenariusza. Wtedy dobrze mieé przygotowane losowe mini-watki

(by¢ moze zawierajace wyzwania), ktore ich naprowadza.
Wyzwania

Wyzwanie to konkretna sytuacja problematyczna, ktérej PG stawiaja
czola. Pomyslne przejScie przez kazde wyzwanie powinno owo-
cowac ' zyskaniem informacji popychajacej  fabute do przodu.
Wyzwania powinny tez pasowaé do postaci i przygody: Przy ich

tworzeniu sugeruj si¢ Danymi oraz aktualna sytuacja. Najlepiej jest,

gdy PG moga wybiera¢ miedzy wyzwaniami. Wyzwania stuza do
"wypelniania" konspektu. Ile wyzwan zmiesci¢ miedzy jednym
a drugim punktem kontrolnym? To pozostaje w gestii MG. Mozesz
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w toku gry dawac ich coraz wiecej, a mozesz réwné ilos¢. Wyzwania
najlepiej tworzy¢ juz na sesji. Dzieki temu beda pasowac do sytuacji.
Bedg efektem decyzji podjetych przez graczy. Oto typy wyzwan *,

* wyzwanie bitewne - patrz Walka, patrz. Przea.wmcy

* wyzwanie socjalne - patrz Bohaterowie Niezalezni

* wyzwanie interakcyjne* - patrz Mechanika, Test
[ ) * - chodzi o interakcje z élementami‘j{?goczenia (Swiata gry)

Kazdy z nich ma dwa podtypy: podtyp kéﬁﬂiktowy i podtyp koope-
racyjny. Kazdy podtypéw polega na relacji dwéch stron. Jedna z nich
jest druzyna PG. W wyzwaniu konfliktowym obie strony daza do .
; wykluczenia przeciwnej sobie strony. W wyzwamu kooperacyjnym
o oble strony daza do wspodtpracy.

| Przyklad: Druzyna PG idzie przez las. MG wylosowat z ponizszej tabelki
wyzwanie bitewno-konfliktowe. W efekcie wyskakuje banda - orkdw,

z ktérymi trzeba walczy¢.

By na szyb‘k‘c'j wylosowaé typ wyzwania rzué Ké:

i K6 typ . bfzykfad

g 1 bitewno-konfliktowe koniecznoé’é stoczenia bitwy ‘l
}‘ 2 " bitewno-kooperacyijne - pomoc sojusznikowi

i 3 socjalno-konfliktowe kiétnia z kir'ns'

't ’ 4 sOcjalno-kdoperacyjn,e : przekupienie kogos

i‘v 5 interakcyjno-konfliktowe ' przebicie sie przez $ciane

L 6 interakcyjno-kooperacyjne zbudowanie mostu nad rzeka

Opisy

Zapamietaj - MG opisuje. Wszystko co widza gracze, co stysza,

wszystko co wazne i to co malo istotne tez. To sprawia, ze gracze
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czysty kufel brudnq Scierkq. Widzicie kilka stolikow, jeden z nich jest wolny.

.wchodzac coraz glebiej w $wiat gry. Dochodzi do z]aw1ska immers;ji.

Jak wiec opisywac? i

M ; d %7 ]
Po pierwsze im bardziej napieta jest sytuacja we wlasnie fézgi‘y—
wanej scenie > tym opisy powmny by¢ krotsze, bardz1e] zw1e;z}e i rze-
czowe. : v :
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Przyktad: Druzyna odwiedza opusthZalq Swigtynie:

MG: Widzicie przed sobg gruzowisko pIoZostafe po kfedys’ bardzo piekﬁ'éj Swigtyni.
Kilka filarow podpierajacych strop jeszcze stai; Pozostate razem ze stropem zlewajq
sie z gruntem. Nawet porosty juz mchem.

Graczl: Czy wszystko jest takie stare? Szukam oznak tego, Ze ktos tu nzeduwno
moze byt.

MG: Jedyne co wyglada tutaj na w miare nowe to posqgi jakichs$ demoncuw.

Druzyne w sw1qtyn1 nagle atakuja gargulce.

£

8 MG Kilka posagdw wiasnie ozylo. Jeden juz leci w Wasza strom; Co robicie?

Po drugie tto opisuj podpierajac si¢ danymi. W najwiekszym stopniu
sugerujac si¢ $wiatem gry, w najmniejszym karta postaci. Przygoda

© jest zalezna od postaci, ale tlo juz niekoniecznie. Mimo to dobrze,

gdy gracze widza, ze pOCzynania ich postaci wplywaja na otoczenie.

i
"Po trzecie wszystkie oplsy zyskuja na jakosci jesli zawierasz w nich
wrazenia zmystowe; wzrokowe, stuchowe, dotykowe, czy nawet jesli

trzeba smakowe i zapachowe.

Przyktad: Zamiast pospohtego 'siedzicie w karczmle starajv sie o co$ bar-
dziej w tym stylu ; l

MG: Wehodzicie do zatechtego porieszczenia. Wype%ma je zapach wedzonej ryby,
gulaszu i pieczonego migsa. Przewazajq brqz i czern. Drewniane, chyba debowe,
Sciany spowija ciepta poswiata paleniska z kominka po lewej stronie. Karczmarz -
jak na niego przystalo - jest lysy, wqsaty i nieco spocony od tego zari. Poleruje

Po czwarte jedli potrzeba, by szybko zobrazowac graczom jakie$
miejsce, wcale nie ma koniecznosci rysowania szczegdtowej mapy.
Wystarczy' tzw. mapa mysli. To polaczone liniami, napisane na kartce
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nazwy, rozmieszezone przestrzennie. Ten patent MG moze stosowac
rowniez we wlasnym zakresie. Wtedy: dobrze, gdy kazde rozdroze
ma jaki$ element orientacyjny. Gracze 1atw1e] sie poiaplq £k 7

Szczescie

Szczedcie to co$, co jest niezalezne od postaci, a ma na nia wplyw.

Prawdopodobienstwo, ze co$ sig stanie (albo nie) to 50%. Jak rzut
moneta - albo si¢ uda albo nie. By to sprawd21c testuj 50, ]ak atrybut.

Przyklad: Bohater gracza musi rozbr01c bombg, Nie ma pojecia ktéry kabe-
lek odcig¢ i przecina losowy. MG wyrzuca 49. Bohaterowi sie udato.

Typ Miejsca (Opc]onalne)

~To narzegdme pomocmcze dla MG. Dzieki niemu 1atw1e] na biezaco
konstruowac opis aktualnie eksplorowanego przez PG miejsca.

K8  typ miejsca - priyldad
1 W(‘ewnetrzny‘n‘atural‘ny obiekt jaskinia
X 2 'vx;ewnetrzny sztuczny obiekt - loch
3 wewnetrzne naturalne przejscie B podziemna rzeka
4 Wewne;trzne sztuczne przejscie korytarz
5 zewnetrzny naturalny obiekt wielkie drzewo
6 zewnetrzny sztuczny obiekt _ obelisk
7 zewnetrzne naturalné przejécie wawoz
8 zewnetrzne sztuczne przejscie szosa
Przyktad: MG wyriucﬁ na kostce liczbe 6. Zaczyna wiec opisngc', ze dru-
| 2yna PG natrafita na prastary, omszaty obelisk.
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WPROWADZENIE ~ S. 2
Jak to byto u mnie? - s. 2
Czym jest RPG? - s. 2
Jakie role sé w RPG? -s. 2
Czym jest sesja? - s. 3
Gdzie sie rozgrywa akcja? - s. 3
Jak wyglada gra? -s. 3
Jakie mozliwosci daje "N.N"? - s: 4
Co znajdziesz w podreczniku? - s. 5
Czego jeszcze potrzebujesz? - s. 5

POSTAC ~S. 6
Start-s. 6
Rasa-s.7
. - Profesja-s.7
.Umiej(—;tnos'ci I Ekwipunek - s. 8
Atrybuty -s. 9
Zdrowie I Energia - s. 10
Opis -s. 11
Cele -s.12
Inne -s. 13
e Miano -s. 14

1

E MECHANIKA - §. 1§

? Test -s. 15

‘ , Nagrody -s. 17

{ Zdarzenia Szybkie - s. 18

t‘ Cykl Dobowy -5.19 .

‘ WALKA - §. 20
( Ogolne Zasady - s. 20
[ Zasiggi - s. 21
Plansza Walki - s. 22
Manewry - s. 22
Trafienie I Chybienie Krytyczne - s. 24
i Ukrycie Zdrowia I Energii - s. 25
Przyspieszenie Rozgrywki - s. 25

SPIS +RESCI (SZCZEGOLOWY)

UMIEJETN®SCI =:5. 26 %,
Ogdlne Zasady - 5.26- "+
Umiejetnosci Zwykle - 5.26
Umiejetnosci Zwykte: Lista - §. 27
Umiejetnosci Spedjalne - 5. 32

PRZEDMIGTY ~.§. 34
N Ogodlne Zasady - s. 34 ‘
% Przedmioty Wplywu - s. 36
Bron - s. 36
Opancerzenie - s. 38

PRZECIWNICY ~ §. 39
Ogolne Zasady - s. 39
Grupy Przeciwnikow - s. 41
Typowi Przeciwnicy - s. 42

BOHATEROWIE NIEZALEZNI ~ S. 43
Ogdlne Zasady -s. 43
Handel - s. 44
Modulacja Gtosu - s. 44
Generowanie BN'6w - s. 44

TWORZENIE SWIATA - S. 45
Ogolne Zasady - s. 45
Klucz -s. 46 .

PROWADZENIE GRY -S. 47
Dane - s. 47
Konspekt - s. 47
Wyzwania - s. 49
Opisy - 5. 50
Szczescie - 5. 52
Typ Miejsca —s. 52

SPIS TRESCI (SZCZEGOLOWY) ~ 5. 53
INDEKS POJEC - S. 54

BONUS: INDEKS UZ ~ S. 5§

$3
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IHDEKS POJEC (ALFABE-I-YCZHY]
atrybut (A / pA/ pA tur) - pairz Postac, Atrybuty
bohater niezalezny (BN) - patrz Bohaterowie Niezalezni
Charyzma (CH) - patrz Posta¢, Atrybuty
chybienie krytyczne - patrz Walka
Energla (EN) - patrz Posta¢, Zdrowie I Energza
ingrediencje (i) - patrz Umiejetnosci

ekwipunek - patrz Przeciwnicy -

manewr - patrz Walka, Manewry T

mistrz gry’'(MG) - putfz Wprowadzenie
moc / punkty mocy (M) - patrz Umiejetnosci
modyfikator (MOD) - patrz Mechanika, Test
Odpornos¢ (OD) - patrz Postaé, Atrybuty
Percepcja (PC) - patrz Postac, Atrybuty
posfaé / posta¢ gracza (PG) - patrz Posta¢
poziom (POZ) - patrz Przeciwnicy
przeciwnik (PR) - patrz Przeciwnicy
przedmiot - patrz Przedmioty
punkty kontrolne (E, Z, F) - patrz Prowadzenie Gry, Konspekt
punkt pancerza (PN) - patrz Przedmioty, Opancerzenie
- punkt postaci (PP) - patrz Mechanika, Nagrody
rozmiar / "punkt rozmiaru (R) - patrz Przedmioty
- runda - patrz Walka
Sita (SI) - patrz Postac, Atrybuty
stan krytyczny - patrz Walka, Zasada S'mie‘rc'i
“test - patrz Mechanika, Test ‘
trafienie krytyczne - patrz Walka
tura - patrz Walka’ :
umiejetnos¢ zwykla (UZ) - patrz Umiejetnosci
umiejetnos¢ specjalna (US) - patrz Umiejetnosci
Inteligencja (IN) - patrz Postac, Atrybuty
waluta (W) - patrz Przedmioty
Zdrowie (ZD) - patrz Posta¢, Zdrowie I Energia
~ zachowanie - patrz Przeciwnicy
zasieg (ZZW, ZRZ, ZST) - patrz Walka, Zasiegi
Zreczno$¢ (ZR) - patrz Postaé, Atrybuty
[X,Y,Z] - patrz Umiejetnosci, Wyrazenie [X,Y,Z]

54

P R e i o ,‘j,




'BONUS: INDEKS UZ -

K4 K6 ‘ Umiejgtnb§c’ zwykla (UZ) ' s, f.n}s.
1 1 | Alfabet (IN), s. 28 g 2
2" |Fach (ZR/IN), s.28
3 |Hipnoza (IN/CH), 5.28
4 Jezyk (IN), s.28 )
5 Kradziez (ZR), s. 28
6 | Nawigacja (PC/IN), s.29

2 1 Negocjowanie (CH), s. 29
Opieka (CH/ZR/IN), s. 29
Perswazja (CH), s. 30
Ptywanie (ZR), s. 30

Prowadzenie (ZR/IN), s. 30

N | O | W DN

Przetrwanie (IN/ZR) ; s. 30
3 1 Rozmowa (IN/CH), s. 30 -
Skradanie Sie (ZR), s. 30

Szacowanie (IN/PC), s. 31
Szukanie (PO),s.31
Sledzenie (ZR),s.31
Tresowanie (CH), s. 31

P R e i o ,__.si,

e T

|G W DN

- 4|51 Tropienie (PC), s. 31

Ukrywanie Sie (ZR), s. 31 -
Wiedza (IN), s. 32
Wiam (ZR), s. 32

Wspinaczka (ZR), s. 32

Wyczuwanie Energii (PC), s. 32
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"Kto zabroni awanturnikowi?” - -

o BT

TR wsr? = -
£
Al e -

Materiat jest dodatkiem do GRY FABULARNE] "N.N", prezentowanej na cyklu

prelekcji pt. "Expowisko". Prelekcje odbywaty sie w soboty czerwca i lipca roku
+2014, na Akademii im. Jana Dlugosza w Czestochowie, w Instytucie Sztuk Pieknych
“przy ul. Dabrowskiego 14.

Przed uiyciem zapoznaj sie z trescia ulotki badz skonsultuj sie z lekarzem lub farmaceuta.
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'~ ®D AU¥ORA -
Kilka Stéw . &

Moim gtéwnym celem przy "N.N" bylo zaoszczedzi¢ skrzynke
ztota na podrecznikach. Ilez mozna gosci¢ -na Ci;dzym? Co innego
nocowa¢ u przyjaciot. Dlatego tez system autorski opublikowany
zostat w formie darmowego pliku.

Jako ze nie sama mechanika czlqwié’k zyje udostepniam teraz row-
niez $wiat gry. Materialy poswiecone sa,“mam nadzieje, najbardziej
stereotypowemu / klasycznemu (niepotrzebne skresli¢) Swiatowi
fantasy, jaki powstat. Bo, w koricu, "kto zabroni awanturnikowi'"?

Po opublikowaniu mechaniki wiele 0s6b bylo oburzonych, ze nie

~dostali czego$ totalnie-rewolucyjnego. Wiecie, produktu robionego
przez sztab profesjonalistow, projektowanego dekade i z ilustracjami
za cigzkie pieniadze. Paradoksalnie cieszy mnie to. By¢ poréwnywa-

nym do koloséw branzy to i tak nobilitacja. Dziekuje za uwage.
Panicz Konrad
PS: Jak juz gdzie$ wspomniatem;

"N.N" to skrét od Nihil Novi.
Perfidne, co? ;P
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SCENA
Wprowadz‘énie" N n

Wyobraz sobie §wiat fantasy. Taki najbardziej klasyczny. Magowie
rzucaja kulami ognia, elfy ganiaja po lasach, a"krasnoludy“siedzq
w kuzniach i stukajq ciezkimi mtotkami. Taka wlagnie jest Eurathia -
kontynent, na ktérym toczy sie akgja gry. Eurathia to swiat osadzony
w konwencji magii i miecza. Gracze wcielaja si¢ w poszukiwaczy
przygdd. Druzyny takich bohateréw walcza z potworami, znajduja
skrzynie ze skarbami i uciekaja przed putapkami, jak w filmach
przygodowych i powiesciach awanturniczych. Wartko i bez zbed-
nego kombinowania. '

Mieszkancy Eurathii dokonuja nan réznych podzialéw terytorial-

‘nych. Kazda z ras ma oczywiscie wlasna wersje tych podzialéw.

Zwtaszcza elfy i krasnoludy tocza ze soba boje, od zarania dziejow.
Niziotki niby czesciej wspotpracuja z krasnoludami, ale staraja sig
nie wtracac. Przynajmniej nie czesciej, niz musza. Porywczy i wsze-

' “dobylscy ludzie za$ robig doktadnie odwrotnie. Ciagle si¢ awantu-

ruja i maja wlasne Zdénie w kazdej sprawie. Zwlaszcza jesli to nie

ich sprawa.

© Na kontynencie Eurathii miesci si¢ niezliczonailos¢ form zycia.

Toczone s3 nan wszelakiego typu konflikty i intrygi. Zbiorowosci
etniczne, wyznaniowe i swieckie walczg o przetrwanie. Szerzy sie ra-
sizm i fanatyzm. Walki tocza si¢ gtéwnie o terytoria i zasoby, lecz
takze o zwolennikéw i wyznawcdw. Gdziekolwiek nie zajrze¢, rasom
Wyzszym towarzysza inne rasy i gatunki, réwnie chetne do tych
dobr.

...wchodzisz w to?
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Blbhograﬁa

Gry fabularne odwolu]q sie do szeregu innych - zrodel. :Nic’ Wslec
dziwnego, ze by zagrac¢ warto si¢ zapoznac z konwenqq Oto lista
powiesci fantasy (i nie tylko), ktore warto sobie przyswoic. Zrob to
przynajmniej pobieznie, nim zanurzysz sie w sw1at Eurathu

J.R.R. Tolkien - Hobbit, cz‘yli tam i z powrotem
J.R.R. Tolkien - Wiadca Plersclem Trylogla

o Druzyna Pierscienia“ -

o Dwie Wieze

o Powrdt Krola

*  Andrzej Sapkowski - Saga o Wiedzminie
o Krew Elfow
o Czas Pogardy
o Chrzest Ognia
o Wieza Jaskotki

E‘ o Pani Jeziora - ; ‘
tw S * ]J.K. Rowling - Saga o Harrym Potterze
o Kamien Filozoficzny ‘

. o Komnata Tajemnic

LR ’ o °  Wigzien Azkabanu

¥ ' ’ o (Czara Ognia

! o Zakon Feniksa

| : o' "Ksigze Potkrwi .

i o Insygnia émierci

L + Jim C. Hines - Trylogia o goblinie

' +o  Zadanie Goblina’

i ©. Droga Goblina

| ~©  Wojna Goblina

« Konrad Panicz - Gra Fabularna "N.N" (koniecznie)

“Konrad Panicz - Narracja w grach fabularnych (licencjat)




e T T T g

- Rasy I Profesje
Jesli przewidujesz jeszcze jakies rasy - po prostu dopisz je do taB‘“éli.
KX . RASA premie : wersjal. | premie: wers]a 2
i +3 do CH, IN, ZR +6 ZR, +3 IN
1 ELFY lub lub
+3do PC, ZR, CH +6 PC, +3 CH
; >
2 GOBLINY +1 do wszystkich A - '
3 KOBOLDY +3do PC, ZR, OD +6 ZR, +3 PC
+6 SI, +3OD -
4 KRASNOLUDY +3 do CH, SI, QD ©lub
‘ +6 OD, +3 SI
5 LUDZIE +3 do OD, PC, SI -
: )
6 NIZIOLKI +3do IN, PC, ZR +6 PC, +3 ZR ﬂ
7 TROLLE +3doIN,OD,PC |  +6PC,+30D ‘;
8 ' 3
! 9 |
l, 10 :
. 4
¥ 11 K
i ‘ 3}
! 12 =
{ 13 J
L 14
/ 15 i
|




.Profesji jest pieé: Kaptan, Magus, Mies;zcza‘nin,i Lowca i Wojak.

Uzupelniaja sie wzajemnie. Kazda pelm inna funkc]g w druzynie.
Mozna je dywersyfikowaé¢ w dowolnym kierunku, ‘spelniajacym
opis profesji. Przykladowo z Kaplana mozna zroblc Nekromantg

KAPEAN - Potrafi leczy¢ sprzymlerzencow, rzucac qutwy, aury
i odprawia¢ rytuaty. Takze nekromandja i druidyzm nie sa mu obce.
Jego potencjal tkwi w wierze, Mozesz, uzgadniajac to z MG,
zaznaczy¢ w Inne (patrz "N.N”, Postuc) co wyznaje 1/1ub do jakiego
zakonu nalezy (patrz Kulzsy, Grupy). -

UZ: Alfabet (wspolny, IN, 1, "N.N" s. 28)
Opieka (medyczna, ZR, 1, "N.N" s. 29)
Perswazja (przekonywanie, CH, 3, "N.N" 5. 30)
UsS: Modlitwa (CH, 1, s. 14) :
e Swiecenie (IN, 1, s. 19)
Uzdrowienie (IN, 2, s. 21)
EK: kostur (3 R, ZR K4, z symbolem wvznarua)

- MAGUS - Moze uprawiac mag1e; kazdego typu. Zazwycza] jednak

preferowana jest magia zywiolow. Mozesz, uzgadniajac to z MG,
W Inne (patrz "N.N"; Postac) zaznaczy¢ jaka szkohg, quz kolegium

i

& maglczne ukonczyta postac

UZ:  Alfabet (wspélny, IN, 1, "N.N” 5. 28)

Wiedza (dziedzina magiczna, IN, 2, “"N.N" s. 32) 7
Wyczuwanie Energii (PC, 1, "N.N" 5. 32)
US:  Dzikie Pnacza (ZR, 1, s. 10)
Iskra (ZR, 1, s. 11)
Kula Ognia (IN, 2, s. 13)
‘Tarcza Mrozu (IN, 1, s. 20)
EK:  rézdzka 2R, ZR, K2)
krysztatowa kula (1 R)

MIESZCZANIN - Kazdy mieszczuch ma jakie$ zdolnosci komunika-
cyjne. Przewaznie zajmuje si¢ rzemiostem lub handlem. Mozliwosci
daja mu tez zawarte znajomosci i rozeznanie w prostej antymagii.

6
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U EK: tuk (2R, ZR, K6, D)
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Fach (miejskie rzemiosto, ZR, 2, "N.N" . 28)+ .
Negocjowanie (cen, CH, 1, NN "'5.29)
Prowadzenie (powozenie, ZR, 1 ,'W"N.N "5.30)
Rozmowa (CH/IN, 2, "N.N" 5. 30) '
Szacowanie (cen, PC, 1, "N.N"s.31) .
US:  BombaDymna (ZR, 1, 5. 9) :
Pancerz Antymagiczny (OD, 1, s. 15)
EK: rozpatka (1 R)
finka (1 R, K2, ZR) . ;
sakwa ztota (1 R, K20/ 20, W)

LOWCA - Specjalizuje si¢ w walce na dystans i w skrytobojstwie. Po-
trafi tez odnalez¢ siQ na polowaniu, i gdy trzeba si¢ wykazac zdol-

noscig przetrwania. Lowcy sa zazwyczaj niezrzeszeni, wolg dziatac )

sami. W inkantacjach preferuja magie cienia.

UZ:  Skradanie Sie (ZR, 2, "N.N" s. 30)

Sledzenie (ZR, 1, "N.N" s. 31)
Tropienie (PC, 1, "N.N" 5. 31)
Ukrywanie Sie (ZR, 1, "N.N" s. 31)
UsS: Peleryna (CH, 2, s. 15)
. Ukaszenie (ZR, 1, s. 21)

kotczan strzat(2 R, K20 / 20 szt)

WOJAK - Walczy w zwarciu. W druzynie najczeéciej spetnia funkcje
chroniacego pozostatych i przyjmujacego ciosy. Bywa obeznany
w kwestiach wojennych, takich jak dowodzenie, czy balistyka.

UZ: Nawigacja (PC, 1, "N.N"s.29)
‘Perswazja (rozkaz. lub zastrasz., CH, 2, "N.N" s. 30)
Prowadzenie (jezdziectwo, ZR, 2, "N.N" s. 30) !

kUS: Berserker (SI, 2, s. 8)

; Drwina (CH, 1, s. 10)
EK:  puklerz (2R, 1PN)
"~ miecz (2R, SI, K6) lub topor (2 R, SI, K6+1, NO)
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' Ksiega Inkantécji“

Animorfizm (IN, 1-3) - Dziata tylko’ i;oza" walka. Zamiénias;z;'""-sie
w [kruka, wilka, niedzwiedzia]. Czar d21aia pA mmut Umaszczerue
mozesz wybrac T

Atak Krytyczny (A, 3) - Wykonujesz atak, ktory éﬁtomatycznie jest
trafieniem krytycznym. Testowany atrybut zalezny jest od trzymanej
broni (k).

Atak Perfekcyjny (A, 1-3) - Wykwc')nujeszuatak, ktory automatycznie
zadaje maksymalne obrazenia ZD. Trzymana bron musi mie¢ R
mniejsze badZ réwne M tej umiejetnosci. Testowany atrybut zalezny
jest od trzymanej broni (k). \

~ Atak Podwoijny (A, 2) - W jednym manewrze V\;;kdhujesz podwojny

cios. Na obrazenia rzucasz dwukrotnie. Nie myli¢ z walka dwoma

broniami (patrz "N.N", Walka, Manewry).

- Aura (A, 1-3) - Wzmacnia czasowo atrybut jednego wskazanego celu

w zasiegu rzutu. Atrybut jest wzmocniony o MOD +[10,20,30] na pA

tur. Aure trzeba wykupywac osobno dla kazdego atrybutu. Osobna
'US jest "Aura (SI,2)" i osobna jest "Aura (IN,2)".

" Berserker (SI, 1-3) - Wpadasz na pA tur w szat Wélki ktory dodaj'e

+M do obrazen zadawanych trzymana bronia (k). Dziata tylko pod-
czas walki. | i: plat skory (o) .

Bezslad (ZR, 1-3) - Pr‘zez M godzin nie zostawiasz $ladow stop.
Rzucaé to proste zaklgcie mozesz tylko poza walka.

Bicz Inferno (ZR, 1-3) - Nie zadaje obrazen, ale przyciaga na
[K4,K6,K8] metrow jeden cel w zasiegu rzutu.

\B"icz Wodny (ZR, 1-3) - Nie zadaje obrazen, ale odpycha na [2,4,8]

metrow jeden cel w zasiegu rzutu.




Bijatyka (SI/ZR, 1-3) - Wykonujesz atak wrecz: Zadajesz +[K2,K4,K6]
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wiecej obrazen, niz domyslnie (patrz "N.N ”, Walka’, Manéwry).

% " ’."'xy
Blok (-, 2) - Jedli trzymasz tarcze mozesz, uzywa]qc manewru Obro—
ny, zuzy¢ EN zamlast manewru. ‘ : :

Blogoslawier’nstWo (CH, 1-3) - B{ogos%awisz czynnosci wykonywanej
przez sprzymierzenica, wymagajacej testu. Wykonawca nie moze by¢
potworem. Daje to MOD +[10,20,30] do testu tej czynnoéci=

Btyskawica (ZR, 1-3) - Zadajesz [K4,>f<g6,K.’8] obrazen ZD. Biyskawica
mozna cisna¢ w jeden cel w zasiegu rzutu, nawet je$li na drodze stoi
do M przeszkdd. Zostang ominiete przez nia.

Bomba Dymna (ZR 1) - W trzy manewry potraﬁsz stworzyc bombe

dymna. Bomba dymi przez pA tur/min w zasiegu rzutu od miejsca,

- w ktérym jest potozona. | i: pojemnik (k,z), zrédto ognia (k), fatwo-

jpalny/dymiacy przedmiot (z,k)

Burza (IN, 2) - Potrafisz przywoiaé deszczowa burze, ktora odstrasza

" wszystkie zwierzeta i istoty o zachowaniu instynktownym. Burza

w zasiegu strzatu powodu]e ulewe, pioruny, blyski i zawieje. Jedli

;;zdasz dodatkowy test CH mozesz przestraszy¢ stworzerua o zacho-
 waniu spotecznym.

Burza Lodowa (IN, 1-3) - Zadaje M obrazen ZD wszystkim celom

w zasiegu zwarcia, od wskazanego miejsca w zasiegu rzutu.

Chodzenie Po Wodzie (ZR, 3) - Przez PA tur/min mozesz chodzi¢ po
wodzie; jak po zwyklym gruncie. Gdy czas minie, a wciaz jeste$ na
tafli; wpadasz do wody. Musisz zdac¢ test. ZR, by nie zacza¢ tonac.
Test jest zbedny, gdy masz UZ Plywanie. Tonacy traci 1 ZD na tu-
re/minute. E

‘Ciernie (ZR, 1-3) - Ciskasz w zasiegu rzutu garscig cierni. Sumarycz-

nie zadaja [K4,K6,K8]+M obrazen ZD. Oznacza to, ze masz sume
punktéw ‘do rozdysponowania pomiedzy kilku przeciwnikow. Jesli




zadeklarujesz zada¢ danemu celowi wigecej obrazeri, niz ma ZD,
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to zuzywasz z sumy tylko tyle punktow ile trzeba, aby go zabié. |.i:
galazka cierniowa (o, z) W e Tl v,

ok

Cofniecie Czasu (ZR, 1-3) - Podczas swojej tury mozesz cofna¢ akcje
0o M manewréw. Poza walkg cofasz czas o M minut. Dzieje sie to
blyskawicznie; uzycie nie wymaga zuzycia manéwru. | i: zegarek
stoneczny (o)

Cma Postaniec (CH, 1-3) - Mozesz przywotaé éme, ktéra przekaze
krétka wiadomogé dowolnej osobie na kontynencie. Wiadomos¢ mo-
ze sktadac sie z [10,20,30] znakéw. Adresat musi znac jezyk, w ]aklm
jest wiadomos¢.

Defonia (CH, 1-3) - Twdj glos zostaje znieksztatcony na M minut.

Drwina (CH, 1) - Wszyscy przeciwnicy w zasiegu rzutu zaczynaja

(Cie atakowac. Dzieki temu pozostali cztonkowie druzyny maja wie-
ksza szanse przezy¢. Jeste$ celem sprowokowanych przeciwnikow

. przez pA tur.

Dwuportal (IN, 2) - W przeciagu dwéch manewréw tworzysz dwa

;,;'pc:rtale: czerwony i niebieski. Umiejscowi¢ je mozesz w zasiegu rzu-
© tu. Przejscie z jednego do drugiego trwa manewr. Gdy ponownie
' rzucisz to zaklecie poprzednia para portali znika. Kolory portah

mozna tez wybrac.

Dzikie Pnacza (ZR, 1) - Mobilizujesz sity natury, by jedén humano-
idalny cel w zasiggu rzutu miat na pIN tur nogi spetane pnaczami.
Przez ten czas cel nie moze si¢ poruszac.

Eksplozja (IN, 1-3) - Sprawiasz, ze wybrany przedmiot o R réwnym
badz mniejszym M tej inkantacji wybucha. W zasiegu zwarcia od

wybuchu wszystkie osoby tracg po M punktow ZD.

Elektrawelizm (IN, 1-3) - Potrafisz podrézowac poprzez substancje
przewodzace elektryczno$¢, takie jak woda. Zaleznie od poziomu

10




mocy Zakleaa mozesz dokonac podrozy w zaSuggu [zwarc1a rzutu,
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strzatu].

1
@

. % (0 & P
Furia (CH, 2) - Wpadasz w furie, ktora sprawia, z€ przez p'ji tur tvzzc')j
przedziat trafienia krytycznego to 1-10, a przedziat chyblema
krytycznego 90 100. Dziata tylko podczas walki. '

Gejzer (IN, 1-3) - Wskazujesz jedno miejsce w zasie;gu rzutu. Wybu-
cha tam niewielki gejzer. Grunt musi by¢ naturalny. Eksplozja jest
niegrozna, ale odtraca na pSI metréw: stojace tam osoby i przedmio-

ty.

Gekon (ZR, 1-3) - Pozwala chodzi¢ po scianach i suficie przez pA

tur/min. Jesli jeste$ na suficie, a zaklecie przestaje dziata¢, to tracisz .

tyle punktéw ZD ile pieter spadasz:

'Imploz]a (IN, 1-3) - Sprawiasz, ze wybrany przedmiot w zasigegu

rzutu, o R réwnym badZz mniejszym M tej inkantacji, zapada sie
w sobie. W zasiegu zwarcia od implozji wszystkie osoby tracg po M

~ punktow EN.

Iskra (ZR, 1) - Pstrykajé;c palcami tworzysz iskre, ktéra moze wytwo-

irzy¢ zapton dowolnego fatwopalnego obiektu w zasug u zwarcia.
i Y p g paineg g

- ]asnoslyszenle (PC, 1- 3) - W zasiegu strzalu ]estes w stanie wychwy-

ci¢ M pojedynczych dzwiekow, niezaleznie od natezenia hatasu, aku-
styki i innych rozpraszajacych czynnikow.:

Jasnowidzenie (PC, 1-3) - W zasiegu strzatu jestes w stanie dostrzec
M pojedynczych obiektdw, niezaleznie od o$wietlenia i przeszkdod
istniejacych miedzy obserwowanym a obserwujacym.

Kafar Switu (SI, 3) - Zadajesz magicznym pociskiem K10#pA obra-

zen ZD, jednemu duzemu celowi w zasiegu rzutu. Cel musi by¢ na

otwartej przestrzeni, $wietlisty pocisk trafia go z nieba.

Kajdany (IN, 2) - Zaklinasz dlonie jednego cztekoksztattnego celu
w zasiggu rzutu, na pZR tur/min. Gdy ztaczy dlonie to nie moze ich

Il
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ale jesli cel trzyma bron, to wciaz moze mq zaatakowad.

& ’."'xy
Kameleon (CH, 1-3) - Pozwala zmieni¢ kolor skory, leQkI czetnu
mozna ‘udawac¢ przedstawiciela dowolnej innej rasy, o podobne]
budowie ciata. .Osoby o zachowaniu spo%ecznym/wyzszym mogq
probowac testu PC raz na ture/minute.

Kamief Rozpadu (IN, 1) - Mozesz nasyci¢ kamyk Energig i cisna¢
w najblizszy cel w zasiegu rzutu. Zadaje on K6+pA obrazen ZD. Gdy
trafi w cel rozpada sie na tysiace migotliwych drobin. | i: otoczak (k,

z)

Kietkowanie (ZR, 1-3) - Jedli posiadasz ziarenko dowolnej rosliny .

mozesz magicznie wykietkowac zen ta rosline. Roslma musi mie¢ R

réwne badz mniejsze od M zaklecia.

;Kltha (A, 1-3) - Ostabia czasowo atrybut jednego wskazanego celu
w zasiegu rzutu. Atrybut jest ostabiony o MOD -[10,20,30] na pA tur.
Klatwe trzeba wykupywac osobno dla kazdego atrybutu. Osobng US

- jest “Klatwa (SL,2)" i ost)bnqjest “Klgtwa (IN,2)".

;;K(’)Iaps (IN, 1-3) - TWofzysz w zasiegu zwarcia niewidzialny wylom
- _energetyczny, ktory zasysa Energie do srodka, niczym czarna dziura.
* Uzyj znacznika, by umiejscowic¢ go na planszy. Jeden cel ktory we]—

dzie na pole kolapsu traci [K4 K6,K8] punktow EN.

Kontratak (A, 1) - Zamiast sie obroni¢ (patrz "N.N,” s. 23) wyprowa-
dzasz kontre. Niweluje to atak przeciwnika i pozwala Ci wykona¢
swdj. Kontrowaé mozna tylko w zasiegu zwarcia i musisz trzymaé
w reku bron (k). Testowany atrybut zalezny jest od trzymanej broni.

Kontrzaklgcie (OD, 1-3) - Pozwala odeprze¢ dowolne zaEchie oM

.mniejszym badz rownym od M tej kontry. Mozesz wskaza¢ kierunek

odpierania zaklecia. Poleci ono polowe dystanisu jaki dzieli Cie od
przeciwnika, ktdrego zaklecie odpierasz.

12
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. Kopniak (SI, 1-3) - Wykonujesz atak wrecz w Zasiegu zwarcia; zada-

jesz obrazenia rowne 1 ZD. Kopniecie qdpycha cel na M metréw. Cel
nie moze by¢ wigkszy od Ciebie. ; o e *

ok

Koroskora (OD, 1-3) - Pokrywasz si¢ kora. Musisz wykazaé,fsi“g'od—
pornoécia, by kora nie uszkodzita twojej skory. Jesli test OD ‘Sié po-
wiedzie zyskujesz +[K4,K6,K8] PN na pA+M tur. Jedli jednak nie -
tracisz M punktéw ZD.

Korozja (IN, 2) - Niszczysz zbroje’jednego celu w zasiegu rzutu.
Wskazana cze$¢ opancerzenia traci swoje PN. Mozna je odzyskad,
gdy zbroja zostanie naprawiona.

Kosciana Wiécznia (ZR, 1-3) - Rzucasz umagiczniona koscia do jed- .

nego celu w zasiegu rzutu. Zadaje ona K6+M obrazen ZD. | i: kos¢

(02)

Kosciana Zbroja (IN, 1-3) - Pochtania obrazenia facznie. To oznacza,

ze zuzywa sie jq jak punkty ZD. Ma pOD punktéw. Przyktadowo

- wynik 5 oznacza, ze podczas przyjmowania najblizszych cioséw tyle

wladnie punktéw zostanie pochtoniete, zanim obrazenia przejda na
posiadajacego te zbroje. Po zuzyciu sumy punktéw zbroja kruszeje. |

4 ko$é (o, z)

: Koéciany Totem (ZR, 2) - Odstrasza wrogie jednostki w zasiegu rzi-

tu od miejsca postawienia. Wzniesiony musi by¢ z kosci (k). Rozbi¢
go mozna jednym celnym ciosem, z dowolnej broni.

Kula Ognia (IN, 1-3) - Zédajesz [K4,K6,K8]+pA obrazen ZD jednemu
celowi w zasiegu rzutu. | i: grudka siarki (z, o)

Kwasny Deszcz (IN, 1-3) - Wskazujesz punkt w zasiegu rzutu.
W promieniu [K4, K6, K8] metrow od niego zaczyna padac kwasny

deszcz. Sprawia, ze zbroje bedacych pod toksyczna chmurg traca M

punktow PN. Jesli nie maja oni zbroi traca M punktow ZD.

Lawina (IN, 3) - Jegli jeste$ na otwartym terenie (k) mozesz przywo-
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Tad lawine. Zasypuje ona obszar w zasie;gu: strzatu. Na nim wszystkie
jednostki, poza latajacymi, poruszaja s;e; o polowe wolrue] (wartosci
zaokraglaj w dot). Lawina topnieje pod Koniec walki. " g s *

ok

Magiczny Pocisk (ZR, 1-3) - Strzelasz z broni dystansowe], a: poc1sk
moze omina¢ M ‘przeszkod, by trafi¢ do celu. -

Meteor (IN, 3) - Zadajesz K8 obrazen ZD ]ednemu celowi w zasiegu
rzutu oraz M obrazen ZD wszystklm celom w zasiegu zwarcia od
[ . tegoz celu. 4

Mgta Wojny (IN, 2) - Wytwarzasz mgle, ktéra sprawia, ze wszyscy
na polu walki musza zdac test PC przed kazdym testem zwiazanym

konca.

‘Modlitwa (CH, 1) - Modlisz si¢ w intencji powodzenia czynnosci,
ktora wilasnie chcesz wykonac. Daje to MOD +20 do testu tej Czyn-
nosci. 7

' Niewidzialnos¢ (CH, 1-3) - Stajesz si¢ faktycznie niewidiialny na M
najblizszych manewrdw. k

LR . :"Nova Mrozu (IN, 2) - Tworzysz wokét siebie wybuch mrozu, ktéry
; ; zamraZa wszystko (procz Cjebie) w zasiegu rzutuna pA tur.

trzymac tarcze (k). Gdy odbijasz wtasnie przyjmowany atak, a w za-

i ' Odbicie Ciosu (OD,.2) - Uzywa si¢ jak manewru Obrona; musisz
t siegu zwarcia jest przeciwnik, to przejmuje on obrazenia kierowane

' na Ciebie. Dziata tylko w przypadku konwencjonalnych atakéw.

| Odswiezenie (IN, 1-3) - Mozesz uzy¢ raz na dzien. Zyskujesz [K4,
K6, K8] punktéw EN. Nie musisz jej spala¢ do inkantacji.

‘Odtrucie (OD, 1) - Wskazany cel w zasiegu zwarcia zostaje oczysz-
czony ze wszelkich trucizn. Mozesz wskazac siebie.

Okriyk‘(CH, 1-3) - Na pA tur odstraszone zostajg wszystkie wrogie
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w zasiegu rzutu. Przez ten czas uqeka]a w losowym kierunkuy,
zamiast atakowac. R gx, o,

ok

Otwarcie (ZR, 1) - Potrafisz magicznie otworzy¢ dowolny zamek
w drzwiach, lele czemu nie zostawiasz $ladow w%amarua Mu51sz
by¢ w zasiegu zwarcia od zamka. ’

Pancerz Antymagiczny (OD, 1- 3) - Przez [K4,K6,K8] tur jestes od-
porny na dziatanie atakow’ maglcznjmh Q@ M réwnym badz nizszym
od M tego pancerza.

Pchnigcie Tarcza (SI, 1-3) - Jesli trzymasz tarcze (k) mozesz ode-

pchnad jeden cel w zasiegu zwarcia na pA+M metrow. Cel nie moze .

byc wiekszy od C1eb1e

'Peleryna (CH, 2) - Nakrywasz si¢' magiczna peleryna, ktora spra-

‘wia, ze na pA tur stajesz sie niewidzialny. Dziala tylko w pétmroku
i ciemnosci. | i: peleryna (o) '

' Pigs¢ Gniewu (SL, 3) - Wyjatkowo moeny cios, ktory zdolni sa wy-

mierzy¢ tylko na s11n1e si wojownicy. Zadajesz wrecz pA+K8 obrazen
ycly ) ) j y- ) p

AZD jednemu celowi w zasiegu zwarcia.

. Piorun Kulisty (ZR, 3) - Zadajesz nim K6+pA obrazen ZD. Mozesz

nim cisng¢ w zasiegu rzutu, nawet jesli na drodze stoi przeszkoda.
Zostanie ona ominieta. :

Plaszcz Cienia (CH, 3) - Nakrywasz si¢ plaszczem (k), ktory spra-
wia, zena pZR tur kazdy, kto chce Cie zaatakowac¢ musi kazdorazo-
wo zdac test PC. ‘

Plomyk (ZR, 1-3) - To niegrozny, drobny zywiotak ognia. Swieci

w zasiegu M metrow i posiada wtasciwosci zapalne, typowe dla

ognia. Nie podpala on jednak wszystkiego czego sie dotknie; intencje
musi wyrazi¢ jego wilasciciel. Nie moze zadawac obrazen zywym
celom. Kolor ptomyka mozna wybraé. Plomyk wygasa po M
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Pole Silowe (IN, 1-3) - Wytwarzasz mag1czne pole odplera]qca M
najblizszych niemagicznych atakow.

Porazenie (CH, 3) - Mobilizujesz sily niebios, by jeden cel w zasiegu
rzutu miat od uderzenia piorunu przez pA tur/min sparalizowane
r¢ce i nogi. Cel nie moze przez ten czas ruszac konczynarm

Portal (IN, 3) - Tworzysz duzy por!fal prowadzqcy do wybranego,
bezpiecznego miejsca, w ktorym byles w przec1qgu ostatnich K6 dni.
Moga don wejs¢é wszyscy twoi sprzymierzericy. Wejscie w portal zu-
zywa jeden manewr. Kreacja portalu trwa K6 manewréw. Powstaje
on w zasiegu zwarcia od inkantujgcego zaklecie. '

Pospiech (ZR, 2) - Na pA tur masz +pA metréW‘WiéEej do przebycia,

- przy uzyciu manewru Ruch. Dziata tylko podczas walki.

Pozoga (ZR, 1- 3) Zostawiasz za soba [K4,K6 K8] metréw plonqcych
sladow stop. Uzyj znacznikéw. Cel, ktéry wejdzie na po]edynczy

*-slad traci M punktow: ZD. Drziata tylko podczas walki. Slady wy-

gasaja pod koniec walki, jesli kto$ do tego czasu wen nie wdepme

_v,;Nle dziata, gdy teren ]est podmokly.

5 Prawdoslyszeme (PC 1-3) - Inkantujac je w myslach podczas roz-

mowy, jeste$ w stanie stwierdzi¢, kiedy kto$ méwi prawde. Zaklecie
dziata do konica rozmowy. :

Przebicie (SI, 1-3) - Wykohujesz atak zwykla bronig (k), ktory spra-
wia, ze przeciwnik traci M punktow PN, jesli posiada jakie$ opance-

rzenie. Jesli nie, to traci M punktow ZD.

Przepasé (IN, 1) - Jedli jeste$ na otwartym terenie, to mozesz stwo-

rzy¢ sporg wyrwe, o wymiarach 1x4. Uzyj znacznikow. Wskaz

miejsce w zasiegu rzutu. Znajdujace sie tam osoby bez problemu
uskakuja na bok. Od tej pory jednak przepas¢ staje si¢ przeszkoda,
ktora trzeba omijad. Jesli ktos wen wpadnie, to musi zuzy¢ manewr
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na wyjscie z wyrwy.

Przywotanie (CH/IN, 1-3) — Tylko dla PG. Trwa M manewrpw
Sprzymierzeniec ma atrybuty réwne [10,20,30]: Posiada M’ punktow
ZD i M punktéw EN. Mozesz miec¢ maksymahue ]ednego Kazdy typ
przywo%anla nalezy wykupywacé osobno:

Przywotanie chowanca - Niegrozny kompan moze pomagaé W pro-
stych czynnosciach. Nie jest zd(ﬂhy do walki; jest podczas niej "nie-
[‘ . widoczny" na planszy. Moze to by¢drobny cztekoksztattny potwér
\ (np. [chochlik, gog, imp]), badz zwierze (np nietoperz, zbik,
malpal).

bezwolnym sprzymierzencem, przydatnym podczas walki. Zadaje
[K2,K4,K6] obrazen w zasiegu zwarcia. Jego tura jest zawsze po tu-
rze przywotujacego. Posiada jeden manewr do wykorzystania.

Przywolanie przodka - Przodek, w postaci ducha, pomaga dzieki
swej niematerialnej postaci. Nie jest zdolny do fizycznych atakéw.
' Moze za to komunikowac o tym, co sig znajduje za przeszkoda, badz
odwracaé uwage przeciwnikéw. Moze zostaé zaatakowany tylko ma-
,""gicznié. Zadawane obrazenia odejmuja mu punkty EN (a nie ZD).
~ Ginie, gdy straci wszystkie. Jego tura jest zawsze po turze przywotu-

' jacego. Posiada jeden manewr do wykorzystania.

“ ’ Rozbtysk (CH 1-3) - Na [K4 K6,K8] minut oslepiasz ]eden wskazany
l cel w zasiegu zwarcia.

f Rozproszenie Energii (ZR, 1) - Jeste$ w stanie rozproszy¢ dowolne
| samoistnie funkcjonujace skupisko Energii, takie jak magiczne lub
' stale umagicznione rosliny, zwierzeta, miejsca i przedmioty. Nie
dziata jako kontrzaklecie na regularng magie.

Rozproszenie Wiatru (IN, 1) - Umiesz rozproszy¢ wiatr na niewiel-
kim obszarze. Ow obszar to zasieg zwarcia od wskazanego punktu
w zasiegu rzutu. Dzigki temu jesli na wskazanym miejscu sa przed-
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miejscu.

1
e

- g
Rozklad (IN, 1) - Jedno wskazane truchto w zasuggu rzutu ulega roz-
ktadowi. : .

Rozkwit (IN, 1-3) - Jedna wskazana rolina, o R réwnym badz mniej-
szym od M zaklecia, zakwita w manewr. Musi by¢ w zasiggu rzutu
i mie¢ warunki sprzyjajace rozkwitowi (zblizone do naturalnych).

Rzut Bronia (A, 1-3) - Ciskasz broniafao jédnego celuw Z‘asiegu rzu-
tu. R broni musi by¢ réwne badz mniejsze od M tej umiejetnosci. At-
rybut testowany i obrazenia zalezne s od trzymanej broni (k).

Rzut Kompanem (CH>SI, 1-3) - Wstepnie wykonaj z kompanem test )

ilogciowy CH; musisz go przekonaé. Potem zdaj test SI, by cisnaé

‘nim w zasiegu rzutu. Przy tym tescie MG ustala MODy, zaleznie od

roznicy w Waszych posturach. Jesli kompan trafi w przeciwnika;
przeciwnik traci [K4,K6,K8]+pA punktow ZD; a kompan.traci M

. punktéw ZD. Mozliwe do wykonania tylko na danym pigtrze.

Skamienienie (IN, 1- 3) - Na M tur wybrany cel w zasiegu rzutu ka-

;;mlerue]e Przez ten czas wszystkie ataki konwenqonalne wykonane
© sgnanim z obrazemarm wiekszymi o +M. :

Strumien Bryzy (ZR, 2) - Tryskasz z dtoni wiazka skondensowanej

bryzy do jednego celu w zasiegu rzutu: Mozesz zada¢ obrazenia
réowne pSI punktow ZD lub. przewrdci¢ cel na ture.

Strzal W Glowe (ZR, 3) — Tylko dla PG. Jesli wyrzucile$ trafienie
krytyczne bronia dystansowa; wymierzasz $miertelny strzal. Zdaj
test ZR, spal EN i zuzyj manewr. Cel nie moze mie¢ opancerzenia.

Strzat Wielokrotny (ZR, 1-3) - W czasie jednego manewru wykonu-

jesz serie strzatdbw. Rzué M razy na obrazenia. Ilo$¢ punktéw

obrazeri mozesz rozdzieli¢ pomigdzy dowolna liczbg celow, w odpo-
wiednim dla broni zasiegu. Pamietaj jednak o zuzyciu amunicji.
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Szat Bitewny (CH, 2) - Wpadasz w szat, ktéry spfawia, ze przez M
tur Twdj przedziat trafienia krytycznego to dla Ciebie 1-10. Dziata
tylko podczas walki. R Rl

ok

Szarza (SI/ZR, 1-3) - Wykonujesz manewr Ruch zadajac po drodze
M obrazen wszystklm przeciwnikom w zasiegu zwarcia od przebyte]
drogi. Musisz trzymac jaka$ bron (k). ‘

Szpony (IN, 3) - Wykorzystujesz site woli, by wyrosty Ci w moment
[ . zwierzece szpony. Dziataja jak broni (ZR, K8, 1R). Utrzymuja sie
‘ przez pA tur/min, po czym odpadaja. | i: pazur (o, z)

Sciana Ognia (CH, 1-3) - Wskaz miejsce w zasiegu rzutu. Wmawiasz
przeciwnikom, Ze we tym wiasnie miejscu stoi $ciana ognia 0 wy- .
miarach 1x4. Uzyj znacznikéw. Jest to sugestia skuteczna do tego

_stopnia, ze kazdy wrogi cel, ktory stoi na znaczniku traci M punktow
ZD. Znaczniki sa tu jednorazowego uzycia. | i: zrédto ognia (o)

Swietlik (IN, 1-3) - Przywbiujesz niegroznego ‘magiczneg-o_ duszka,
_ ktory siada Ci na ramieniu i o$wietla wszystko w zasiegu [8,16,32]
" metréw. Kolor $wiatta mozna wybraé. Swietlik wygasa po pA

turach/minutach.
i i % | b ;
E ) ; Swiecenie (IN, 1-3) - Mozesz poswieci¢ broni trzymang w reku, ma-
j " jaca R réowne badZ mniejsze od M tej umiejetnoéci. Bron po $wiece-

P niu ma +M do obrazeri zadawanych potworom: Wzmocnienie dziata
“ do korica walki. Dziata tylko podczas niej.

Swieta Aura (CH, 1-3) - Przez pA tur/min potwory moga podej¢ do
f Ciebie tylko na pA+M metréw. Jesli chca podejsé blizej musza raz na
| swoja ture zdad test OD. Niezdany test' powoduje obrazenia ZD
' rowne [K4,K6,K8].

\Swigty Pocisk (ZR, 1-3) - Ciskasz nim do jednego celu w zasiegu
rzutu. Zadaje on M obrazen ZD przeciwnikom, a regeneruje tyle sa-
mo ZD sprzymierzericom.
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trow. Ta osoba przewraca si¢. Nie moze by¢ wigksza od taranujace-
go. By wsta¢ musi zuzy¢ manewr. : : e B & ""??

ok

Tarcza Mrozu (IN, 1-3) - Wytwarzasz mroznq tarcze, wokol ]ednego
celu w zasiegu rzutu. Tarcza daje +M PN na PA tur, przy testach ma-
newru Obrona. : ;

Tarcza Szronu (OD, 1-3) - Poléfywasz jeden cel w zasiegu rzutu
mrozng powloka, ktéra na pA+M: tur.daje MOD +{10,20,30] do OD
przy testach manewru Obrona.

Tchnienie (IN, 1-3) - Punkty EN zuzyte podczas mkantac]l przecho-
dza do punktéw ZD.

Telekineza (ZR; 1-3) - Potrafisz przesunac w“"Zeisfé;gu rzutu. jeden

- przedmiot o R réwnym badz mniejszym od M zaklecia.

:Telepatia (PC, 1-3) - Potrafisz czyta¢ w my$lach osoby, z ktéra roz-

mawiasz przez pA tur/minut.

Teleportacja (IN, 1-3)“-.;Teleport1‘1jesz sié do wskazanego (tu: widocz-

\Nego) miejsca w zasiegu rzutu.

¢ Toksyczny Jad (-, 2) 4 Plujesz zielonozdtta, ichaé~maiia1 w zasiegu

zwarcia. Spalasz Energie, ale k% rzucasz tylko, by sprawdzi¢ skrajne
wyniki. Splunigcie zadaje K4 obrazen ZD. .

Trzgsienie (SI, 3) - Musisz si¢ wykazac¢ wyjatkowa sita, by poruszy¢
grunt. Wszyscy w zasiegu rzutu padaja na ziemie pod wplywem
trzesienia. By wsta¢ musza zuzy¢ manewr.

Uduchowienie (IN, 1-3) - Jesli w druzynie jest leczacy (np: kaptan),
to mozesz -odmowic¢ prosta modlitwe w jego intencji. Nie musisz

‘Zuzywa¢ manewru. Musisz by¢ w zasiegu rzutu od niego. Zyskuje

on +M do najblizszych leczonych przez niego ran. Musisz by¢ tego
samego wyznania co leczacy.
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Unik (ZR, 1) - Jeste$ w stanie uniknaé whasnie przyjmowanego ata-

: slady zebow.

|

i !
i\Wezwanie Sokola (CH, 3) - Wzywasz biatego sokota. Jest to bardzo > J
© inteligentne stworzenie. Przylatuje tylko do.bezpiecznych miejsc. 1
* Nie forsuje przeszkod, wiec musi mie¢ tez realna mozliwos¢ dotrze¢

‘Widmo (CH, 1-3) - Przywotujesz widmo strasznego zjawiska, takie-

e T T R s gt T

ku. Unik mozesz wykorzystac maksymalme pA razy miedzy swoimi
turami. ¥ £i, @ 'r,?

ok

Ukaszenie (ZR, 1-3) - Jedli jeste$ niezauwaiohy mozesz zada¢ atak
bronia kujaca 0 1 R. Zyskujesz premie +M do- zadanych obrazen Po
wykonanym ataku pozostajesz w ukryciu. ’

Uzdrowienie (IN, 1-3) - Przywracasz [K4, K6, K8] punktow ZD jed-
nemu celowi w zasiegu rzutu. o

Wampiryzm (SI/ZR, 1-3) - Przejmujesz M‘punktc’)w ZD od jednego
celu w zasiegu zwarcia. Cel musi posiadac¢ krew i by¢ zywy. Musi is-
tnie¢ takze realna mozliwos¢ wgryzienia si¢ w cel. Testowany atry- .
but wybiera MG zaleznie od postury celu. Wyssame krwi zostawia

Warzenie Truchla (ZR, 1) - Mozesz zrobi¢ wywar z truchta. Nale- ‘ 1

wasz go do pojemnika o 1 R. Uzyskujesz K4 -takich sztuk. Kazda

~ z nich wydaje okropny odér w zasiegu rzutu. Wywar mozna robié

tylko poza walka. | i: zwloki (k,z), zrédto ognia (k), kociotek (k)

na miejsce. Gdy sie zjawi mozna zada¢ mu jedno pytanie, w dowol-
nym jezyku, a on wskaze dziobem odpowiedz. Potem odlatuje.

Wiazka Many. (IN, 1-3) - Zadaje M obrazen ZD jednemu celowi
w zasiegu rzutu. Wiazka czystéj energii magicznej omija wszelkie
pancerze i wzmocnienia. Nie moze zosta¢ odparta za pomocg ma-
newru Obrona. Dziata takze na przeciwnikéw niematerialnych.

go jak plaga pajakow, tariczace szkielety, czy statek piratow forsujacy
dane miejsce. Widmo dostrzegaja wszyscy w zasiegu rzutu. Ty
i twoja druzyna wiecie jednak, ze to fikcja. Przez najblizsze M tur
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wszyscy, poza czlonkami druzyny sa zdezo‘rientowani przez co
wykonuja tylko jeden manewr na ture; MG moze przyzna¢ PP za
ciekawy opis widma. g z 5 v

ok

Wieszczba (IN, 1-3) - Za troche zlota mozesz rozmawiac z du‘chem
wieszczki, ktéra odpowie nieomylnie na M pytan. Jej duch rozpro-
szy sie zaraz po udzieleniu odpowiedzi. Test ma MOD +X réwne
ilo$ci sztuk ztota (W) rzuconych na wiatr. Mozna rzuci¢ maksymal—
nie 30 W. i ; i

UZ: Wladanie Bronia (A, 1-3) - Zyskujesz staty MOD +[10,20,30] do
testow Ataku wybranym typem broni. Wiadanie trzeba wykupywac
osobno dla kazdego typu broni. Osobng US jest "Wtadanie Bronig
(topory,2)” i osobna jest “Wiadanie Bronig (berdysze; 2)

Wiécznia Lodu (ZR, 1-3) - Trafiasz jeden cel W zasuggu rzutu.
Wi6cznia zadaje [K2,K4,K6] obrazen ZD i zmniejsza jego OD o MOD
-[5,10,15] do konca walki. Modyfikatory nie kumuluja sie.

Widcznia Pedu (SI/ZR, 1-3) - Jesli trzymasz widcznig, oszczep lub
' inna podobna im bron miotang (k) mozesz wkiadajac wiecej sity lub
zrecznoscei cisnad nia w zasiegu strzatu. Zadaje ona o +M wiecej obra-
'zen ZD. Testowany atrybut zalezny jest od trzymanej ,brorii.

" Wrota Czasu (IN, 3) - Pozwala stworzy¢ wrota, ktére przenosza
inkantujacego w czasie do korica walki. Zostaje on z niej wykluczo-
ny. Mozliwe jest to ]ednak tylko, gdy posiada sprzymlerzencow,
ktérzy moga na polu walk1 zostac.

Wskrzeszenie (IN, 3) - Maksymalnie godzine po $mierci jednego
sprzymierzenca mozesz go wskrzesi¢. Musisz by¢ poza walka i w za-
siegu zwarcia od niego. Wskrzeszony po inkantacji ma 3/X.ZD i 3/X
EN.

Wy'chlodzenie (IN, 1-3) - Spowalniasz ruch jednego wskazanego ce-
lu w zasiegu rzutu. Porusza sie on wolniej o M metréw przez pA tur.
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. Wyciszenie (ZR, 1-3) - Pozwala na bezgio;s',ne uinanie przedmiotu

o R réwnym badz mniejszym M tej um;e](-;tnosa przez PA tur/mm

Wyskok (ZR, 1-3) - Skaczesz z maksymalme M ple;tra by zaatako—
wacé przec1wn1ka trzymana bronig (k), o maks 2 R. Nie testu]esz
osobno ataku, ale atrybutem testowanej broni musi by¢ ZR. Mu51sz
by¢ tez w zasi¢gu zwarcia od przeciwnika.

Zaémienie (CH, 1-3) - W zasiegu [zwarcia,rzutu,strzatu] wszelkie
zrodta $wiatta przestaja dziatac.

Zaklety Dywan (IN, 1) - Oddajesz magi&hq energie dywanowi, po
czym przekonujesz go do swojego panowania nad nim. Trwa to dwa

manewry. Od tego. momentu dywan unosi si¢ nieco nad ziemis. .

Mozna si¢ na nim przemieszczac jak normalnym_srodkiem trans-

_portunaziemnego. Mozesz kontrolowac maksyffi’alr’iie jeden dywan.

Zamet (CH; 1-3) - Dezorientuje wszystkie wrogie cele w Za51e;gu rzu-
tu. Traca przez to M swoich na]bhzszych manewrow.

. Zamrozenie (IN, 1-3) » Zamrazasz na M tur jeden wybraﬁy cel w za-

siegu rzutu. Moze byc to przedmiot lub postaé nie w1¢ksza, niz do-

5 ;‘,wolnyvcz%ekoksztaimy

. Zatrucie (IN/ZR, 1-3) - Wskazany cel w zasiegu zwarcia zostaje za-

truty. Traci co ture M punktéw ZD. Zatrucie trwa poki cel nie zda
testu OD. Moze go wykona¢ raz na ture.

Zawierucha (IN, 1-3) - Spréwiasz ze w zasiegu rzutu wiatr zaczyna
mocno wiaé. Przewraca wszystkie przedmloty o R réownym lub niz-
szym od M tej umiejetnosci.

Zegarmistrzostwo (IN/ZR, 1-3) - Inkantacja pozwala na M godzin

kontrolowac sila woli wszystkie widzialne zegarki w poblizu. W za-

siegu zwarcia testuj ZR. W zasiegu rzutu testuj IN.

Zadlo (ZR, 1-3) - Atakujesz bronig klujaca lub dystansowa. Zadajesz
0 +pA wigcej obrazen, jednak po ataku upuszczasz bron na ziemie.
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KSnga Inkantacji:f 'Indeks i

K12 #2 indeks ,’

1 Animorfizm (IN, 1-3) s. 8 5

2| Atak Krytyczny (A, 3)s. 8
3 Atak Perfekeyjny (A, 1-3)s. 8.
4 Atak PodV{féjny (A 2)s.8
E 5 | Aura(A, 1-3) 648
6 Berserker (SI, 1-3) s. 8
! 7 Bezélad (ZR, 1-3) s. 8
8 Bicz Inferno (ZR, 1-3) s. 8
‘9 |Bicz Wodny (ZR, 1-3)s.8 ~
10 Bijatyka (SI/ZR, 1-3) 5. 9

11 Blok (-, 2) 5. 9 ‘

12 ~ RZUC PONOWNIE
| 1 .;Blogos}aWieristwé (CH, 1-3)s.9
l | . 2 |Blyskawica (ZR, 1-3)s. 9
E ’ 3 ' |Bomba Dymna (ZR, 1)s.9
? 4 Burza (IN, 2)s. 9
‘ 5 Burza Lodowa (IN, 1-3) s. 9
L 6 _cihodz. Po Wodzie (ZR, 3) s. 9
oo 1 7 Ciernie (ZR, 1-3) 5. 9
%t» 8 Cofniecie Czasu (ZR, 1-3) s. 10
| 9 Cma Postaniec (CH, 1-3) s. 10

10 Defonia (CH, 1-3) s. 10

11 Drwina (CH, 1) s. 10

12 RZUC PONOWNIE
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1 g Dwuporfal (IN, 2) s.in
2 Dzikie Pnacza (ZR;«l) s. 10
3 Eksplozja (IN, 1-3) s. 10
4 Elektrawelizm (IN, 1-3) 5. 10
5 |Puria(CH,2)s. 11 \
6 Gejzer (IN, 1-3) s. 11
7 Gekon (ZR, 1-3) 5. 11
8 | Implozja (IN, 1-3)s. 11
9 Iskra (ZR, 1) s. 11
10 Jasnostyszenie (PC, 1-3) s. 11
11 Jasnowidzenie (PC, 1-3) s. 11 F i
12 RZUC PONOWNIE
1 Kafar Switu (I, 3) s. 11
2 Kajdany (IN, 2) s. 11
3 ;| Kameleon (CH, 1-3) s. 12
4 | KamieA Rozpadu (IN, 1) s. 12
5 | Kietkowanie (ZR, 1-3) s. 12
6 ‘| Klatwa (A, 1-3) s. 12 »
7 Kolaps (IN, 1-3) s. 12.
8 Konfratak (A, 1)s.12
-9 Kontrzakle;cie (OD, 1-3)s. 12
10 | Kopniak (SI, 1-3)s. 13
11, Koroskéra (OD, 1-3) s. 13
12 RZUC PONOWNIE
1 Korozja (IN, 2) s. 13
2 Ko$ciana Wtocznia (ZR, 1-3) s. 13
3 Kosciana Zbroja (IN, 1-3) s. 13
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‘ Kos’ciany Totem (ZR, 2) s. 13

Kula Ognia (IN, 1-3) 5. 13

Kwasny Deszcz (IN, 1-3) 5:13°

Lawina (IN 3)s.13

Magiczny Pocisk (ZR, 1- 3) 5. 14

Meteor (IN, 3) s. 14

10 Mgta Wo]ny (IN 2)s. 14
11 Modlitwa (CH, 1) s. 14
12 RZUC PONOWNIE
1 Niewidzialnos¢ (CH, 1-3) s. 14
2 Nova Mrozu (IN, 2) s. 14 .
3 Odbicie Ciosu (OD, 2)s. 14
4 Odswiezenie (IN, 1-3) s. 14
5 Odtrucie (OD, 1) s. 14
6 | Okrzyk (CH, 1-3)s. 14
7 | Otwardie (ZR, 1)s. 15
8 | Pancerz Antymag. (OD, 1-3) 5. 15 -
9 ‘| Pchniecie Tarcza (SI, 1-3) s 157
10 Pelefyna (CH, 2)s. 15
11 PJQSC Gniewu (S, 3) s. 15
12 RZUC PONOWNIE
1 Piorun Kulisty (ZR, 3) s. 15
2 , Plaszcz Cienia (CH, 3) s. 15
3 Plomyk (ZR, 1-3) 5. 15
4 Pole Sitowe (IN, 1-3) s. 16
5 Porazenie (CH, 3) s. 16
6 Portal (IN, 3) s. 16
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s Poépiech (ZR, 2) s. 16

Pozoga (ZR, 1-3) 5,16

Prawdostyszenie (PC, 1-3)'s. 16

Przebicie (SI, 1-3)s. 16 . -

Przepas¢ (IN, 1)s. 16

RZUC PONOWNIE

Przywotanie (CH/IN, 1-3) s. 17

Rozblysk (CH, 1-3) 5. 17

Rozprosz. Energii (ZR, 1) s. 17

Rozprosz. Wiatru (IN, 1) s. 17

Rozktad (IN, 1) s. 18

Rozkwit (IN, 1-3) s. 18

Rzut Bronig (A, 1-3) s. 18

Rzut Kompan. (CH>S], 1-3) s.-18

Ol |lNg|lala | e |lw|N

| Skamienienie (IN, 1-3) s. 18

=
o

Strumier: Bryzy (ZR, 2) s. 18

—_
—_

| Strzat W-Glowe (ZR, 3) 5. 18

—
N

RZUC PONOWNIE

—_

Strzat Wielokrotny (ZR, 1-3) s. 18

Szal Bitewny (CH, 2) s. 19

Szarza (SI/ZR, 1-3) s. 19

Szpony (IN, 3) 5. 19

Sciana Ognia (CH, 1-3) s. 19

Swietlik (IN, 1-3) s. 19

Swiecenie (IN, 1-3) s. 19

Swieta Aura (CH, 1-3) s. 19

O |00 [N\ | O |O || W DN

Swiety Pocisk (ZR, 1-3) s. 19
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| Taranowanie (SI, 1)s.20 °

Tarcza Mrozu (IN',;‘1—3) s. 20

RZUC PONOWNIE.

Tarcza Szronu (OD, 1-3) s: 20

Tchnienie (IN, 1-3) s. 20

Telekineza (ZR, 1-3) s. 20

Telepatia (PC, 1-3) s. 20 | "oy

Teleportadja (IN, 1-3) s. 20

Toksyczny Jad (-, 2) s. 20
10

Trzesienie (SI, 3) s. 20 _

Uduchowienie (IN, 1-3) 5. 20 .

ol |w|lolu|w|wl|N

Unik (ZR, 1) s. 21 4

—
o

Ukaszenie (ZR, 1-3)s.21 . 1

—_
[

Uzdrowienie (IN, 1-3) s. 21

—_
N

RZUC PONOWNIE

—_

‘Wampiryzm (SI/ZR, 1-3) s. 21

?

: i

k[‘x ; W : | Warzenie Truchta (ZR, 1)s. 21~ d g

§ : ' | Wezwanie Sokota (CH, 3) s. 21"
14

Wiazka Many (IN, 1-3) s. 21

Widmo (CH, 1-3) s. 21 . - TR

Wieszczba (IN, 1-3) s. 22

11 :
' UZ: Wiadanie Bronia (A, 1-3) s. 22

Wibcznia Lodu (ZR, 1-3) s. 22

O |0 | N[O | Q1 || W | DN

Widcznia Pedu (SI/ZR, 1-3) s. 22

—_
o

Wrota Czasu (IN, 3) s. 22

—_
[

Wskrzeszenie (IN, 3) s. 22

—_
N

RZUC PONOWNIE




M Wychiodzenie (IN, 1-:3) .22
2| Wyciszenie (ZR, 1-3) s. 23
3 Wyskok (ZR, 1-3) s. 23
4 Zaémienie (CH, 1-3)5.23-
5 Zaklety Dywan (IN, 1) s. 2374
6 Zamet (CH, 1-3) 5. 23 ‘
7 Zamrozenie (IN, 1-3) 5. 23 : . e
8 | Zatrucie (IN/ZR, 13)s. 23
9 Zawierucha (IN, 1-3) s. 23
10 Zegarmistrzost. (IN/ZR, 1-3) s. 23
11 Zadlo (ZR, 1-3) s. 23 T
1 RZUC PONOWNIE

hedgm e ,__.si,
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KULISY?'

Do edukacji dostgp ma niewielka 1losc ‘mieszkancow Eurathn Qto
co wie dobrze zorientowany mieszkaniec kontynentu o hlstoru
i polityce. DZIe]e Eurathii dz1e1q sie na trzy epokl ;

Pierwsza to deutempus inaczej "czas bogow Wszystko zaczelo sie
od wielkiej implozji, ktora skupita materie znikad, by mogta powstac
ptaszczyzna. Na plaszczyznie, zwanej potocznie mapa (od okre$lenia
P "mapa $wiata"), miesci sie kontyngnf}Zwany Eurathia. W-deutempus
na mapie byli tylko bogowie. Mimo, ze bylo ich znacznie mniej, niz
aktualnie jest przerdznych form zycia, to i tak mawia sie, ze bogow
nie dato si¢ zliczy¢. '

Druga to antiquus, zwana tez epoka pradawnych..Bogowie zaczeli

- powolywac rézne formy zycia, kazdy podiug ‘wlasnego uznania.
Trzy najSwietniejsze z powstatych to: elfy, krasnoludy i niziotki. - - 1
Nazwane zostaty przez bogdéw rasami wyzszymi. Nie byly to jedyne (
tak rozwinigte formy, jednak to wlasnie one zaczely tworzyé imperia, ‘

. ktdre dzi$ znane sa jako naturalne krainy. Mowa o: krasnoludzkim 3
Zverg, elfickim Silva {‘nizio}czym Finnikon. Takze ludzie mieli przez |
‘;Ape’wiem czas wlasne imperium, zwane Lontar. : i N ‘ J
1

|

E - Gdy imperia—cywilizécje (zwlaszcza elfie Silva i krasnoludzkie st
? - Zverg) kwitly; rozpetata si¢ Wielka Wojna. To konflikt miedzy elfami e
b a krasnoludami, ktéry trwa do'dzis. Przyczyna byla pono¢ historia -
‘ pewnej druzyny poszukiwaczy przygdd, sktadajacej sie z cztowieka, A
L - niziotka, krasnoluda i elfki. Elfka sie przeziebita i kichneta, przypad-

' kiem nabrode krasnoluda. On rzekt "ta zniewaga krwi wymaga!". 4

| Istoty zyjace w antiquus nazywane sg pradawnymi. Pradawni pozo-
stawili po sobie mndstwo ddbr kulturowych; gléwnie ksiag i bu-
dynkoéw, do dzis budzacych szacunek skrybow i architektow, nawet
kjés'li dobra te sg w rozsypce.

Trzecia to mediocris. Sa to dzieje najnowsze i aktualnie trwajaca
epoka. To ‘czas kumulacji wszelkiego istnienia i czas sadu. Przetrwa
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wsilniejszy, sprytniejszy i bystrzejszy.

Formy ustroju polltycznego sa rézne; Na]cze;sc:le] spotkac m@zna
panstwa-miasta lub prowincje, bedace ich potaczéniem:. Spotkac tez
mozna panstewka feudalne (rejony Lontaru), socjalistyczne. (re]ony
Zverg), monarchie (do dzi$ istniejace Barn), a nawet demokratyczne
miasta, takie jak Tael (rejony Silva). ‘

[ K6 : 7 ot wylosowana epoka - ,]
& 1-2: . T ~ deutempus )

3-4: | antiquus

5-6: _ mediocris

Terytoria (mapa na koricu)

| Barn - Jest wyspa, na ktérej panuje bardzo‘re,ligijny monarcha, zwa- 1

t ny Leocor. Jest zatozycielem i przywodca Swity Et (patrz Grupy).

t“ © . Wyspa jest zamieszkiwana glownie przez ludzi, lecz sg tam tez ni- 3
ziotcze osady. Wigkszos$¢ Barn to olbrzymie polacie trawiastych ste- !
péw i pol. Na pdtnocy jest troche terendw gorzystych; to siedlisko |

l[“ ’ cyklopoéw. Na potudniu i zachodzie sa sadzawki, moczary i pola . g

¥

i

~wiecznej mgty. Tam rezyduja koboldy, topielce, i inne niezbyt grozne <ol
! - potwory. Najwieksza chluba Barn jest Kasl. Wielki zamek, w ktérym L
i na uniwersytetach wyktada sie magie, historie, filozofie i inne wazne R
‘ nauki. Kazdy stempel pocztowy Barn musi zawiera¢' wizerunek R
k tegoz zamku.

| Cinere - Ruiny upadtego ludzkiego panstwa. Wszedzie zgliszcza,
t popiot i zniszczone osady. Mieszkancy wymarli w epoce pradaw-
nych, ze wzgledu na nieostrozne eksperymenty tamtejszych alche-

mikow. Doprowadzili do eksplozji, powodujacej przedziwne mutacje
‘u prawie wszystkich tamtejszych form zycia. Aktualnie Cinere jest
siedliskiem potwordéw. Przewaznie sg to nieumarli, ale zdarzaja sie

tez zmutowane smoki i wiwerny, je$li w poblizu jest akurat jaki$
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. wulkan lub jaskinia. Kraza legendy, ze aktualnie 051ed1111 sig tam tez
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nekromanci, by moc w spokoju pracowac

5 > & oY
Corona - Najwiekszy ludzki zamek, bedacy jedri‘ocze‘s',nié “miastem-
panstwem. Wtadze w Coronie sprawuje krol Lorak. Podlega mu tez
kilkanascie okolicznych wiosek, ktérych mieszkaricy zmuszani sq do
ptacenia danin. Chtopi z tych wiosek zajmuja sie uprawa roli. Miesz-
czanie zas, oczywista rzecz, zajmuyjq sie rzemiostem i handlem. Coro-
na to duze miasto. Ma takze dzielnice ,portdwa, mimo braku dostepu
do morza. Aktualnie kwitnie w n'iejf?}handel zywym i niezywym to-
warem. Kiedy$ pono¢ bylo na miejscu niewielkie morze. Dzi$§ Co-
rona to typowy ludzki zamek, z krélem rezydujacym w centrum,
chronionym przez gwardie miejska. '

El'Ashein - Po horyzont pustynia. Osady sa najczesciej portowe lub

- nieopodal oaz i grobowcédw pradawnych. Na pustyni mozna spotkaé

ogromne czerwie, skorpeny, skarabeusze, i inne paskudztwa, majace
odstraszy¢ sezonowych poszukiwaczy przygod:

* Fretea - Olbfzymi i niezbadany ocean, peten morskich, czesto bardzo

groznych istot. Z oceanem wiaze sie przypowies¢ o interwendji jed-

nego z bogow. Pewna druzyna piratow pokonata pono¢. niezliczong

i

iloé¢ morskich  bestii. - Gdy juz doptywata do granic znanej czesci
. plaszczyzny zainterweniowato nieznane im bostwo. Uzylo swojego

palca, by zawrdci¢ statek. Znajacy te opowies¢ twierdza, ze potyczki
z morskimi bestiami to tylko przechwatki, typowe dla piratow.

Finnikon - Stepy i lasy. Okazjonalnie lasy iglaste. Finnikon to kraina,
w ktorej niziotki wioda w miare spokojny zywot. Sa zorganizowani
w zbory. Przeciwnosciami w ich catkiem przyjemnym zyciu sa gto-
wnie koboldy, przerosniete gryzonie i insekty. W najgorszym wy-
padku impy i pomniejsze demony. Te bardzo irytujace potwory u-

'szczuplaja czesto zapasy plondw z uprawy rolnej niziotkow. Najlepsi

krawcy, kucharze i rolnicy to najczesciej wtasnie niziotki, pochodzace
z Finnikonu. Maja sporg renome w pozostatych krainach Eurathii.

Gorh - Najwigksza twierdza kransoludow, wbudowana w ogromna
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gore. Dzieli sie na trzy'cz'es'ci' btonia, twierdze wlasciwa i podziemia.
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Btonia to zewnetrzna czes¢, obe]mu]aaca lekko zalesiony step przy
Gorh. Twierdza to miasto otoczone osmlokqtnym murem i;basztami
wbudowanymi wen. Podziemia to wewnetrzna cze$¢ Gorh, W ktore]
znajduja si¢ kopalnie, skarbce, zbro]owme sqdy, sala tronowa, kuz-
nie, takze runiczne, karczmy oraz wszystkie inne, co wazniejsze ele-
menty krasnoludzkiego miasta. W kopalniach giownym problemem
sa ogromne pajaki i inne przerognigte insekty. Gdy drazy si¢ nowe
korytarze krasnoludy czesto trafiaja na ich gniazda.

Granitowa Zatoka - Wlasciwie jést to morze, a nie zatoka. Jest nie-
mal pewne, ze w glebinach istnieje cywilizacja nagéw, zyjacych
razem z trytonami i krakenami. Zaden obiezyswiat jednak nie umie

niestety oddycha¢ pod woda. Jak swojego czasu pew1en szaleniec

mowil, Ze umie, .to i tak stamtad nie wrocit.

Insidiana - Potocznie nazywana "Insidia", co w antiquus znaczyto

tyle co "sidta". Nieprzebyte dzungle, bagna i podziemia, drazone

przez potezne potwory. Na potudniu sa pojedyncze wulkany, za-

. mieszkiwane przez szlachetne odmiany smokdéw. Mieszkaricami

Insidii sa ciemnoskdre elfy. Formuja koczownicze plemiona i poluja

.nocami na lesna zwie'riyne Kiedys zachodnia Insidiana byta czescia
- pustyni El'Ashein. Mozna wiec posréd g@stwm spotkac tu ruiny
! grobowcow pradawnych.

Lontar - Najwieksza i centralna kraina Eurathii. Jej topografia to ni-
ziny, ze sporg iloscia liSciastych laséw i trawiastych réwnin. Lontar
zamieszkujq gtéwnie ludzie. Zaktadajg osady, wioski albo zamki.
Co bardziej zgrani facza sily, organizujac sie¢ w niewielkie prowingje.
Zwyczajowo po kilka-kilkanascie fortow i wsi. Musza to robi¢, bo
dzikie terytoria (w tym rozlegte podziemia) pelne sa groznych zwie-
rzat i nie tylko. Przewaznie na szlakach wiodacych przez. lasy spo-

tka¢ mozna bandy orkéw, w jaskiniach i podziemiach grupki trolli,

a w kanalach miast wyjatkowo ohydne pajaki, skorpiony i oczy-
wiscie szczury.

33




e T T R s gt T

Silva - Najstarszy i najwiekszy las. ZamieSZkaiy przez elfy. Bronia go
i uwazaja za swe dziedzictwo. Na poinpcy czasem samotnie osiedlaja
sie zielarze, druidzi i alchemicy. Gléwnie sq to ludzie i elfy. Swpje
chaty stawiaja nieopodal szlakéw kupieckich, by méc handlowac Tub
z zamilowania, blisko entdéw i driad. Silva ma . bogata faune, typowal
dla lasu lisciastego. Na wschodzie sa tez n1ew1elk1e zagajniki i ]askl-
nie goblindw, oddzielajace Silva od Zverg.

Skande - Tereny pélnocnej. Im'ldalej ‘w strone Trollowych Wyzyn,
¢ tym wiecej ladolodu, tundry i Iasc')W iglastych. Topografia Skande
to takze skaliste gory, obfite w po{nocne odmiany potworow, takich
jak draugi i pétnocne trolle.

dowle pozostate po pradawnych. Niektore swigtynie zachowaly sig
~w "caloéci. Budynki nadkruszone uzupelniono podtrzymujacymi
konstrukcje umagicznionymi pnaczami i winoroslami.

Turrim - Ogromna, skalista wieza-cytadela na péinocy. Powierzch-

_ nia podstawy jest wielkodci $redniego miasta. Wieza wykonana jest
z marmuru i granitu,’ przez ludzi péocy. Géruje nad miastem o tej
‘samej nazwie.

i

_ Trollowe Wyzyny - S3 to nieprzebyte, pétnocne terytoria, na ktérych

 osiedla sie wyjatkowo duzo trolli. Strzega pono¢ jakiejs granicy. Nie-
ktorzy znawcy mapy, zwani kartografami, mawiaja, ze ChOle o gra-

“ nice zdrowego rozsqdku Cokolw1ek to znaczy.

;

— Wyspy Straceficow - Na nie lodziami wysylani sa skazanicy z Barn.
| Na miejscu wykonuja prace fizyczng w kopalniach odkrywkowych.

Zverg - To tereny przewaznie pokryte gérami i lasami jglastymi.

Bywaja tez spore skaliste rowniny. Mieszkancami Zverg sa prawie
‘wylacznie krasnoludy. Nie liczac orkow, goblinéw, skalistych gole-
moéw, trolli, cyklopéw i nie wiadomo jakiego plugastwa jeszcze.
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‘formadji wojskowych. Najwazniejszy dowddca kazdego takiego kla-
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© O Ke#2 wylosowane terytorium

1 Fve ’ Barn -

- Cinere;

- . Corona

i3 El' Ashein

Fretea

N |t > W N

Finnikon T

Gorh

[y

Granitowa Zatoka

Insidiana

Lol}lar

' Siiva !
‘ Skande ' 1
1 : « Tael

N |G| W DN

Turrim

Trollowe Wyzyny

?
i
Wyspy Stracencow E g

Zverg
RZUC PONOWNIE

N W DN

: Grupy_

Gorskie Klany - Klany wojow krasnoludzkich tacza wiezy krwi albo
wspolne interesy. W pierwszym przypadku celem klanu jest wza-
jemna pomoc i kult wspolnoty, jako grupy réwnych sobie osob.
W drugim przypadku jest to oczywiscie zotd. Klany maja charakter

nu zwany jest "najszerszym". Powszechnie znang ciekawostka jest
fakt, ze:czlonkowie klanow wyjatkowo przepadaja za koscianym
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. ‘pokerem.

Kolegia Magiczne - To organizacje tworzace umwersytety, akade»mle
i szkoty magiczne. Celem tych elitarnych grup jest'o$wiata i wspoIny
rozw¢j. Organizacje te zrzeszaja magow poszczegolnych speqahza—
ji. W zalozeniu wszyscy sa rownouprawnieni, jednak co wazniejsi
i bardziej zasthuzeni magowie posiadajq wtasne wieze.

Kult Luny - Kult bogini ksiei};éa, najpopularniejszy warod -elfow
[ z Insidiany (patrz Terytorid). Luna symbolizuje opieke i-bezwarun-
‘ kowa, bezinteresowna pomoc. Wyznawcy, najwigkszym szacunkiem
darza spokojna noc, ktéra wedlug wierzen jest odbiciem piekna
Luny. '

Kult Solisa - Solis przedstawiany jest jako lysy, czarny mezczyzna
“w z6ttej todze. Jest bostwem symbolizujacym site zyciowa, wtadze
i silng wole. Wyznanie to popularne jest wsrod mieszkancow EI'A- = o
shein. Studzy Solisa wierza w madros¢ plynaca z jasnosci dnia 1
i idacej za niq jasnoéci umystu. Skomplikowane-: rytualy, niezrozu-

 miale dla laikdw, zastepuja wyznawcom takie dziedziny zycia jak
religia, sztuka, czy kultura. ' ‘

|

- i

"Swita Et - W Barn okregélana jako "oni". Sa zakonem sk{adaje;cym sie g | J

~ zrycerzy i mnichéw. Podlegaja bezposrednio wtadcy Barn, czyli Leo- 1
* corowi. Swita prowadzi powolna ekspansje na terytoria Lontaru.

‘ ludzi. W szeregach maja tez pét-orkéw i pét-ogry. Jedynym ich ce-
— lem jest rabowac, palic i gwalcic. Jedynym ich prawem jest prawo sil-
| niejszego.

“ ’ Wilcze Sfory - W zachodniej czesci Lontaru koczuja bandy tupiezcze

Zbory Rufusa - Niziolcze wspdlnoty wiernych, opierajgce swoje

zycie na swietym dla nich tekscie, czyli na Ksiedze Rufusa. Zawiera
‘ona mnostwo porad zyciowych, przepiséw alchemicznych, kulinar-
nych, a takze zaleceri krawieckich. Ma tez wydzielona czeéé poswie-
cong zielarstwie, grzybobraniu i rolnictwie. Rufus jest blizej nieo-
kres’,lonym przodkiem i jednoczes$nie uosobieniem zyciowej zarad-
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noséci kazdego niziotka. Zbory, budujac oéady,“tworzq tez sieci pod-
ziemnych tuneli. Wspierane sa przez' drewniane stelaze. Niziotki

facza w ten sposdb najwazniejsze budynkl LR £k v

Zielona Horda - Rasistowskie zrzeszenie potworow, majace na celu
niszczenie wszystkich innych od siebie. Sa to gtdwnie ogry, gobliny,
hobogobliny, trolle i orkowie. Ich przywddca to ogr Bovem, przy-
pominajacy nieco byka. Propaguje on krwawy kult; kult doswiad-
czenia wojennego. Wlerzy, ze zbiera sie je poprzez zabijanie duzej

L ilogci przeciwnikéw. Smieré na ‘,polu walki uznaje za najwiekszy
honor wojownika. Owa chwalebna $mier¢ gwarantuje przeisto-
czenie w czyste doswiadczenie, bedace natchnieniem dla przysztych
pokolen wojownikéw Zielonej Hordy. '
K8 wylosewana grupa
1 Gorskie Klany i }')
2 Kolegla Maglczne , 1
3 Kult Luny . 3
| 4 Kult Solisa |
l | " 5 Swita Et - & j
E . 6 Wilcze Sfdry é
? 7 Zbory Rufusa g
‘ 8 | Zielona Horda R
,l' - - Pytania Otwarte (Opcjonalne) E

! Dla MG, do uzycia przed gra. Stuza rozbudowaniu swiata gry o kon-
cepcje danego MG.

1 Ka|K10 pytanie

1 | 1 |CzyBogowie z deutempus byli konkretnych ras?
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Czy rmeh oni postad c1elean7 ;

Jak to sie przektada na wyglqd/wmerunek Solisa?

RN
H

Czemu ludzie nie sa zaliczani do ras wyzszych Eurathﬁ?

Qr | = | W | N

Czym sie r6zniq pradawne rasy od wspo}czesnych7 dw
ogole czyms?

Jak Swita Et radzi sobie w Barn z cyklopami na poinocy?

Czemu eksperymenty w aniiql_lus byly czesto nieudane?

Co chcieli uzyskac alchémicy z'Cinere?

O | 0 | N | &

Czym sie réznia zmutowane smoki z Cinere od tych
szlachetnych z potudnia Eurathii (Insidiana)?

o

Czemu najwazniejsze ludzkie miasto nazywa sie¢ Corona?

Czemu w "portowej" dzielnicy Corony kwitnie handel
zZywym i niezywym towarem?

Jak wygladaja siedliska robactwa w EI'Ashein?

Czemu mieszkancy El'Ashein osiedlaja sig takze
nieopodal grobowcéw pradawnych?

Ktéry z bogc’iw "interweniowat" palcem w Fretea?

Czy ma to jaki$ zwiazek z "granica zdrowego rozsqdku
o ktérej mawiaja kartografow1e7

Czy drzewa w finnikonie Sg mniejsze niz w reszcie
Eurathii? '

Jesli tak/nie, to czemu?

Skad w Finnikonie drobne demony i impy?

Czemu w Gorh jest duzo sagdow?

O | O | 0 | ]

Czemu na potudnie od Gorh jest mnostwo
przerosnietych pajagkdéw/insektow?

| Czemu jezyk wspolny w antiquus jest inny od tego z
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mediocris?

Czemu Insidiana jest drqzona ‘przez potezne (ogromne) "
potwory?

Czemu wschéd El'Ashein zarést dzungla Insidiaﬁéké? ;

Czemiu Silva jest okreslona najstarszym lasem?

Czemu goblinskie zaga]mkl, oddzielajace Silva od Gorh
jeszcze stoja?

Skad draugi w Skande?

Czemu mieszkancy Tael tak bardzo pielegnuja
architekturf; pozostata po antiquus?

Gdzie sa kopalnie granitu i MATTULY, 2 ktorych to
zbudobwano wieze Turrim? '

Co sie wydobywa na Wyspach Stracericow?

Czemu Gorskie Klany sq formacjami para-wojskowymi?

Czemu cztonkowie wiekszosci Gorskich Klandéw tak
przepadajdza ko$cianym pokerem?

<2 |Jak powsta]q wieze dla zastuzonych magow z Koleglow
Mag1cznych7
3 | Czemu wyznawcy kultu Luny tak w1elb1q spokojna noc?
4 ]ak wyglqda]q skomphkowane rytuaty wyznawcow
Solisa?
5 ' |Jakiej rasy jeét Leocor? To cztowiek (domyélnie) czy moze
czasem... niziotek?
6 Jak finnikonskie niziotki radza sobie z "drobnymi
szkodnikami"?
7 | Czemu Bovem (przywddca Zielonej Hordy) przypomina

byka?

] 1 Czym sie ogodlnie rézni antiquus od mediocris?
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Co kultyWuj_e"Leocof, na czele éwittht? Pt

0 |Co si¢ gniezdzi na wschdd od“Zverg?

Inwentarz®

K4 wylosowano

1 ' 75 Inwentarz: Bron

Inwentarz: Opancerzenie

Inwentarz: Magiczny

=W N

Inwentarz: Ingrediencje i narzedzia

Inwentarz: Bron - -

legenda ‘ ﬂ
 3M - Zasieg tej broni zwiekszony jest do 3 metréw w zwarciu. g‘
NU - Nie ukryjesz tej broni w ubraniu, mimo rozmiaru.
NO - Opgjonalnie noszona oburacz: +1 do obrazen.

D - BrorﬁfdystansoWa, wymaga amunigji.

?
i
\ | K6 K10 zapis - i
Y ‘ : ; kY
¥
i

12 |berdysz 3R, SLK10) o

bicz (2 R, SI/ZR, K6)
butawa (2 R, SI, K6-1, NO)

buzdygan (2 R, SI, K8-1) ]
dzida (2 ZR, K8)
halabarda (3 SI, K8-1, 3M)
harap (1R, SI/ZR, K4)
kafar (3 R, SI, K8+1)

kij (2 R, ZR, K2)

O |0 [ NN | |G| x| W DN
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| Koncerz (3 R, SI, K8)

korbacz (3 R, SI/ZR, K8)

kosa (3 R, SI, K6)

kostur 3R, ZR, K4) -

kusza (2 R, ZR, K8, D)

tuk 2 R, ZR, K6, D)

maézuga 2 R, SI, K4+1)

miecz (2R, SI, K6)

miot (1R, SI, K4, NU)

miot bojowy (2 R, SI, K6, NO)
patasz @R, SL K6+1)

podwojny topdr (2 R, SI, K8)

proca (1R, ZR,K4,D) -

s puginat (2 R, SI, K6-1)

rapier (2 R, SI, K4)

|rézdzka (1R, ZR, K2)

|siekiera (2 R, SI, K4-1)

sztylet (1 R, SI, K4).

topér (2 R, SI, K6+1, NO)

wlécznia (3 R, ZR, K10)

clo|lw|G|la|lu | AWl ~r|lolV|low|9N]laoalo|lxdlwW| N |~R|lo

tréjzab (2 R, ZR, K10)

Inwentarz: Opancerzenie

K6 #1

KX #2 zapis

1-2: zbroje

1 kurta (3R, 0 PN)
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Xaftan @R, 1 PN)

skorznia (1R, 2PN)

naramiennik (1 R, 2 PN, le\;vy)” :

naramiennik (1 R, 2 PN, prawy)

pikowana zbroja (2R, 3 PN)

kolczuga (3 R, 4 PN)

na'piers'nilg;(Z'iR, 4.PN)

zbroja tuskowa (2 R, 5 PN)

zbroja ptytowa (2 R, 6 PN)

czepiec (2R, 1 PN)

kaptur (1 R, 1 PN)

szyszak (2R, 2 PN)"

korona (1 R, 2 PN)

Isalada (2R, 3 PN)

misiurka (1 R, 3 PN)

5-6: tarcze
>Ké6 >

R - Przedmiot po zlozeniu do ekwipunku moze zajmowac nieco
vmniej miejsca, dlatego dla uproszczenia uzywa sie tylko tej wartosci.

;s drewniana tarcza 2R,0PN)
| puklerz 2 R, 1 PN) "

tarcza (2R, 2 PN) -

tarcza trojkatna (3 R, 1 PN)

pawez (3R, 2 PN)

clale | W |lmloa|lG| kh|lw|[N|=m|lolo|low| |Gl | ba|lw|N

duza tarcza (3R, 3 PN)
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Inwentarz: Magifczriy P

1

- K10

wylosowany przedmiot K10 Wyloisany przedmibt

eliksir atrybugji

‘| talizman atrybucji

eliksir Energii

ZW(')]' fdentyfikacji ]

eliksir Zdrowia

zw0j inkantagji

pierscien atrybugji

zwdj teleportacji o

QL | | W [N | =

run osadzany

oo [ | 9] o

RZUC PONOWNIE

Eliksir atrybucji (1 R) - Wzmacnia okreslony w nazwie jeden atrybut
o MOD +[10,20,30], na pA tur. Przykladowo Sredni Eliksir Sity -

wzmacnia na pSI tur Site uzywajacego o +20.

K6 #1 K6 #2 zapis

1-2: 1 Staby Eliksir Charyzmy (1 R, pA tur, +10 CH)
2 Staby Eliksir Inteligengji (1 R,lpA tur, J‘rlO‘IN)
3  Staby Eliksir Odpbrnoéci (1R, pA tur, +10 OD)

| . 4 “S{aby Eliksir Percepcji (1 R, pA tur, +10 PC)

5 - |Staby Eliksir Sity (1 R, pA-tur, +10 SI)
6 Staby Eliksir Zrecznosci (1R, ‘pA tur, +10 ZR)

3-4: 1 Sredni Eliksir Charyzmy (1R, pA tur,.+20 CH)
2 Sredni Eliksir Inteligencji (1 R, pA tur, +20 IN)

3 éredni Eliksir Odi)ornos'ci (IR, pA tur, +20 OD)

4 Sredni Eliksir Percepdji (1 R, pA tur, +20 PC)
5 Sredni Eliksir Sity (1 R, pA tur, +20 SI)
6 Sredni Eliksir Zrecznosci (1 R, pA tur, +20 ZR)
1 Mocny Eliksir Charyzmy (1 R, pA tur, +30 CH)
2 Mocny Eliksir Inteligencji (1 R, pA tur, +30 IN)
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Eliksir Energii (1 R) - Fiolka

| Mocny Eliksir Odporhos’ci (1 R, pA tur, +30 OD)

Mocny Eliksir Pej:eepcji (IR, pAtur, +30 PC) N

5

Mocny Eliksir Sity (1 R, pA tu}, +30:SI) L

| U || w

Mocny Eliksir ZI‘QCZI"lOS”Ci'(i R, pA tur, +30ZR)

Eliksir Zdrowia (1 R) - Fiolka

z niebieskim plynem. [Staby, z czerwonym ptynem. [Staby,
$redni, mocny] regeneruje [K4, s'];gdni, mocny] regeneruje [K4,

K6, K8] punktéw EN. - K6, K8] punktéw ZD.
K6 #A K6 #B zapis
1 1-2: Staby Eliksir Energii (1 RC +K4 EN)
5 3-4: | Sredni Eliksir Energii (1 R, +K6 EN)
3 5-6: Mocny Eliksir Energii (1 R, +K8 EN)
4 1-2: | Shaby Eliksir Zdrowia (1 R; +K4 ZD) -
5 3-4: ‘S,redni Eliksir Zdrowia (1 R, +K6 ZD)
doi. 6, 5-6: | Mocny Eliksir Zdrowia (1 R, +K8 ZD)

. Pierécien atrybucji (1'1 R) - Gdy go zatozy¢ wzmacnia jeden atrybut

o MOD +[10,20,30]. Przykladowo noszony Staby Pierscien Zrecznosci
wzmacnia ZR o +10. Mozna nosi¢ maksymalnie jeden na reke.

K6 #1

Ko #2 zapis
1-2: 1 Siaby-Pie'rs'cier'l Charyzmy (1 R, +10 CH)
2 Staby Pierscien Inteligengji (1 R, +10 IN)
3 |Staby Pierécies Odpornosei (1 R, +10 OD)
4 Slaby Pierscien Percepgji (1 R, +10 PC)
5 Staby Pierscien Sily (1 R, +10 SI)
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|Staby Pieréciert Zrecznosci (IR, +10 ZR)

Sredni PierécieriCharyzmy (1 R, +20 CH) b,

Sredni Pierécien Intehgenql (1 R, +20 IN)

Sredni Pieréciert Odpornosa (1R, +20 OD)

Sredni Pierscien Percepdji (1 R, +20 PC)

Sredni Pierscien Sity (1R, +20 SI) - -

Sredni Pie;éc'iéﬁ Zrecznosci (1 R, +20 ZR)

Mocny Pieréciern Charyzmy (1 R, +30 CH)

Mocny Pierscien Inteligengji (1 R, +30 IN) -

Mocny Pierscient Odpornosci (1 R, +30 OD)

Mocny Pierscien Percepé}i (1‘ R, +30 PC)

Mocny Pierscien Sity (1 R, +30 SI)

clulr|lw|iv|lmr|loalaler]lw | N~

Mocny Pierscien Zrecznosci (1 R, +30' ZR)

Run osadzany (1 R)"'- Do osadzenia w pancerzu, tarczy (defen-
sywny) lub w broni (ofensywny). Wzmacnia na state wartos¢ PN

|

i

i opancerzema lub obrazenia od broni o +[1,2,3]: Po osadzeniu nie d g
_ zwieksza wartosci R przedmiotu. W przedmiocie' mozna zmiesci¢
maksymalnie tyle runéw ile owa bron/pancerz/tarcza ma R.

K6 #A

K6 #B

zapis

1-2:

S%aby_Run Defensywny (1 R, +1 PN)

3-4:

Sredni Run Defensywny (1 R, +2 PN)

5-6:

Mocny Run Defensywny (1 R, +3 PN)

1-2:

Staby Run Ofensywny (1 R, +1 Obr)

3-4.

Sredni Run Ofensywny (1 R, +2 Obr)

5-6:

Mocny Run Ofensywny (1 R, +3 Obr)

45




Talizman atrybugji (2 R) - Trzymany w ekwiptmkﬁ wzmacnia jeden
atrybut o MOD +[10,20,30]. Przyldadowo Mocny Talizman Charyz-
my wzmacnia CH o +30. Wyglad do ustalenia z MG. . gk ¥ *

ok

K6 #1 K6 #2

,  zapis
1-2: 1

Staby Talizman Charyimy (2R, +10 CH)

Staby Talizman Inteligencji (2 R, +10 IN)

Slaby Taiizmqrj Odpornosci (2 R, +10 OD)
Slaby Talizman Percepqji (2 R, +10 PC)

Staby Talizman Sity (2 R, +10 SI)
Staby Talizman Zrecznosci (2 R, +10 ZR)

, 34 Sredni Talizman Charyzmy (2 R, +20 CH)

Sredni Talizman Inteligendji (2 R, +20 IN)

Sredni Talizman Odpornosci (2 R, +20 OD)

‘ Sredni Talizman Percepcji (2 R, +20 PC)
" |$redni Talizman Sity (2 R, +20 SI)

Sredni Talizman Zrecznoéci (2 R, +20 ZR)

5-6: " Mocny Talizman Charyzmy (2 R, +30 CH) .

Mochy Talizman Inteligengji (2 R, +30 IN)

Moény Talizman Odpornosci (2 R; +30 OD)

Mocny Talizman Percepcji (2 R, +30 PC)

Mocny Talizman Sity (2 R, +30 SI)

calulmwlw iR |lalu|lh|lwli|Rrlocalu |k |lwlN

Mocny Talizman Zrecznosci (2 R, +30 ZR)

‘Zwoj identyfikacji (1 R) - Uzycie go pozwala stwierdzi¢ czym jest
posiadany przedmiot, o nieznanych wlasciwo$ciach, zastosowaniu,
czy pochodzeniu.
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Zw6j inkantacji (1 R) - Gdy znasz okreslone zaklecie 0 1 M mozesz
wyry¢ na zwoju jego inkantacje (patrz Ksiega Inkantacji: Indeks).
Po6zniej tego zwoju raz moze uzy¢ dowolna osoba, ktora zna ten Qam
jezyk co ty. Jesli ta osoba ma profes]e; memaglcznq musi rzucac
zaklecie z MOD -10. }

Zwoj teleportac]l (1 R) - Uzyty otwiera portal dla jednej osoby, do
najblizszego miasta, w ktérym ostatnio byta.

s Inwentarz: Ingrediéncje i narzedzia

K4

A
@

zapis

peleryna (1 R)
lopata (2 R)
kilof (2 R)

lina (1 R, K20 metr)

1ancuch (2R, K10 metr. )
"I pochodnia (1 R, K6 godz.)

drwa (2 R, K10 sztuk, +1 godz: kazda)
" |wedka (2 R) ik

wytrych (1 R)

1nkaust z pidrem (1 R)

czysty zwdj (1 R)

luneta (1 R, +10 PC dla D¥)

zegarek stoneczny (1 R)
rozpaltka (1 R)

koc ([1,2,3] R)

kajdany (1 R)

| lN|laoa|lulrlw| MR, | o|N]jlala|s|lw|[N]|~
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17 |tom@2R)
2 kociotek (3 R) f"f"
3 klucz (1 R, numer K%) - sy
4 |worek prowiantu (IR, +[1,2,3] ZD)**
5 |buklakwody (1R, +{L,23] EN)*
6 worek kamieni (2 R, K20 /20 szt) -~ - -
7 |Kolczan strzat @ R, K20 / 20 szt) 1
8 kotczan bettéw (2 R, K20 /20 szt)
1 otoczak (1 R)
2 ko$¢ (1 R)
3 ptat skéry (1 R) )
4 pazur (1 R) : o 1
5 galazka cierniowa (1 R) (“
6 | grudkasiarki (1 R) 3
| 7 worek (X/6 R, patrz "N.N"5.8) |
L e 8 . |sakwa zlota (1 R, POZ K10/ POZ * 10 W) *** J
¥ - _
? ‘ . **% - patrz Inwentarz: Bron, legendu‘ “
‘ ** _ Rzué K. 1{42 daje 1. 34 daje 2. 5-6 daje 3. i
'k - *** _ Przykladowo na drugim poziomie rzucasz dwoma K10. b

| Wartos¢ po ukosniku to maksimum ztota to zmieszczenia w sakwie
t : (patrz "N.N", Przedmioty).

Bestiariusz: Pula

Oto pula nazw przeciwnikoéw (patrz "N.N”, Przeciwnicy) pasujacych
do $wiata Eurathii. Jestem przeciwny twierdzeniu, ze wszystkie
ghule s tak samo gtupie.
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: nazwa K°/o _ nazwa
‘| arachna ;;51—52’:, mantikczra
banita 53-54: * | meduza
| bazyliszek - '55-56; - | minotaur "
| behemot 57-58: \ {mumia
bestyja 59-60: naga
centaur 61-62: nieumarb;
cerber 6é-§4: olbrzym
chimera 65-66: ‘| petzacz
cyklop 67-68: przeraza
czerw 69-70: : ‘_,&rok
demon 71-72: skolpendra
duch 73-74: skorpena
drzewiec 75-76: - smok -
feniks . 77-78: strzyga
gargﬁjec 79-80: syrena
ghul 81-82: szkieiet
gog 83-84: o tryton
35-36: . golem 85-86: wampir
37-38: gryf 87-88: widmio
39-40: imp . 89-90: wilkotak
41-42: kobold 91-92: wiwerna
43-44: kopacz 93-94: zbir
koszmar 95-96: Zjawa
kosciej 97-98: zombi
licz 99-100: zwierz
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Bestiariusz: Lista’

Ghule dziela sie na glupie i glupsze. Oto SZCZeg()lowa lista ﬁ}‘yz-
wan, jakim czola stawi¢ moga PG. Kllka slow jeszcze ]ednak
w kwestii umle]gtnosm i ekwipunku:

1. UZi US oddzielone sg znakiem ,, |”.

2. MG moze je losowaé” dopasowujac odpowiednig " kos¢.
¢ Przykladowo gdy umieje;tr‘ios’ci jest 8 moznauzy¢ KS8.
W wypadku gdy jest 7, a na K8: wypadnle 8 mozna rzuci¢
ponownie.

3. Sformutowanie ,A:K6” oznacza, " ze naleZy wylosowac -
atrybut uzywajac Ke. Sformuiowame e p.” natomiast
oznacza tyle co ,efekt - patrz:”

4. W wyszczeg6lnionym ekwipunku nie uwzgledniono takich 1
drobiazgéw jak np. pierscionek czy sakiewka zlota. Tego
typu przedmioty MG losuje wedlug swojego uznania,
Za pomoca tabeli z Inwentarza.

|
]
l \Arachna - Przerosmety pajak. Szczegdlnie 1nteresu]ch odmiang . J
R : - s3 zamieszkujace péinocne terytoria arachny krysztaiowe ktore zda- |
§  ja si¢ by¢ umagiczniorlym lodem :
14

POZ| CH 1IN | OD | PC | SI | ZR | ZD | BN
‘ 1 12 5 |10 9 4 | 10 | 3 2 4
l‘ - ekwipunek: ugryzienie (ZR, K2)

‘ umiejgthos’ci: Skradanie Sie (ZR, 1), Ukrywanie Sie (ZR, 1) |

| Toksyczny Jad (-, 2), Ukaszenie (ZR, 1)

zachowanie: instynktowne

Banita: Herszt — Dowodzacy szajka banitow (patrz "N.N”, Przeciwni-
cy, przyktad). Zazwyczaj cztowiek. Przewaznie do spotkania na szla-
kach kupieckich.
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CH IN | oD | PC s'i " ZR |

3 20 | 30 23 40

a7 |20

kw1punek miecz 2 R, SI, K6) R
umiejetnosci: Fach (miejskie rzemiosto, ZR, 1), ]ezyk (rasa patrz Rusy
i Profesje, IN, 1) Prowadzenie (Jezdziectwo lub Powozenie, ZR/IN, 1),
Wiam (ZR/SI, 1) | Aura (walecznosdi, S, 2), Bl]atyka (SI,2), Blok (-~
2), Drwina (CH, 1), Kontratak (A, 1), Kopniak (S, 1), Odbicie Ciosu
(OD, 2), Pchniecie Tarcza (SI, 1) o
zachowanie: spoteczne

Cyklop - Jednooki olbrzym zajmujacy si¢ pasterstwem i budowa
ogromnych murow. Cyklopi pamietaja anthuus, jednak mato kto po-
trafi si¢ z nimi dogadac.

POZ CH |'IN | OD | PC | SI | “ZR | zD | EN

4 | 40 | 27 | 53 | 27 | 66 | 27 | 15 6
}ekwipunek: olbrzymia maczuga (3 R, SI, K8), szyszak (2 R, 2 PN)
umiejetnosci: Fach (murarstwo, ZR, 1), Fach (rolnictwo, ZR, 1), Jezyk
(dialekt.olbrzymow: ogry i cyklopi, IN, 1), Przetrwanie (gory, IN, 1) |
Bijatyka (SI, 3), Kamieri Pedu (SI, 1) e.p. Wtdcznia Pedu, Kopniak (SI,

18), Odtrucie (OD, 1), Okrzyk (CH, 1), Pchnigcie (SL 3, bez tarczy)ep
,‘ Pchniecie Tarcza
* zachowanie: instynktowne/spoteczne

Czerw — Tlusta gruboskdrna larwa. Zamieszkuje zazwyczaj pusty-
nie; podziemia i bagna. Czerwie sg zazwyczaj rozmiarow czlowieka.

POZ | CH | IN | OD | PC | SI ZR ZD EN

1 ] 10 7 13 7 16 7 3 2

ekwipunek: skéropancerz (1 PN), ugryzienie (SI, K2-1)
umiejetnosci: Ptywanie (ZR, 1), Wyczuwanie Energii (PC, 1) |

kKor_osk()ra (OD, 1), Rozktad (IN, 1)

zachowanie: instynktowne

Duch - Niematerialna postac unoszaca si¢ nad ziemia. Wyglad zde-

§1




terminowany jest przez rase i profesje, ktére mozna ‘wybrac.

e T T R s gt T NP s Lo A i

POZ| CH | IN | OD | PC |81 | ZR | ZD | EN’

55 o i
;

1 | 15| 18| 5 | 12| 5 |.5 |X2° "8

kw1punek - : L

miejetnodci: Wledza (naw1edzane miejsce, IN 1), Wyczuwame
Energu (PC, 1) | Elektrawelizm (IN 1), Kolaps (IN, 1)
zachowanie: wyzsze

Elf Krwi: Drapacz - Elfy Krwi “to dziko koczujaca sub-rasa,
ktora zdecydowata zaniechaé¢ rozwoju cywilizacyjnego. Posiadaja
burgundowy odcien skory i ponadprzecietne zdolnosci towieckie.,

POz | CH IN OD PC SI-| ZR | ZD EN
3 36 |. 26 34 14 44 26 9 8

- ekwipunek: elfickie ostrze (1 R, ZR, K6)

umiejetnosdci: Jezyk (elficki, IN, 1), Przetrwanie (las, ZR, 2), Skradanie
Sie (las, ZR, 1), Ukrywanie Sig (las, ZR, 1) | Atak Podwdjny (A, 2),
Gekon (ZR, 1), Jasnoslyszenie (PC, 1), Pospiech (ZR, 2), Strzat

* Wielokrotny (ZR, 1), Unik (ZR, 1), Widcznia Pedu (ZR, 1), Wyskok

(ZR, 1), Zadlo (ZR, 1)

'zachowanie: mstynktowne/spo?(eczne

 Elf Krwi: Szaman — Szamani to najwazniejsze osoby w plemionach

Elféw Krwi. Zajmujg si¢ maglq natury, takze by chroni¢ sprzymie-
rZencow.

POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | ZD | EN

4 48 35 45 | 19 58 35 11 10
ekwipunek: elficki kostur (2 R, ZR, K8), skorznia (1 R, 2 PN)
umiejetnosci: Alfabet (elficki, IN, 1), Fach (zielarstwo, ZR/IN, 1),
Jezyk (elficki, IN, 1), Wiedza (natura, IN, 1), Wyczuwanie Energii

(PC, 1) | Animorfizm (IN, 3), Burza (IN, 2), Dzikie Pnacza (ZR, 1),

Kietkowanie (ZR, 1), Rozkwit (IN, 1), Uzdrowienie (IN, 3)
zachowanie: spofeczne/instynktowne
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“Gargulec — Kamienna ‘istota 'przypomiﬁajqca skfzydlatego impa.

Gargulce stoja nieruchomo jako posagi w przeréznych budowlach.

Budza sie, gdy spokdj danego miejsca zostanie zakiocony. . - *
POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | zD | EN

2 | 2% 32 |16 | 16] 12 18] 4|9
ekwipunek:— ‘ ’

umiejetnosci: Jezyk (opis, IN, 1), Ukrywanie Sie (opis, ZR, 1), Wiedza
(opis, IN, 2), Wspinaczka (dachy, ZR, 2) | Kamienna Skora (OD, 1),
e.p. Koroskdra, Kamieni Rozpadu (IN, 1, dowolny gruz),
Skamienienie (IN, 1), Wyskok (ZR, 3) ;

zachowanie: wyzsze

Ghul - Najbardziej typowy i prymitywn}} nieumarly. Spotkaé go

mozna na cmentarzach i w podziemiach. Wyglada jak rozktadajacy

' sie osobnik cztekoksztaltny.

|POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | ZD | EN

1 | 13|15 8 | 10| 6 | 8§ | 3 | 2

* ekwipunek: fachy (3 R), ugryzienie (SI, K2)

umiejetnosci: Bijatyka (SI/ZR, 1), Rozktad (IN, 1), Wyskok (ZR, 2)

'zachowanie: mstynktowne/wyzsze

! Goblln Procarz - Zielonoskory cziekoksztaimy,"WZI'ostu niziotKa.

Kostropaty i pokraczny; z dtugimi uszami i wydatnym, haczykowa-
tym nosem. Do$¢ wredny i zaczepny. :

POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | ZD | EN

1 7 10 7 | 13 7 16 2 2
ekwipunek: gobliriska proca (1 R, ZR, K2, D), kamienie (1 R, K20 szt)
umiejetnosci: Jezyk (dialekt zielonoskoérych, IN, 1), Szukanie
(kamieni, PC, 1), Wspinaczka (drzewa, ZR, 1) | Kamient Rozpadu

(N, 1)

zachowanie: spoleczne

Goblin: ‘S'fz'aman — Wazniejsza osoba w plemionach goblinskich. Zaj-
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|.POZ | CH IN OD PC SI R ZD EN
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mu]e sie raczej prostyrm ‘gustami. Czesto nosi rézne blbeloty i pacior-

ki, by podkresli¢ swoja pozycje w grup;e

'POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | ZD* EN

2 | 18 |24 | 10 | 22 | 10 | 36 4 I8

ekwipunek: goblmskl kostur 2 R, ZR, K4+1) - ‘
umiejetnosci: Alfabet (dialekt zielonoskdrych, IN, 1) Jezyk (dialekt
zielonoskorych, IN, 1), Opieka (medyczna, ZR, 1), Perswazja .
(rozkazywanie goblinom, CH, 2), Wiedza (goblinskie gusta, IN, 1),
Wyczuwanie Energii (PC, 1), Blyskawica (1, ZR) | Bomba Dymna
(ZR, 1), Klatwa (A:K6, 1), Kontrzaklecie (OD, 1), Wiazka
Many (IN, 1)
zachowanie: spoleczne

Golem: Bagienny — Czlekoksztattny potwor bagienny o rozmiarach

smoka. Zazwyczaj strzeze danego bagna. Magowie z kolegiow nie

wiedza jednak jak golemy bagienne powstaja.

POZ| CH | IN | OD | PC SI | ZR | ZD | 'EN
4 | 27 | 40 4 31 | 53 | 71 | 18 10| 10
ekwipunek: - '

‘imiejétnodci: Naw1gaqa (bagna, PC, 1), Szukanie (bagna, PC, 1) |
" Bijatyka (SI, 1), Bomba Dymna (ZR, 1), Burza Bfotna (IN, 3) e.p.
- Burza Lodowa, Eksplozja (tylko bomb dymnych, IN, 1), Gejzer

(btotny, IN, 2), Gliniany Glaz (ZR, 3) e.p. Kula Ognia, Koroskéra
(OD, 1), Rozbryzg (SI, 3) ep Rozbtysk, Trzesienie (SI, 3)
zachowanie: spoieczne '

Hobogoblin — Silniejsza odfniaha goblina. Mniej zwinny, bardziej
zaczepny i przede wszystkim silniejszy. Hobogobliny dosmda]q
ogromnych hartéw zamiast koni.

3 | 14 24 26 46 56 14 11 5
ekwipunek: goblinska kusza (2 R, ZR, K6, D), kotczan bettéow (2 R,
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K20/ 20 szt) lub patasz (2 R, SL, K6+1), puklerz 2 R, 1PN)
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umiejetnosci: Jezyk (dialekt Zlelonoskorych IN, 1), Perswazja
(zastraszanie, CH, 1), Szukanie (zaczepkl PC, 1), Tresowanie . - *
(hartow, CH, 1) | Berserker (S, 1), Bijatyka (ZR, 1), Drwina (CH 1),
Kopniak (SI, 2), Magiczny Bett (ZR, 1) e.p. Maglczny Pocisk, Rzut
Bronia (A, 2), Rzut Kompanem (goblinem, CH>SI 3) Zame;t (CH, 1)
zachowanie: spofeczne

Imp - Czlekoksztattna umu;smona istota. Ma owlosienie podobne do
malpy i pazury niczym bestia.

POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | ZD | EN

3 30 20 40 20 50 20 | 12 5

ekwipunek: - ‘
umiejetnosci: Biez Inferno (ZR, 2), Iskra (ZR, 1), Kopniak (SI, 3), Kula

Ognia (IN, 3), Odbicie Ciosu (OD, 2), Przebicie (SI, 2), Szpony (IN, 3)

zachowanie: instynktowne

Koéciej - Jest silniejsza odmiang i jednoczes’hie generalem szkiele-
tow. Dowodzi nimi, jednak sam réwniez jest mocny w boju.

POZ | CH IN. oD PC SI R ZD EN

3 50 40 20 30 23 | 17 325 12

- ekwipunek: miecz (2 R, SI, K6), miedziany naramiennik (2 R, 1 PN)’

umiejetnosci: Dowodzenie (szkieletami i ghulami, CH, 2), Jezyk (rasa
patrz Rasy i Profesje, IN, 1) | Atak Perfekcyjny (A, 3), Aura,
(przywoédcza, CH, 3), Bijétyka, (SL, 1), Kontratak (A, 1), Kosciany Bicz
(ZR, 3) e.p. Bicz Wodny, Mgta Wojny (IN, 2)

zachowanie: wyzsze V

Licz — Istota powstata z ,,uniesmiertelnienia” nekromanty. Wciaz
jednak jest do pokonania, mimo sporych zdolnosci magicznych.

Potrafi dowodzi¢ pozostalymi nieumartymi.

POz | CH IN OD PC SI ZR ZD EN
5 | e

82 34 50 34 34

11 30
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. kw1punek WeZOWYy kostur (3R, K10, SI/ZR) plkowana zbro]a (2R,

e T T R s gt T

3 PN)

umiejetnosci: Alfabet (ogdlny, IN, 1), ]eZyk (ogodlny, IN, 1) Perswaz]a
(rozkazywanie truposzom, CH, 1), Wiedza (nekromanqa IN, 1),
Wyczuwanie Energii (PC, 1) | Kajdany (IN, 2), Klatwa (A:K6, 8), -
Kontrzaklecie (OD, 2), Korozja (IN, 2), Ko$ciana Widcznia (ZR,‘ 3),
Kosciana Zbroja (IN, 3), Kosciany Totem (ZR, 2), Péleryna (CH, 2),
Telekineza (IN, 1), Wiazka Many (IN, 3), Widmo (tariczace szkielety,
CH, 3), Wskrzeszenie (IN,.3), Zacmleme (CH 3), Zegarmlstrzostwo
(IN, 3) o

zachowanie: wyzsze

Minotaur — Powstat w antiquus, ze skrzyzowania byka i cztowieka.
Dlatego tez jest wyjatkowo umigéniona istota o glowie zwierzecia.
Najczesciej strzeze jakiegos skarbu, ukrytego w labiryncie.

POZ | CH | IN oD PC SI ZR ZD EN

122 20 14 | 26 14 32% 414 9 |- 4

ekwipunek: toporek (2 R SI, K4) -

' umiejetnodci: Wiam (SL 2) | Berserker (IN, 2), Furia (CH, 2) Odbicie

Ciosu (OD, 2), Szarza (SI 3), Taranowanie (SI, 1)

’zachowanie: mstynktowne

; Ogr - Podobny do orkow, jednak znacznie w1e;kszych gabarytow.

Ogry przebywaja w gérach, wiodac tam bardzo prymitywny zywot.

POZ | CH IN | OD PC SI ZR | ZD EN

2 10 | 16 | 18 | 30 .38 | 8 | 8 | 4

ekwipunek: duza maczuga (3 R, SI, K4-1), puklerz (2 R, 1 PN)
umiejetnosci: Jezyk (dialekt olbrzymow: ogry i cyklopi, IN, 1), Jezyk
(dialekt zielonoskorych, IN, 1), Przetrwanie (gory, IN/ZR, 1);
Wspinaczka (gory, ZR, 1) | Atak Krytyczny (A, 3), Atak Perfekcyjny

(A, 1), Bijatyka (SI/ZR, 2), Rzut Kompanem (zielonoské6rzy, CH>SI,

1), Taranowanie (SI, 1)
zachowanie: spoteczne
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.“Ork - Najpodobniejszy do ludzi zielonbskéry. Ogry grupuja sie

zachowanie: wyzsze/instynktowne
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w bandy tupiezcze, koczujace w lasach i na traktach.

POZ| CH IN OD | PC | SI | ZR | ZD* | EN

2 | 14 |/20 | 14 | 26 | 3|12 6 116
ekwipunek: toporek (2 R, SI, K4), puklerz (2 R, 1 PN) '
umiejetnosci: Jezyk (dialekt zielonoskc')rych, IN, 1),’ Przetrwanie (laé,
IN/ZR, 1), Wiam (SI, 1) | Berserker (SI, 3), Drwina (CH, 1), Kosciany g
Totem (ZR, 2), Okrzyk (CH, 1), Szat Bltewny (CH, 2) : A
zachowanie: spoteczne ‘

Szkielet — Podobnie jak Ghul jest nieumartym. Jest jednak pozos-
tatosciag po wojowniku, co widac¢ w jego zdolnosciach bojowych.

POZ | CH IN oD PC SI ZR. | ZD EN

1 m | 14| 9| 8. | 9] 9| 2| 2 J
ekwipunek: drewniany puklerz (2 R), mieczyk (2 R, SI, K2+1) . ﬂ

umiejetnosci: Atak Krytyczny (A, 3), Unik (ZR, 1) |
zachowanie: ' wyzsze/instynktowne

Wiwerna: Cineryjska = Podobna smokowi, jednak znacznie mniej-

|
]
isza. Réwniez mniej inteligentna. Wciaz jednak jest istota magiczna. > J
- Czasem nawet posiada bardzo indywidualny charakter. 1

POZ| CH | IN | OD | PC | SI | ZR | ZD | EN , q

4 | 53 | 66 | 27 | 40 | 23 | 31 | 6 | 15

ekwipunek: -

umiejetnosci: Nawigacja (podczas lotu, PC, 1), Ukrywanie Si¢ (w
goérach, ZR, 1), Wyczuwanie Energii (PC, 1) | Aura (odpornosci, OD,
3), Burza (skrzydtami, IN, 2), Furia (CH, 2), Gejzer (gory, IN, 1),
Gekon (ZR, 3), Toksyczny Jad (-, 2), Odswiezenie (IN, 3)
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' Bestiariusz: Indeks |

1

MG moze dzigki indeksowi wyloSSWaé" przeciwnika..’ z_“f%sty.
Nie uwzgledniono tylko Licza; ma POZ 5 (patrz “N.N", Przeciwnicy).

K20 |  : . nazwa K20 | - - nazwa ]
1 Arachna 11 | Goblin: Szaman
i 2 Banita: Herszt 12 Golem: Bagien‘.r‘lyi ‘
d 3 |Cyklop >;i‘13 Hobogoblin |
4 Czerw 14 |Imp
5 |Duch 15 | Kosciej
6 Elf Krwi: Drapacz 16 | Mingtaur
7 Elf Krwi: Szaman 17 | Ogr
-8 Garguiec 18 | Ork-
9 | Ghul 19 |Szkielet
r, 10 | Goblin: Procéxz 20 | Wiwerna: Cineryjska

®D AUTORA - §. 2
; Kilka Stéw =s. 2
“ SCENA - 5.3
‘ Wprowadzenie - s. 4
t L Bibliografia —s. 5
Rasy I Profesje —s. 6
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Lingwos

Lingwos to slowniczek, stworzony na potrzeby narracji osadzonej
w klasycznym, sredniowiecznym fantasy, z rzutem oka wstecz,
na epicki antyk. Rzu¢ kosémi, losuj stowo i uzyj go w narragji.

Ké tabela

1-2: KTO

3-4: GDZIE

5-6: CcO

1-2: KTO
K4 | K10 | K8 KTO #1 K4 | K10 | K8 KTO #2

1 1 1 adept 1 4 6 browarnik
1 1 2 akolita 1 4 7 burdelmama
1 1 3 akrobata 1 4 8 burgrabia
1 1 4 alchemik 1 5 1 burmistrz
1 1 5 (rzu¢ ponownie) 1 5 2 butel
1 1 6 arbiter 1 5 3 bydtokrad
1 1 7 architekt 1 5 4 cechmistrz
1 1 8 artysta 1 5 5 (rzu¢ ponownie)
1 2 1 astrolog 1 5 6 ceglarz
1 2 2 badylarz 1 5 7 celnik
1 2 3 bajarz 1 5 8 cenzor
1 2 4 bakatarz 1 6 1 chtop
1 2 5 (rzu¢ ponownie) 1 6 2 ciastkarz
1 2 6 balsamista 1 6 3 ciesla
1 2 7 balwierz 1 6 4 ciura
1 2 8 banita 1 6 5 (rzu¢ ponownie)
1 3 1 barbarzynca 1 6 6 cukiernik
1 3 2 barchanista 1 6 7 cyrkowiec
1 3 3 baron 1 6 8 cyrulik
1 3 4 bartnik 1 7 1 czapnik
1 3 5 (rzu¢ ponownie) 1 7 2 czarnoksieznik
1 3 6 barwierz 1 7 3 czarodziej
1 3 7 barwnikarz 1 7 4 czarownica
1 3 8 bednarz 1 7 5 (rzu¢ ponownie)
1 4 1 bibliotekarz 1 7 6 czarownik
1 4 2 btazen 1 7 7 dachmistrz
1 4 3 bojar 1 7 8 dentysta
1 4 4 bosman 1 8 1 destylator
1 4 5 (rzu¢ ponownie) 1 8 2 domokrazca
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KTO #3

hS
N

K10

A
@

KTO #4

(rzu¢ ponownie)

1 8 3 dozorca 2 3 6 hutman

1 8 4 drab 2 3 7 iglarz

1 8 5 (rzu¢ ponownie) 2 3 8 introligator

1 8 6 druid 2 4 1 inwentarzysta
1 8 7 drwal 2 4 2 inzynier

1 8 8 drzeworyt 2 4 3 jezdziec

1 9 1 dyplomata 2 4 4 jubiler

1 9 2 dywaniarz 2 4 5 (rzué ponownie)
1 9 3 dziecko 2 4 6 kacerz

1 9 4 dzwonnik 2 4 7 kaletnik

1 9 5 (rzu¢ ponownie) 2 4 8 kaligraf

1 9 6 falszerz 2 5 1 kamieniarz

1 9 7 farbierz 2 5 2 kanalarz

1 9 8 filozof 2 5 3 kantor

1 0 1 fryzjer 2 5 4 kapelusznik

1 0 2 gajowy 2 5 5 (rzud ponownie)
1 0 3 garbarz 2 5 6 kaplan

1 0 4 garncarz 2 5 7 karawaniarz

1 0 5 (rzu¢ ponownie) 2 5 8 karczmarz

1 0 6 genealog 2 6 1 kartograf

1 0 7 giermek 2 6 2 kasztelan

1 0 8 gildmistrz 2 6 3 kapacz

2 1 1 gladiator 2 6 4 kleryk

2 1 2 goniec 2 6 5 (rzu¢ ponownie)
2 1 3 gorseciarz 2 6 6 ktusownik

2 1 4 gorzelnik 2 6 7 knap

2 1 5 (rzu¢ ponownie) 2 6 8 kolczykarz

2 1 6 gospodarz 2 7 1 kolekcjoner

2 1 7 gornik 2 7 2 kotodziej

2 1 8 grabarz 2 7 3 koniarz

2 2 1 guslarz 2 7 4 koniokrad

2 2 2 guwernant 2 7 5 (rzu¢ ponownie)
2 2 3 gwardzista 2 7 6 konsul

2 2 4 handlarz 2 7 7 konwisarz

2 2 5 (rzu¢ ponownie) 2 7 8 kopista

2 2 6 heraldyk 2 8 1 ko$ciarz

2 2 7 herold 2 8 2 kotlarz

2 2 8 hetman 2 8 3 kowal

2 3 1 hipnotyzer 2 8 4 krawiec

2 3 2 historyk 2 8 5 (rzud¢ ponownie)
2 3 3 hodowca 2 8 6 krochmalnik

2 3 4 hrabia 2 8 7 kronikarz

2 3 5 2 8 8

ksiaze

Il
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KTO #5
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N

K10

A
@

KTO #6

2 9 1 ksiegarz 3 4 4 numerolog

2 9 2 kucharz 3 4 5 (rzu¢ ponownie)
2 9 3 kupiec 3 4 6 numizmata

2 9 4 kramarz 3 4 7 ochroniarz

2 9 5 (rzu¢ ponownie) 3 4 8 ogrodnik

2 9 6 kurtyzana 3 5 1 okretowy

2 9 7 kusénierz 3 5 2 oprych

2 9 8 kwiaciarz 3 5 3 organista

2 0 1 latarnik 3 5 4 pachotek

2 0 2 lesniczy 3 5 5 (rzu¢ ponownie)
2 0 3 lichwiarz 3 5 6 paladyn

2 0 4 linoplot 3 5 7 pasterz

2 0 5 (rzué ponownie) 3 5 8 pastuch

2 0 6 lombardzista 3 6 1 pasztetnik

2 0 7 azniarz 3 6 2 perukarz

2 0 8 towca 3 6 3 piechur

3 1 1 tukmistrz 3 6 4 piekarz

3 1 2 mag 3 6 5 (rzué ponownie)
3 1 3 malarz 3 6 6 piersciennik

3 1 4 masazysta 3 6 7 pilot

3 1 5 (rzué ponownie) 3 6 8 pirat

3 1 6 mesmer 3 7 1 pirotechnik

3 1 7 medrzec 3 7 2 pisarz

3 1 8 miechownik 3 7 3 piwowar

3 2 1 miecznik 3 7 4 pletnik koszy
3 2 2 mieszczanin 3 7 5 (rzu¢ ponownie)
3 2 3 minerolog 3 7 6 ptaczka

3 2 4 miotlarz 3 7 7 platnerz

3 2 5 (rzu¢ ponownie) 3 7 8 poborca

3 2 6 mleczarz 3 8 1 podrdznik

3 2 7 miynarz 3 8 2 podzegacz

3 2 8 mydlarz 3 8 3 poeta

3 3 1 mysliwy 3 8 4 poganiacz

3 3 2 najemnik 3 8 5 (rzu¢ ponownie)
3 3 3 namiestnik 3 8 6 pokojéwka

3 3 4 nauczyciel 3 8 7 potozna

3 3 5 (rzué ponownie) 3 8 8 poniczosznik

3 3 6 nawolywacz 3 9 1 postaniec

3 3 7 nekromanta 3 9 2 powroznik

3 3 8 niania 3 9 3 pracz

3 4 1 niewolnik 3 9 4 prawidto

3 4 2 nosiciel wody 3 9 5 (rzu¢ ponownie)
3 4 3 nozownik 3 9 6 prostytutka

I11
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KTO #7
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K10
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KTO #8

3 9 7 przemytnik 4 5 2 sztygar

3 9 8 przepowiadacz 4 5 3 szuler

3 0 1 przewodnik 4 5 4 $piewak

3 0 2 przegarz 4 5 5 (rzu¢ ponownie)
3 0 3 pszczelarz 4 5 6 Swiecarz

3 0 4 rejter 4 5 7 tancerz

3 0 5 (rzu¢ ponownie) 4 5 8 tarczownik

3 0 6 relikwiarz 4 6 1 tepiciel

3 0 7 retor 4 6 2 tkacz gobelinow
3 0 8 rekawicarz 4 6 3 ttumacz

4 1 1 robotnik 4 6 4 torebkarz

4 1 2 rolnik 4 6 5 (rzu¢ ponownie)
4 1 3 rusznikarz 4 6 6 tragarz

4 1 4 rybak 4 6 7 traper

4 1 5 (rzu¢ ponownie) 4 6 8 treser

4 1 6 rybatt 4 7 1 trumniarz

4 1 7 rycerz 4 7 2 tynkarz

4 1 8 rymarz 4 7 3 uczen

4 2 1 rzemieslnik 4 7 4 uczony

4 2 2 rzeszotarz 4 7 5 (rzu¢ ponownie)
4 2 3 rzezbiarz 4 7 6 uprzeznik

4 2 4 rzeznik 4 7 7 urzednik

4 2 5 (rzu¢ ponownie) 4 7 8 uzdrowiciel

4 2 6 skryba 4 8 1 wiedZma

4 2 7 stuga 4 8 2 wieszcz

4 2 8 stuzacy 4 8 3 winiarz

4 3 1 sokolnik 4 8 4 wiadca

4 3 2 sprzedawca 4 8 5 (rzu¢ ponownie)
4 3 3 stajenny 4 8 6 wilamywacz

4 3 4 starosta 4 8 7 wojownik

4 3 5 (rzu¢ ponownie) 4 8 8 woznica

4 3 6 starzec 4 9 1 wojt

4 3 7 stolarz 4 9 2 wypychacz

4 3 8 straznik 4 9 3 zabawkarz

4 4 1 strzelec 4 9 4 zabijaka

4 4 2 sukiennik 4 9 5 (rzu¢ ponownie)
4 4 3 swat 4 9 6 zaklinacz

4 4 4 szaman 4 9 7 zbrojmistrz

4 4 5 (rzu¢ ponownie) 4 9 8 zegarmistrz

4 4 6 szczurolap 4 0 1 zielarz

4 4 7 szewc 4 0 2 ztodziej

4 4 8 szklarz 4 0 3 ztotnik

4 5 1 szkutnik 4 0 4 zak




K8 KTO #9 K4 | K10 | K8 KTO #10
5 (rzu¢ ponownie) 4 0 7 zebrak
6 zagarnik 4 0 8 zeglarz
3-4: GDZIE
K12 GDZIE #1 K20 K12 GDZIE #2
1 1 akademia 4 2 dom otwarty
1 2 akwarium 4 3 dominium
1 3 akwedukt 4 4 domostwo
1 4 alkierz 4 5 dormitorium
1 5 alkowa 4 6 dorzecze
1 6 ambasada 4 7 drukarnia
1 7 amfiteatr 4 8 drzewozbidr
1 8 archiwa 4 9 dwér
1 9 arena 4 10 dziedziniec
1 10 atrium 4 11 fontanna
1 11 audytorium 4 12 (rzu¢ ponownie)
1 12 (rzu¢ ponownie) 5 1 forum
2 1 azyl 5 2 fosa
2 2 balkon 5 3 garnizon
2 3 bank 5 4 gietda
2 4 basen 5 5 gildia
2 5 baszta 5 6 gorzelnia
2 6 bawialnia 5 7 gospoda
2 7 bazar 5 8 gospodartwo
2 8 biblioteka 5 9 gosciniec
2 9 blanki 5 10 gory
2 10 blonia 5 11 grobowiec
2 11 brama 5 12 (rzu¢ ponownie)
2 12 (rzu¢ ponownie) 6 1 hafciarnia
3 1 browar 6 2 hol
3 2 budka 6 3 huta
3 3 cela 6 4 iglica
3 4 chata 6 5 izba
3 5 cmentarz 6 6 jadalnia
3 6 cukiernia 6 7 kafeteria
3 7 cyrk 6 8 kanion
3 8 cytadela 6 9 kapitularz
3 9 czeladz 6 10 kaplica
3 10 depozyt 6 11 kapliczka
3 11 doki 6 12 (rzu¢ ponownie)
3 12 (rzu¢ ponownie) 7 1 karczma
4 1 dom aukcyjny 7 2 kasztel




K20 K12 GDZIE? #3 K20 K12 GDZIE? #4
7 3 katakumby 10 10 muzeum
7 4 klasztor 10 11 obdz
7 5 klauzura 10 12 (rzu¢ ponownie)
7 6 kojec 11 1 obserwatorium
7 7 kolegium 11 2 odlewnia
7 8 koloseum 11 3 ogréd
7 9 komenda gwardii 11 4 okret
7 10 komnata 11 5 oftarzyk
7 11 konsulat 11 6 opactwo
7 12 (rzu¢ ponownie) 11 7 oratorium
8 1 korytarz 11 8 osada
8 2 kostnica 11 9 palac
8 3 koszary 11 10 park
8 4 krynica 11 11 piekarnia
8 5 krypta 11 12 (rzu¢ ponownie)
8 6 kuchnia 12 1 piwnica
8 7 kuria 12 2 plac
8 8 kuznia 12 3 plaza
8 9 kwatery 12 4 podzamcze
8 10 kwiaciarnia 12 5 podziemia
8 11 labirynt 12 6 pokdj
8 12 (rzu¢ ponownie) 12 7 pole
9 1 las 12 8 pomnik
9 2 latarnia 12 9 pracownia
9 3 lazaret 12 10 pralnia
9 4 lesniczéwka 12 11 przedmiescia
9 5 loch 12 12 (rzu¢ ponownie)
9 6 aznia 13 1 przytutek
9 7 Taka 13 2 pustkowie
9 8 tuk triumfalny 13 3 ratusz
9 9 magazyn 13 4 rozwidlenie
9 10 mecenat 13 5 rudera
9 11 mennica 13 6 ruiny
9 12 (rzu¢ ponownie) 13 7 rybny
10 1 miasto 13 8 rynek
10 2 miesny 13 9 rzeznia
10 3 mleczarnia 13 10 sad
10 4 miyn 13 11 sala bankietowa
10 5 moczary 13 12 (rzu¢ ponownie)
10 6 mokradia 14 1 salon
10 7 monolit 14 2 sad
10 8 most 14 3 schronisko
10 9 mury 14 4 siedziba

\A!




GDZIE? #5 K20 K12 GDZIE? #6
sierociniec 16 9 trakt
skarbiec 16 10 tundra
skarpa 16 11 tytoniowy
skrytka 16 12 (rzu¢ ponownie)
spichlerz 17 1 ulica
stajnia 17 2 uniwersytet
statua 17 3 urzad celny
(rzu¢ ponownie) 17 4 urzad
staw 17 5 wies
stepy 17 6 wieza druidzka
stocznia 17 7 wieza obserwacyj.
stragany 17 8 wieza triumfalna
straznica 17 9 wigzienie
strych 17 10 willa
studnia 17 11 winiarnia
sypialnia 17 12 (rzu¢ ponownie)
szklarnia 18 1 wirydarz
szkota 18 2 wybrzeze
szlak 18 3 wykrot
(rzu¢ ponownie) 18 4 wypozyczalnia
16 1 szpital 18 5 wyrocznia
16 2 Slepa uliczka 18 6 wyspa
16 3 Swiatynia 18 7 wzgorze
16 4 targ 18 8 zajazd
16 5 tartak 18 9 zakon
16 6 tawerna 18 10 (rzu¢ ponownie)
16 7 teatr 18 (rzu¢ ponownie)
16 8 termy 19, 20 : (rzu¢ ponownie)

VII




5-6: CO

K12 K10 CO? #1 K12 K10 CO? #2
1 1 alembik 5 2 balista
1 2 antatek 5 3 batta
1 3 batog 5 4 binda
1 4 bizun 5 5 biret
1 5 brewiarz 5 6 bulla
1 6 butawa 5 7 cizma
1 7 burdesz 5 8 dotman
1 8 cep 5 9 duchna
1 9 cielesiefistwo 5 0 epolet
1 0 czako 6 1 facelet
2 1 czepiec 6 2 gemma
2 2 daga 6 3 gladius
2 3 dekokt 6 4 gobelin
2 4 dziato 6 5 harap
2 5 glejt 6 6 harfa
2 6 gwar 6 7 harpun
2 7 hazuka 6 8 hetm
2 8 hetm 6 9 hydria
2 9 herbata 6 0 kabat
2 0 kanczug 7 1 kapelusz
3 1 Kklejnot 7 2 katapulta
3 2 kolczuga 7 3 kodeks
3 3 koncerz 7 4 kolet
3 4 korbacz 7 5 kotczan
3 5 kornet 7 6 kubrak
3 6 korona 7 7 kurta
3 7 kusza 7 8 lekyt
3 8 lanca 7 9 likier
3 9 laska 7 0 lira
3 0 lichwa 8 1 tuczywo
4 1 posag 8 2 tuk
4 2 puginat 8 3 miecz
4 3 retorta 8 4 misiurka
4 4 sztylet 8 5 mozdzierz
4 5 acerra 8 6 muszkiet
4 6 akant 8 7 nadziak
4 7 ambrozja 8 8 nagolennica
4 8 arkebuz 8 9 naramiennik
4 9 armata 8 0 obuszek
4 0 atrament 9 1 onager
5 1 baczmag 9 2 oszczep

VIII




K12 K10 CO?43
9 3 palium
9 4 palasz
9 5 papirus
9 6 pentera
9 7 petasos
9 8 pieczec
9 9 pierdcient
9 0 piesznia

10 1 pileus
10 2 proca
10 3 puginat
10 4 puklerz
10 5 rohatyna
10 6 rumak
10 7 rydwan
10 8 ryton
10 9 sambuka
10 0 sandaty
11 1 scutum

K12 K10 CO? #4
11 2 siekiera
11 3 szyszak
11 4 tabaka
11 5 trebusz
11 6 triera
11 7 uczkur
11 8 waza
11 9 wekiera
11 0 winorosl
12
12
12
12
12 , .
12 (rzué ponownie)
12
12
12
12




