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Reguty gry oparte sg o zasady gry Troika! autorstwa Melsonian Arts Council, ale
nie sg z nig w petni kompatybilne. Tak jak w wypadku gry Troika! zasady i kon-
cepty w Magicznej Przygodzie mozna swobodnie zapozyczac do wtasnej gry.



Y, ktoray Prerus: yva2

Gra fabularna to fajny sposéb na wspolne spedzanie wolnego czasu.

Grajac w Magiczng przygode usiadziecie wokot stotu — jedno z was bedzie
Mistrzem lub Mistrzynig Gry, pozostatych bedziemy nazywa¢ Graczami.
Gdy trzeba bedzie odwotac sie do wszystkich uczestnikow zabawy, bedzie-
my moéwic o ,osobach grajacych” lub ,uczestnikach rozgrywki”. Kazdy
Gracz lub Graczka ma wlasna posta¢ — bohatera w fikcyjnym swiecie gry.
Gra RPG polega na wecielaniu si¢ w takiego bohatera, udawaniu, ze sie jest
taka fikcyjna postacia i przezywaniu niesamowitych przygod przy kuchen-
nym stole.

Gry fabularne czy przygodowe to gry wyobrazni. Nawet jesli uzywasz figu-
rek lub innych pionkéw, spora czes¢ gry toczy sie nie na planszy czy na kar-
tach postaci, ale podczas rozmowy przeprowadzanej przez Mistrza Gry z
Graczami. Gracze po prostu mowia, co chca, by ich postaci zrobity, MG od-
powiada, jakie to ma skutki, gracze opisujg kolejne dziatania bohaterow i
tak dalej.

Na przyktad, MG opisuje, ze twdj bohater znajduje zamknietg skrzynie w
lochach, ty za$ zastanawiasz sie, czy aby nie ma tam jakiejs podstepnej pu-
tapki. Deklarujesz, ze probujesz podwazy¢ jej wieko trzymetrows tyczka, na
co MG prosi cie o wykonanie testu Zreczno$ci.

Gry fabularne réznia si¢ od dzieciecych zabaw w policjantow i zlodziei tym
miedzy innymi tym, ze maja reguty, ktore stuza rozstrzyganiu konfliktow.
Zamiast wiec wykldcac sie, czy twodj bohater potrafi strzelaé, sprawdzasz,
czy wsrod wspotczynnikow, czyli opisu postaci znajduje sie umiejetnosc
Strzelanie. By sprawdzi¢, czy twoj bohater jest na tyle sprawny, by podwa-
zy¢ wieko skrzyni bez narazania sie na pultapke, rzucasz dwiema kostkami i
sprawdzasz, czy wynik jest mniejszy lub rowny od Zrecznosci podanej w
twoim opisie postaci.

W naszym przyktadzie test Zrecznosci ci nie wyszedl, MG méwi ci, ze nie
dasz rady podwazyc¢ ciezkiego wieka skrzyni. Ty — jako gracz — zastanawiasz
sie. Mozesz na przyklad otworzy¢ skrzynie, nakloni¢ do pomocy inng postac¢
gracza, rozwali¢ wieko toporem (ryzykujac by¢ moze jego wyszczerbienie),
czy po prostu porzuci¢ marzenia o zdobyciu skarbu. MG reaguje na twoje de-
cyzje — by¢ moze jakis paskudny stwor ustyszy rozwalanie skrzyni toporem
lub moze zadziala¢ putapka...

Jesli dalej nie jeste$ pewien, jak gra¢ w gry fabularne, w sieci znajdziesz na
pewno wiele nagran prawdziwych sesji i poradnikéw dla poczatkujacych.
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Nie masz
kostek pod
rekg? Wez
oldwek i
wydrap na
sciankach
odpowied-
niq ilosé
kresek!

Estetyka Pisanepodlawkgnamatmiecore

TyYM, KTORY DRUGI RAZ

Magiczna Przygoda to retro-gra RPG, oparta o zasady gry Troika autor-
stwa Daniela Sella oraz o klasyczne polskie gry fabularne i paragrafowe.

Formalnie rzecz biorac, nie jest to gra OSR — nie jestem bowiem tak
stary, jakby sie mogto wydawac. Jak wielu polskich RPG-owcow, za-
czynatem w p6znych latach 90. Dla mnie ,starg szkote” stanowi wta-
$nie tamten okres; pogrywy w podstawowce i liceum mialy mato
wspdlnego z amerykanska Old School. Dlatego na przyklad sg tu umie-
jetnosci, ktore nie kojarza sie z grami tego typu, nie ma tez tu nasta-
wienia na hex-crawl — wprost przeciwnie, sugeruje wam pewien okre-
Slony sposob odkrywania $wiata.

Domyslnym $wiatem Magicznej Przygody jest to takie naiwne licealne
fantasy, ktore odkrywasz, majac nascie lat i po latach nie mozesz uwie-
rzy¢, jak bardzo bylo to zle. To stereotypowa mieszanina wszystkich
serii fantasy, jakie czytatem za dzieciaka, od Conana i ,Swiata Czarow-
nic” po ,Fionavarski Gobelin” i ,Krew Elfow”.

Tworzenie Postact

W Magicznej Przygodzie uzywamy tylko dwoch kostek szesciennych
(k6). Zapis 2ké6 oznacza, ze nalezy rzuci¢ dwiema kostkami i doda¢ do
siebie ich wyniki, 3ké6 - Ze trzema kostkami, a 2k6+2 - ze do sumy wy-
niku z dwoch kostek nalezy doda¢ 2. Zapis k3 oznacza, ze traktujesz
wynik 1-2 jak 1, 3-4 jak 2, i 5-6 jak 3.

Czasem jednak spotkasz sie z notacja k66 - wtedy oznacza to, ze jedna
kos¢ to kos¢ “dziesiatek”, druga to kosé¢ "jednosci". Moze by¢ to nawet
k666, k6666, i tak dale;.

Twoj bohater ma trzy Cechy Podstawowe:

« Sile - obrazujaca krzepe, wytrzymalos¢, ogodlne umiesnienie.

e Zrecznos¢ - obrazujacg zwinnos¢, sprawnosc, refleks i szybkosé re-
akcji.

« Inteligencje - obrazujaca bystros¢ umystu, wyksztalcenie, site
woli.

Ponadto two6j bohater ma

« Szczescie - ktore odzwierciedla usmiech losu czy przychylnos¢ bogow.

« Budowe (“punkty zycia”). Budowe traci sie, gdy oberwiesz mie-
czem, spadniesz z urwiska, chorujesz czy jestes zmeczony ciezka
pracg. Odpoczynek lub magiczne leczenie przywroca ci Budowe,
ale nie moze ona wzrosna¢ powyzej maksymalnej wartosci.




By okresli¢ Cechy Podstawowe przy tworzeniu nowego bohatera, rzuc
kostka szescienna za kazda Ceche.

« Wrynik 1, 2, 3 oznacza, ze Cecha ma wartosc 5.
«  Wynik 4 lub 5 oznacza, ze Cecha ma wartosc 6.
« A wynik 6, Ze Cecha ma wartosc 7.

By okreslic Szczescie, rzuc k6 1 dodaj 6 do wyniku.
By okreslic maksymalnag Budowe, rzuc 2ké i dodaj 12 do wyniku.

Kazdy bohater, wyruszajacy na wyprawe do podziemi, posiada “zestaw
awanturnika” zawierajacy:

« Prosta bron zadajaca 1k3 punkt obrazen (noz, patke).

« Zrodlo swiatla - latarnie czy pochodnie.

« Plecak na lupy zawierajacy tez 6 racji zywnoséciowych i buklak =z
woda.

« Sakiewke z 2k6 sztukami zlota.

Nastepnie rzuc k66, by okreslic Profesje¢ twojego bohatera. Profesja da

postaci kilka Umiejetnosci - ktore dodaje si¢ do Cechy podczas te-

stow, dodatkowy Sprzet i czasem - niezwykle zdolnosci.

Profesja to okreslenie dosc abstrakeyjne - moze by¢ to pochodzenie
("rasa” ze Swiata fantasy, etnicznosc), moze by¢ to zawod czy klasa
spoleczna.

Na podstawie Profesji mozesz okreslic imie twojej postaci - w liscie po-
staci podaje przykladowe imiona meskie, zenskie, a czasem inne.

Dla sprawiedliwosci rozdzielilismy archetypy na meskie i zenskie, ale uzy-
wajcie takiej formy, jaka wam pasuje, na przyklad wynik 25 moze ozna-
czac ksiezniczlke lub ksiecia. Jesli jednak gracz identyfikujacy sie jako mez-
czyzna zechee zagrac ksiezniczka, nie powinne by¢ problemu.
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tt.Bohaterka z innego swiata

Pamietasz szybkie samochody, cole
w puszce, telefony komorkowe, Wi-
Fi i Netflixa. Pamietasz wygodne
trampki, hamburgery na zadanie,
muzyke rockowa. Ale nagle otoczyta
cie magiczna mgla i znalazlas sie...
tutaj. W laboratorium maga, krypcie
czarnoksi¢znika, a moze w magicz-
nym lesie? Czy sprowadzilo cie tu
zaklecie wzywajace czempiona? Sily
Przeznaczenia? Dobrzy bogowie?
Tak czy siak, jestes tutaj i teraz, i
stoisz przed najwieksza przygoda
wszystkich swiatow.

Imiona

Dowolne pochodzace z Ziemi - Ma-
riusz, Dariusz, Sebastian, Janusz, Ha-
lina, Grazyna, Janina, Lucyna...

Wyposazmie:
Cudacznie ubranie.

Drobiazgi warte 20 sztuk zlota dla
uczonych i szlachty.

Jeden niezwykly gadzet, ktory wciaz
— jakims$ cudem — dziala. Na ogét z
telefonu komoérkowego nie zadzwo-
nisz do domu, ale wcigz mozesz wy-
korzysta¢ go jako aparat, odtwa-
rzacz muzyKki czy przerazi¢ ignoran-
tow magicznym $wiatlem. Gadzet
nie moze by¢ pojazdem, bronig ani
pancerzem, ale o dziwo, nie wyczer-
pie sie z elektrycznosci.

Umigjetnosct
Wiedza naukowa +3
Leczenie +3
Skradanie sie +1
Wspinaczka +1
Wysportowanie +2
Walka bez broni +1

Etykieta +1




2 Opry

Na brode Thorvala! Dlaczego podro-
zujesz z ta zgraja czteczyn! W ludz-
kich krainach nie ma dobrego piwa,
dobrego rzemiosla, a czasem nawet
mozna natkna¢ sie na wesotkowate-
go elfa. Tfu. Na szczeScie jestes ty,
twardy i nieugiety jak kamien, z
ktorego bogowie wyrzezbili twoich
przodkow!

skliwy krasnolud

Imiona:

Grimnir, Alvis, Grom,Korzbok,
Athuin

Valaya, Silvara, Koronar, Alys
Wyposazenie:

Kolczuga i helm z rogami (lekki pan-
cerz).

Topor bojowy (2ké6)

Narzedzia do jednego fachu, zapew-
ne kowalskie.

Samorodek zlota (30 sz) otrzymany
od twojego kuzyna.

Umigjetnosct
Rzemioslto (wybierz jedno) +3
Walka toporem +2

Walka tarcza +1
Wysportowanie +2
Rzemiosto (wybierz jedno) +1

Zastraszanie +1
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13. Magiczna eltka

Twoj lud powstal jako Pierworodni.
Gdy otwarliscie oczy, jako jedyni uj-
rzeliscie oblicza bogow, i tanczyli-
scie w lasach przez setki lat, zanim
pojawily sie mtodsze rasy. Jedni z
twych pobratymcow poluja na
$miertelnych, inni staraja ich eduko-
wac, ale wiekszos¢ z twego ludu po-
rzucita mlodsze rasy i pozostawila
im $wiat. Izolujecie sie czy to w
swiecie fae, czy w magicznej pusz-
czy czy w mistycznych miastach.

Ale ciebie co$ przyciagneto do szyb-
kiego i chaotycznego $wiata $mier-
telnych i do niezwyklych przygod i
wyjatkowych doswiadczen. Wspdl-
nota ze $Smiertelnikami? Przyjazn? A
moze po prostu rebelia.

Imiona:

Aelistraleon, Quen'alason, Lindi,
Maelston

Gaena, Laeva'sa, Linava, Bostaela

Zielony Lis¢, Szary Plaszcz, Czarne

Oko

Wyposazenie:

Celny elfi tuk (2k6) i 25 strzal.
Lekka szabla (k6)

Instrument muzyczny doskonalej ja-
kosci.

Zaprzyjazniony ptak -- by¢ moze
przynosi ci wiesci z rodzinnego lasu.

Umigjetnosci:
Strzelanie z dtugiego tuku +3
Walka szablg +2

Sztuka przetrwania +2
Etykieta +2

Wspinaczka +1

Czar - losowo okreslony +2
Czar - losowo okreslony +1
Spegjalne:

Jako elf jestes nieSmiertelna; magia
nie moze cie “postarzy¢”, mozna jed-
nak cie zabic.



14. Grubiwutkt karzetek

Two6j lud mieszka w niewielkich
sielskich wioskach otoczonych przez
zyzne pola, w dolinach rzek. Mato
kto z twych pobratymcow przepada
za wyruszaniem w dalekie podréze.

Czasem jednak trafia si¢ niespokoj-
na dusza, ktora ma dosc¢ sielskich,
obrzydliwie stodkich wtosci, a cza-
sem karzelek zostanie zmuszony do
poszukiwania przygdod wbrew sobie.
Moze z czasem polubisz wedrowke -
a moze marzysz o powrocie do
domu.

Imiona

Obadiasz "Obi", Jeremiasz "Mikus",
Telesfor "Cisiek"

Malina, Kalina, Jagoda, Stokrotka

Wyposazmle:

Szczesliwy amulet (jesli trzymasz go
w dloni, dodajesz +2 gdy Spraw-
dzasz szczesScie)

Elegancka kamizelka.

Ostatnie pyszne ciastko twej cioci.
Proca (1keé).

Umigejetnosct:

Gotowanie +2

Rzemiosto dowolne +2

Skradanie sie +3

Otwieranie zamkow +1

Strzelanie z procy +1

Wiedza o zwierzetach +2




t5. Sprytna gnomka

Masz zawsze pod reka jakis gadzet,
w kieszeni stodkie jabtko i klejnot
na tanicuszku na szyi. Inni czesto
moéwia, ze twoj lud to oszusci, prze-
biegle cwaniaki z talentem do drob-
nych — i nie tak drobnych - oszustw.

Jednak to tylko cze$¢ prawdy: muzy-
ka, dziwaczne wynalazki, magia,
dowcipy mniej lub bardziej wredne:-
two6j lud ma mase talentow, i na-
prawde trudno powiedzie¢, ktory
gnom nie szuka przygod!

Imiona

Fabrycy, Diesel, Nikolai, Elon, Albert
Marie, Heddy, Metazyna, Gliceryna
Wyposazenie:

Zestaw narzedzi (dowolnych)
Mechaniczna zabawka.

Kusza (2k6) i 25 beltow.

Stodkie jabtko

Umiejetnosct:

Strzelanie z kuszy +2

Rzemiosto (jedno dowolne) +2
Rzemiosto (jedno dowolne) +1
Czar - Betkot +2

Etykieta +1

Otwieranie zamkow +1

Wystepy +1
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16. Szlachetny ork

Ork. Stworzony, by stuzy¢ Mroczne-
mu Wtadcy. Naznaczony ciemno-
$cia. Gnany szalem. Ohydny i zde-
formowany.

Ty jestes dowodem, ze takie twier-
dzenia to oszczerstwa. Paskudna po-
wierzchownos¢ - by¢ moze dla ludzi,
a kto powiedzial Ze to ludzie maja
decydowac o tym, co jest piekne?
Wystarczy odrzuci¢ Mrocznego
Wiadce i czynic to, co stuszne, bez
okrucienstwa i zbednej przemocy.

I nic nie zawroci cie z drogi.

Imiona

Gronk, Harbular, Verthar, Kanthak
Ivatha, Nuria, Vel-Kardina

Cien, Biata Dton, Dobry Dzieciak
Wyposazenie:

Ptaszcz z kapturem

Dtugi miecz (2ke6).

Kiel wilka na rzemieniu.

Umigejetnosct:
Walka dlugim mieczem +3
Wysportowanie +2
Dowodzenie +1
Zastraszanie +3

Sztuka przetrwania +1
Specjalne:

Ukrywaj tozsamos$¢ w mniejszych
miejscowosciach! Sprawdz swoje
Szczescie, jesli chcesz unikna¢ roz-
poznania.




21. Bohaterka z ludu

Prosta podkuchenna. Sierota wycho-
wana przez drwali. Syn kowala. Cor-
ka osadnikoéw na pograniczu.

Twoje pochodzenie moze by¢
skromne - ale moze spetiasz jedno
czy dwa proroctwo. Coz. Nie kazdy
ma wielkich przodkow. Ty sama sta-
niesz sie przodkiem.

Imiona

Lukas, Tomas, Iwan, Simon
Marika, Magda, Donna, Ioanna
Wyposazente:

Jedno narzedzie gospodarskie, jak
bron improwizowana (1k3)

Male oswojone zwierze: pies, kot lub
wiewiorka.

Dziwny 1$nigcy btekitny krysztal.
Umigjetnosct:

Sztuka przetrwania +2
Gotowanie +2

Wiedza o zwierzetach +2
Wysportowanie +2

Rzemiosto (dowolne) +1

Leczenie +1

il
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22 Uczen czarodziej a

Spedzites lata chtonac wiedze o UmICJ Q’tnOS’Ci:
swiecie duchoéw, o astralnym wy-
miarze poza Zastona. Poznawales Trzecie oko +3

prawdziwe imiona duchow, jak row-
niez tajemnice magii i zywiotow...
po to tylko, by twoj mistrz wyrzucit
cie za niekompetencje, bunt, zabawe
nielegalng magia czy zwyktle pijan- Czar - Reka maga +2
stwo. Nic to. Opanowales podstawy,
a w starozytnych ruinach spoczywa
dos¢ zapomnianej magii, bys mogt
tatwo zyskac¢ czystg moc, stawe i
pieniadze!

Czar - Iskra +2

Wiedza magiczna +1

Czar - Plon +1

Czar - losowo okreslony +1

Imiona:

Winicjusz, Gregor, Remonamty, Ma-
gnus, Gedymir

Loncvalla, Rodira, Langoria
Lythrande, Onomastikon
Wyposazenie:

Niepotrzebny juz mistrzowi tom
wiedzy magiczne;.

Laska maga podejrzanie przypomi-
najaca kij od miotly.

Kilka klejnotow - reagentow - ktore
przydadza ci sie w karierze, o tacznej
wartosci 2ké6 sztuk zlota.




23. Dzika barbarzynka

Jestes wysoka, poteznie zbudowana,
umiesniona, by¢ moze pokryta tatu-
azami. Przyodziana w zwierzece
skory podejrzliwie obserwujesz tak
zwang "cywilizacje". Miekcy ludzie z
miast sg stabi, a ty jestes twarda jak
kamienie, koS$ci ziemi.

Staniesz twarzg w twarz ze swym
wrogiem, ujrzysz jej krew wsigkaja-
ca w ziemie i ustyszysz lament jej
mezczyzn.

Imiona:

Connor, Sargom, Bernat, Zabdjca
Siedmiu

Meridiana, Roona, Maureen, Teriana
WyposaZmle:

Ciezki prymitywny topor (3ké6)
odziedziczony po twej matce.

Prosty skorzany stroj.

Pierwsze mysliwskie trofeum -
szpon orla, fragment poroza.

Umigjetnosct:

Walka toporem dwurecznym +2
Sztuka przetrwania +2
Zastraszanie +1

Dowodzenie +2

Bron rzucana +1
Wysportowanie +2

Wspinaczka +2

Plywanie +1

13
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24. Obdarzony mocq

Co cie podkusilo, by zakras¢ sie do Trzecie oko +1
starozytnych ruin o péinocy podczas
peni ksiezyca? To, co kiedys bylo
$wietym obrzedem lub potezna ma-
gia, zostalo zniszczone i zmienilo cie
nieodwracalnie. A moze jeste$ siod-
mym synem siddmego syna, i prze-
znaczone byto ci wlada¢ mistyczny-
mi mocami?

Gotowanie +1

Walka na pigsci +1

W jakis$ sposob magia stala sie cze-
Scig ciebie; moze desperacko chcesz
sie jej pozby¢, a moze chcesz ja wy-
korzysta¢ dla wiekszego dobra.

Imiona

Darth, Sealyn, Rob Czerwonooki,
Dink

Moira, Agnes, Da'ana

Stedemnascie, Niefart,
Dziecie Burz

Wyposazerue:

Mapa z trzema dziwny-
mi miejscami w okohcy.

Dziwny amulet.
Umigejetnosct:

Czar - okreslony losowo
15

Czar - okreslony losowo +4

Sztuka przetrwania st
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25. Awantwrnicza kstezniczka

Znudzily cie bale, festiwale, krag
ustuznych dworakow wokoét ciebie.
By¢ moze po prostu pewnego dnia
uciektas z domu. By¢ moze to mo-
narchia porzucita ciebie - gdy twe
krolestwo zajat niegodziwy sasiad.

A moze by pewnego dnia zasig$¢ na
tronie, musisz przejsc¢ test kompeten-
cji -- a nie ma lepszego sposobu udo-
wodnienia swej warto$ci niz przezy-
cie na szlaku z grupa awanturnikow.
Najwyzszy czas, by te lekcje szer-
mierki do czego$ sie przydaly.

Imiona

Kristofer, Alexander, Stanis
Magratha Elizabeth, Domarata
Wyposazenie

Kroétki miecz (1keé)

Bizuteria i szlachetne kamienie war-
te 200 sztuk zlota.

Odswietna suknia.

Sygnet z herbem.

Umigjetnosct:

Walka kréotkim mieczem +2
Etykieta +3

Wiedza historyczna +2
Dowodzenie +3
Jezdziectwo +1

Wysportowanie +2




26. Chyb?f ztodziej

Miasto... a w nim pelno ludzi i ich
dobytku, po ktory wystarczy tylko
siegnac.

Jeste$ jednym z Dobrych Chiopa-
kow, kieszonkowcem o szybkich pal-
cach, ekspertem od robotek na da-
chach. Umiesz skaka¢, biega¢, otwie-
ra¢ zamki i nie jest ci obcy strzat z
kuszy... ale na wszelki wypadek cza-
sem lepiej opusci¢ miasto i poszukac
zlota tam, gdzie nikt inny o nie

sie nie upomni.

Imiona:
Garret, Robert, Locksley, Anthur
Esmeralda, Kukulka, Ilona, Roxolana

Obywatel Kudlaty, Wiezien z Celi
Siedem

Wyposazente:
Zestaw wytrychow

Kusza i 25 beltow

20 metrow liny z kotwiczka

Dziwny zestaw soczewek przypomi-
najacy oko

le

Umigjetnosct
Otwieranie zamkow +3
Kradziez kieszonkowa +2
Uniki +1

Wspinaczka +2

Wysportowanie +1

Skradanie sie +3




31. Przyjaciotka zwierzat

Twoje plemie od wiekow posiada
zdolnosc¢ jednoczenia sie ze zwierze-
cymi towarzyszami - drapiezna
sowa, szlachetnym wilkiem, madra
mysza. Podrézujesz czasem po cywi-
lizowanym $wiecie, traktujac zwie-
rzeta nie jak niewolnikoéw czy pozy-
wienie, ale jako nauczycieli i towa-
IZySZy.

Obruszasz sig, gdy ktos sugeruje, ze
oswajasz zwierzeta. W najlepszym
razie, zaprzyjazniasz si¢ z nimi, a
czasem po prostu to one chcg ci po-
moéc. Wyruszylas na misje by po-
msci¢ swe plemie, a moze udowod-
ni¢ mu swa wartos¢? Tak czy siak,
kroczysz po puszczach i miastach, u
boku majac wiernych zwierzecych
towarzyszy.

Imiona:
Aragh, Auaiia, Nifi, Saquina, Wwarf
WyposaZenie:

Zaprzyjazniony wilk (Walka k6+3,
Kondycja 12, obrazenia 1k6)

Opaska na wlosy z potyskujacym
zielonym krysztatem.

Umiejetnosct:

Sztuka przetrwania +3
Walka nozem +2

Leczenie +1

Czar - Zwierzeca przyjazn +2
Wysportowanie +1

Uniki +1

Wiedza o zwierzetach +3
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32. Mroczny straznik

Stuzba Kroélewskich Straznikow kie-
dys byla zaszczytem. Kiedys przy-
wdzianie munduru mialo sens.
Dzis... nie ma Straznika, ktory nie
znienawidzitby swej stuzby. Jedni
rozstawieni s3 w malych garnizo-

nach na wielkim murze, strzegac cy-

wilizacji przed hordami barbarzyn-
cow. Inni patrolujg drogi lub dzikie
pozostaltosci dawnych krolestw.

Ze szlachetnej przeszlosci pozostata
im tylko zardzewiata bron i dziwne
zawolanie... Lecz czasem moze sie
tak zdarzy¢, ze Mroczni Straznicy
zndéw beda potrzebni, i znajdzie sie
ktos, kto powiedzie ich do boju.

Imiona:

Anatar, Gordon, Joachim, Dar
Anila, Bastila, Quinn, Triana
Wyposazenie:
Zardzewialy dlugi miecz (2k6)

Wyszczerbiona i bezuzyteczna tar-
cza, na ktorej ledwo co widac¢ jakis
symbol.

Pancerna rekawica na twoja mniej
sprawna dlon.

Umigejetnosct:

Walka dlugim mieczem +2
Sztuka przetrwania +2
Zastraszanie +1

Leczenie +1

Jezdziectwo +1

Strzelanie z krotkiego tuku +1

Wysportowanie +2




33. Akolitka swigtynna

By¢ moze w sercach wielu religia
spadla na drugie miejsce, po pienia-
dzach... ale twoje serce nadal kryje
mito$¢ do dobrych bogéw. Bogow,
ktorzy stworzyli ludzi i dbaja o nich
jak ojciec i matka. Bogow, ktorzy
pragna, by$ niosta swiatlo w ciemne
miejsca i chronita niewinnych. Bo-
gow, ktorzy nigdy by cie nie opuscili
i ktorzy spotkaja cie po $mierci
przytulajac do swojej piersi. To jest
wiasnie sita wiary.

Imiona:

Petr, Karol, Rashid, Nasir, Leon
Jada, Knaia, Mirela, Iola Druga
Wyposazenie:

Swiety symbol

Swiety zwdj, zwiezle opisujacy natu-
re twego béstwa dla maluczkich

Symboliczna w swej naturze (ale na-
dal ciezka i praktyczna) bron, zada-
jaca k3 obrazenia.

Umiejetnosct:

Walka wybrang bronig +1

Wiedza religijna +2

Wiedza historyczna +1

Czar -- Blogostawienstwo +2

Czar -- Uzdrowienie +2

Wrodzenie +1

Etykieta +2
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34. Kowal-wynalazca

Na pozor jeste$ prostym matomia-
steczkowym rzemieslnikiem, ale za-
czates stucha¢ dziwnych uczonych i
patrzysz na §wiat z innej perspekty-
wy. Dzi§ znasz sie na przeciwwa-
gach i dzwigniach, znasz si¢ na ci-
Snieniu i zmeczeniu materiatu.
Umiesz dodawac¢ i mnozy¢ w pamie-
ci, a odrobina matematyki i fizyki
moze odmieni¢ niedtugo ten swiat.

Imiona:

Bryce, Czarnobrody, Ariston, Primus
Monika, Kate, Ruda, Kariatyda
Wyposazenie:

Ciezki mtot (2k6)

Zestaw narzedzi kowalskich

Prototyp suwaka logarytmicznego -
musisz troche dopasowac pewne
elementy.

Sczytany tom drugi Xiegi jeometrii

Umigejetnosct:
Rzemiosto (kowalstwo) +4
Wiedza naukowa +2
Walka ciezkim mlotem +2
Uniki +2

Otwieranie zamkow +1




35. Samotna mscicielka

Orkowie napadli na twa wie§ w
srodku nocy, nie zostawiajac zy-
wych... Studzy Mrocznego Pana ztu-
pili twoj klasztor... A moze jakas ka-
rawana sungca przez pustynie ulegla
przywotanym przez dzinny burzom
piaskowym.

Tak czy siak, ty przezylas - jedna
szansa na milion. Jakim$ cudem, nie
tylko przezylas, ale zdotatas skupi¢
chec¢ zemsty - by¢ moze dotaczytas
do tajemnego stowarzyszenia asasy-
nek. Niegodziwa zadza zemsty ska-
zila twa dusze - ale masz jeszcze
szanse, by ocali¢ niewinno$¢ innych.

Imiona:
Ian, Wilk, Czarnosercy, Yans

Nocna Gwiazda, Beryl, Siostra Qa-
mor

Wyposazenie:

Dwa miecze (2k6 i 1k6)
Plaszcz z kapturem

Maska zakrywajaca pot twarzy

Obrazek malej dziewczynki z doro-
slg kobieta.

Umigjetnosct:

Walka dtugim mieczem +2
Walka kréotkim mieczem +1
Zastraszanie +2

Jezdziectwo +1

Strzelanie z broni rzucanej +1
Leczenie +1

Uniki +3

Spcgjalne:

Zadajesz +k6 obrazen (moze je wy-
parowac pancerz) wybranej grupie
istot, ktorych nienawidzisz!
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36. Wierny stuzacy

Jeste$ towarzyszem. Ogrodnikiem.
Wiernym lokajem. Adiutantem.
Asystentem. Ale nie znaczy to, ze
nie jestes bohaterem.

Kiedy wszystko idzie do piekiet, lu-
dzie potrzebuja takich jednostek jak
ty - osob, na ktorych mozna liczy¢,
ktore sa niczym niewzruszona skata.
Znasz swoje miejsce i jest ono u
boku heros6w - bo co oni by bez cie-
bie zrobili?

Imiona:
Samuel, Wilikins, Jenkins, Gregor

Anna Maria, Rosamunda, Dolores,
Joanna

Wyposazenie:
Chlebak peten smakotykow.

Nieotwarty jeszcze woreczek z darem
od rodziny poprzedniego pracodawcy

Umiejetnosct:
Gotowanie +4

Etykieta +2

Uniki +1

Sztuka przetrwania +1
Wiedza o zwierzetach +1
Skradanie sie +2

Dowodzenie +1




41. Uczennica médyczki

Krew, flaki, fatanie rozprutych na-
jemnikow, $leczenie nad astrologicz-
nymi ksiggami, widok tych, ktorzy
maja odej$¢. Dniami i nocami nosisz
swej mistrzyni wrzatek, ziota ingre-
diencje, poznajesz budowe organi-
zmu czesto na zywych przykla-
dach... Nic dziwnego, ze prasnetas
prasnac ksigzki i ruszytas na szlak
przygody.

Imiona:

Reinmar, Daniel, Gregory

Dany, Essi, Tatiana, Alice
Wyposazenie:

Bandaze

Przerazajacy wykres anatomiczny

S16j z ciekawym okazem zakonser-
wowany w alkoholu.

Umigjetnosct:
Walka nozem +2
Wiedza naukowa +2
Leczenie +3

Uniki +1

Wiedza o zwierzetach +1

Sztuka przetrwania +1




42. Wesoty bard

Czasem przymierasz glodem, jednak
czasem wystarczy dobra ballada, by
do twojego kapelusza ludzie wrzucili
po miedziaku... a jeste$ na tyle do-
bry, ze raz czy dwa widziates nawet
zloto. Skoro sam zyjesz na trakcie,
co stoi na przeszkodzie, by nie zaj-
rze¢ do jakich§ zapomnianych pod-
ziemi i przestac $piewac o przygo-
dach... a samemu zacza¢ samemu je
przezywac? Twoja przysztosc jest
tak jasna jak gwiazdy nad traktem.

Imiona

Mleczak, Julian, Quentin, Rowland
Julia, R6za, Amorina, Stella
Wyposazenie

Lutnia i jeden inny instrument mu-
zyczny

Kapelusz z piorkiem

Klucz z wyrytymi runami, ktérych
nikt nie potrafil odczytac.
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Umigejetnosct:
Wystepy +4

Walka nozem +2
Skradanie sie +1
Kradziez kieszonkowa +3
Czar -- Uspienie +1
Etykieta +1

Dowodzenie +1
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43. towczyni bestu

Potwory grasujg po ziemi. Nieludz-
kie bestie wyja nocami. Niejedna
osada otoczona jest czestokotem, a
stara babcia nie wychodzi zbieraé
chrustu bez ciezkiej kuszy.

A gdy jakis przebrzydla potwornosc¢
rozszarpie niewinnego, zjawiasz si¢
ty - lowczyni potworéw. Masz jeden
miecz na bestie, a drugi... c6z, tez na
bestie, miejmy nadzieje.

Imiona:

Gerhard, Terrence, Fitzpatrick
Baleena, Belladonna, Peridot
Mazan, Ostrze, Czarnowlose
Wyposazente:

Dtugi miecz (2k6) z zelaza i drugi
(2ko6) ze srebra.

Medalion ochronny.

Przepis na nieznany ci eliksir.
Umig¢jetnosct:

Trzecie oko +2

Wiedza magiczna +1

Wiedza o zwierzetach +2
Walka dlugim mieczem +3
Uniki +1

Zastraszanie +1

Sztuka przetrwania +1

25



26

44. Zwykly trep

Nie wszyscy moga by¢ towcami po-
tworéw, blednymi rycerzami czy
twardymi najemnikami. Gdy przyj-
dzie co do czego, na pole walki musi
wkroczy¢ biedna, niekochana pie-
chota. Wyrwano cie ze strazy miej-
skiej, dano prosta widcznig, i na-
uczono maszerowac. Masz stac¢ z dzi-
da i wali¢ kazdego, kto stoi frontem
do ciebie. Wytrzymates tak bitwe,
dwie, ale doszedle$ do wniosku, ze
nie wytrzymasz trzeciej.

Imiona:
Majcher, Kornel, Sheldon

Raya, Nisara, Belsia

Wyposazenie
Wtbcznia (1k6)
Prosta tarcza (+3 do walki)

Kawatek materiatu - fragment zdo-
bytego niegdys sztandaru.

Umigjetnosct:

Walka wtocznig +2
Dowodzenie +2

Uniki +3

Sztuka przetrwania +1
Strzelanie z tuku krotkiego +1
Gotowanie +1

Rzemiosto (jedno dowolne) +1




45. Uczennica nekromantki

Czasem mowig o tobie “porywaczka
zwlok”. Ale czesciej po prostu
“zbrodniarka”. Ty jednak wiesz, ze
wstapilas na Sciezke oswiecenia.
Sciezke przemiany i nadziei, odrzu-
cenia okrutnych wyrokow jakie nie-
litosciwi, skryci bogowie zgotowa-
li... c6z, Smiertelnym. Zrozumiatlas,
ze zycie i $mier¢ sa tylko dwiema
stronami tej samej rzeki... a te rzeke
mozna przekroczy¢ wielekro¢. Nie
ma konca - jest nadzieja.

Imiona:

Mortimer, Shadow, Exobiter
Vivian, Elvira, Ka’aathuna
Wyposazenie:

Gadajaca czaszka sypiaca nieprzy-
zwoitymi zartami.

Ksiega z pozoru wygladajaca na me-
dyczna.

Umigjetnosct:
Wiedza magiczna +3
Wiedza naukowa +1
Trzecie oko +2

Czar -- Ozywienie trupa +2
Czar -- Przerazenie +2
Zastraszanie +2

Wrodzenie +1
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46. Lojalny giermek

Stuzyles wielkiemu rycerzowi, nie-
pokonanemu na polu bitwy. Jednak
sam dobrze wiesz, co oznacza tytut
rycerza. Wiesz, kiedy sta¢ sie sym-
bolem, czym jest honor i reputacja i
dlaczego rycerz to ktos wiecej niz
gos¢ z mieczem na koniu. Widzisz
wokot siebie nieprawos¢ i sity cha-
osu, i to jak mrok ogarnia ziemie. Je-
$li potrzebny jest szlachetny rycerz,
to, na bogdw, ty nim musisz sie¢ stac.
I to szybko.

Imiona

Fendric, Godryk, Zbyszek
Alora, Fiona, Aornis
Wyposazenie
Dtugi miecz (2k6)

Tarcza (+3)

Lekki pancerz

Rodowy sygnet twojego pana. Kie-
dys oddasz.

Umigejetnosct:

Walka dlugim mieczem +3
Dowodzenie +2

Strzelanie z tuku krotkiego +1
Jezdziectwo +2

Etykieta +2

Gotowanie +1

Wysportowanie +2




51.. Wyg adana oszustka

Sprzedawatas amulety, chroniace
przed ugodzeniem strzaly, handlo-
walas magicznymi eliksirami z mie-
szanka akwy i sukralozy, a nawet
udawalas porwang przez orkow
szlachcianke.

Spryt, bystre oko i gietki jezyk wy-
ciggaly cie nieraz z ktopotow... ale
czesciej tez w te klopoty cie fadowa-
ly. Moze i nie jestes znamienita wo-
jowniczka, ale jeszcze nie bylas w
sytuacji, z ktorej nie mogtabys wy-
kreci¢ si¢ dobrg gadana.

Imiona:

Pas, Reithunkawhy, Rob. S. Pierre,
Albert Spengler

Katy, Cutopia, Pinkie
Wyposazenie
Trzy falszywe magiczne amulety.

Peruka.

Umigjetnosct:
Etykieta +1

Dowodzenie +1

Wiedza magiczna +1
Walka na patki +1
Skradanie sie +2
Kradziez kieszonkowa +2
Otwieranie zamkow +1

Uniki +1
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52. Tajemniczy wrozbita

Jestes tu, by moc przepowiedziec¢
przyszto$c¢ i postrzegasz dziwne rze-
czy czajace si¢ na granicy pojmowa-
nia. Stuzysz bogom? Duchom? A
moze po prostu czasem styszysz glo-
sy w glowie, ktore cie prowadza?
Postrzegasz drugi $wiat i od czasu
do czasu mozesz pojaé co Oni mo-
ceig do nas. Oby sie speknito.

Ilmiona:

Fortunix, Wielki Augur, Ricardio
Haruspia, Sybilla, Vinciguerra
Wyposazenie

Bardzo ufne zwierze.

Rytualny néz (1k3) do czytania z
wnetrznosci.

Niewielka, zakryta materialem
krysztalowa kula, w ktora zajrzales
tylko raz i wiecej nie chcesz.

Umigejetnosct:
Walka na noze +1
Skradanie sie +1

Trzecie oko +3

Wiedza magiczna +1
Wiedza religijna +2

Czar -- Lénigcy wzrok +2

Czar -- Losowo okreslony +2

Wroézenie +3
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53. Ponura najemniczka

Jestes siostra bitwy, zolnierka ktora
wraz z towarzyszkami przemierzyla
caly kontynent wszerz i wzdhuz.
Wojskowe zycie zostawilo na twym
twardym jak zelazo ciele niejedna
blizne, mierzylas juz sie z milicja,
bandytami czy stugami nekroman-
tow. Widzialas, jak twoje siostry
ging, tracg konczyny... potwory nie
moga by¢ gorsze, prawda?

Imiona

Sheldon, Doktorek, Szponiak
Brinne, Iskra, Swonka, Senuida
Wyposazenie

Topor bojowy (2ké6)

Tarcza (+3)

Lekki pancerz i wyszczerbiony helm.

Stalowe pasy i prosty zestaw do na-
prawy pancerza.

Demoniczna statuetka, do tej pory
nie zwrocona wlascicielowi.

Umigjetnosct:

Walka toporem bojowym +3
Dowodzenie +3

Leczenie +2

Sztuka przetrwania +2
Zastraszanie +2

Wysportowanie +1




54. Dztelny banita

SprawiedliW9$é tq dlg ciebie puste Umlg Q’tnOS’Ci:
stowo. Zrobili z ciebie przestepce,
poniewaz o$mieliles$ si¢ sprzeciwi¢ Walka dlugim mieczem +3

uzurpatorowi, surowej szlachcie lub
chciwym gildiom. Okrzykneli cie
“wilkiem w$rdd ludzi”, natozyli na-
grode na twoja glowe. Przygarnat
cie las. I szybko doszedtes do wnio- Wysportowanie +2
sku, ze skoro jestes wilkiem... czas
si¢ odgryz¢.

Dowodzenie +1

Sztuka przetrwania +3

Ukrywanie sie +3

Strzelanie z dtugiego tuku +3

Jesli juz masz rabowaé bogatych, to
czemu nie dawac biednym?

Imiona

Robert, Cyprian, Arthur, Jan Osika
Maryna, Virago, Hanka, Bystra
Wyposazenie

Dtugi tuk (2k6) i 25 strzat

Palasz (1k6)

Plaszcz z kapturem

Roég mysliwski.

Lis¢ wydajacy sie by¢ wykonany z
malachitu. Nigdy nie wiednie.
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55. Przyjazna wampirzyca

Jestes potworem, ucielesnieniem
nocy; by¢ moze dawno temu wiodtas
zywot rycerki, wielkiej damy czy
zwyklej kobiety... ale dzi$ kroczysz
w mroku, skazana na wieczne pra-
gnienie nieczystej krwi. Ale w od-
roznieniu od twoich nieludzkich
braci i siostr... ty masz jeszcze su-
mienie. Nie atakujesz niewinnych,
starasz sie karmi¢ wylgcznie krwig
zwierzat, i od czasu do czasu... wy-
ruszasz na wyprawy.

Imiona:

Daibhid, Polonius, Therstad, Vlad
Lucy, Lily, Regina
Wyposazenie

Niemodna, podarta suknia.

Ksiega historyczna z notatkami na
marginesach.

Podejrzanie pachnaca szklana fiolka

Umigjetnosct:

Walka na piesci +3
Dowodzenie +1

Wiedza historyczna +3
Trzecie oko +1

Czar -- Urok +2

Czar -- losowo okreslony +1
Zastraszanie +2

Spcgjalne:

Twoje uderzenie bez broni zadaje
1ké6 obrazen dzieki szponom i ktom,
ale sama odnosisz +1k6 obrazen od
swietych rzeczy i czosnku.
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56. Niegdysiejszy ztoczyrica

Kiedys bytes oddany zhu - bytes
mrocznym rycerzem, zakutym w
zbroje postrachem wie$niakow, do-
wodzites moze nawet hordg orkow.
Odprawiates straszliwe obrzedy na
cze$¢ Mrocznego Pana, rozkoszujac
sie rzezig... dopoki co$ w tobie nie
peklo. Moze uratowate$s mate dziec-
ko z pozaru, moze poznates prawdzi-
we znaczenie stowa ‘miltos¢’. Od
tamtego czasu zmieniles si¢ - porzu-
ciles mroczng magie i niedawno
uciekles, zabierajac z soba tylko
bron. W nowym zyciu nie bedzie ci
potrzebna wtadza nad setkami or-
kow.

Imiona
Tom, Valdemar, Chris, Min
Morgana, Redd, Vivian, Valeria

General, To, ktore tak potwornie
maci, Chaos

Wyposazeme

Miecz dwureczny (3k6) z gatka rzez-
biong w ksztalt czaszki.

Lekki pancerz (-2).

Amulet z czaszka, wstydliwie ukryty
pod koszula, wart 50 sztuk zlota.

Umlg etnosct:

Walka mieczem dwurecznym +2
Dowodzenie +3

Uniki +2

Wiedza magiczna +2

Czar -- Plon +3

Czar -- Przerazenie +2

G




61. Zwierze w ludzkim ksztakcie

Jeszcze nie tak dawno gonita$ za pil-
ka, krylas sie przed drapieznikami, a
moze sama chwytatas z upodoba-
niem myszy. Ale magia - potezna
sita, ktorej nie rozumiesz do konca --
przeksztalcita cig, nadata ci ludzka
postac, potezny mozg i przeciwstaw-
ne kciuki. Czy chcesz wroci¢ do
swojej prawdziwej postaci? A moze
rozkoszujesz sie tym, ze Spisz w cie-
ptym t6zku?

Imiona

Maurycy, Rex, Pikus, Amos
Rézyczka, Mamuska, Mucka, Tasia
Wyposazenie

Pamiatka dawnego Zycia - na przy-
ktad kos¢, zdechta mysz.

Zwéj liny (40 m)
Skorzany kaftan

Bransoletka z 1$nigcym czerwonym
krysztalem

Umigjetnosct:

Walka na piesci +3

Uniki +3

Skradanie sie +2

Czar -- zwierzeca przyjazn +2

Wysportowanie +4

Sztuka przetrwania +3
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62. Btedny rycerz

Nie jeste$ czempionem krolestwa, WyposaZenic
kwiatem rycerstwa ani wzorem cnot

wszelakich. Masz zardzewiala zbroje Miecz dhugi (2ko6)
i czeSciej bywasz niedogolony i pod-
pity niz dworny i waleczny. Ale co$
gna cie na szlak - co$ sprawia, ze
walczysz nie w imie krolow i odle-
glych bogow, ale dla prostych ludzi, Tarcza z herbem
nekanych przez bandytow, orkow i
stwory nie z tego §wiata. Masz do
dyspozycji jedynie siebie, swoj
miecz i swoj honor -- by¢ moze to
wystarczy.

Ciezki pancerz (-1k6).

Wierzchowiec

Postanie

Wstazka otrzymana od malej dziew-
czynki... wiele lat temu...

; Umiejetnosct:
Imiona

Walka dlugim mieczem +2
Erik, Denis, Galternaut, Duncan

Walka tarczg +3

Delenda, Dido, Diana, Efraina

Rzemiosto (kowalstwo) +1
Dowodzenie +3

Wysportowanie +2

Walka mieczem dwurecznym +1

Etykieta +1
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63. Wiejska czarownica

Nie musisz by¢ stara i zgarbiona.
By¢ moze jestes$ zaledwie poczatku-
jaca Wiedzaca,ale szybko odkrywasz
tajemnice i sztuki leczenia, a przy
okazji tez i odrobine wiedzy magicz-
nej. Zdarza sie czasem, ze i miejsco-
wa szlachcianka zna sie na przyjmo-
waniu porodow i odganianiu du-
chéw. A aby unikna¢ stoséw, nawet
i starsza Wiedzaca moze opuscic ro-
dzinng wies.

Imiona

Sprycjan, Oskar, Matias

Esmeralda, Margot, Jeannette, Delia
Wyposazenie

Peczek rzadkich w tej okolicy ziot.
Nieduzy kociotek i tyzka.

Spiczasty kapelusz z wbita ostra
szpilka.

Oswojone zwierze, prawdopodobnie
zwykle zwierzatko.

Umigjetnosct:
Leczenie +3

Wiedza magiczna +2
Wiedza o zwierzetach +2
Sztuka przetrwania +1
Gotowanie +2

Czar -- pton +2

Czar -- jeden losowo okreslony +1
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64. Dziecig przeznaczenia

Zostates Wybrany. Po tysiacu lat
twoj roéd powrdcil, wykuto na nowo
miecz, odkryto nagle proroctwo kto-
re mowi wprost o tobie. Mozesz, jak
ludowy bohater, by¢ prostym chiop-
cem z farmy, ale mozesz by¢ tez
ksieciem, wedrowca czy uczonym...
Wyréznia cie jedno - nie oszukasz
przeznaczenia.

lmiona

Garion, Pugg, Winicjusz, Lopez
Sulira, Shelmira, Dobrochna, Ella
Wyposazenie

Miecz dwureczny (3k6) z niezwy-
ktym zo6ttym klejnotem na rekojesci.

Zwoj pokryty dziwnymi runami i
ilustracjami.

Elegancki zloty diadem.

Umigejetnosct:

Walka mieczem dwurecznym +1
Uniki +2

Wiedza historyczna +2
Otwieranie zamkow +1
Rzemiosto (jedno dowolne) +2
Dowodzenie +1

Sztuka przetrwania +1

Czar (jeden losowy) +2
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65. Potomhkint bostw

Dawno temu boginie kroczyly po
ziemi i braty sobie $miertelnych ko-
chankoéw, dajac im potomstwo - pot-
boginie. Te heroski dokonywaty
wielkich czynow... i przekazaly krew
bogow swym dzieciom, wnuczkom i
prawnuczkom. Dzi$ nie ma juz ta-
kich herosow i herosek... no, poza
kim$ takim jak ty, gdy krew bostw
nagle da o sobie zna¢. Niedawno dat
sie stysze¢ grom i twoje rece rozbty-
sty $wiatlem. Moc nalezy do ciebie.

Wyposazenle

Ciezki mtot (3k6) z I$nigca krysztato-
wg pomaranczowg glowica.

Pamiagtkowy naszyjnik po prababce
- prosty drewniany dysk z niezna-
nym ci symbolem.

Ciezkie rekawice.

2
AN

Umigjetnosct:

Walka dwurecznym miotem +2
Czar -- okreslony losowo +1
Czar -- okreslony losowo +1
Trzecie oko +1

Rzemiosto (jedno dowolne) +2
Dowodzenie +1

Wiedza religijna +1

Speq) alne:

Gdy testujesz Szczescie by przezy¢,
uzywasz zawsze maksymalnej war-
tosci Szczescia, nie obecne;.
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66. Inkarnowany duch

Kiedy$ przemierzates duchowy
$wiat peten magii i dziwow, w kto-
rym nie bylo nic stalego, w ktérym
rzeczywistos$¢ byta ksztaltowana
przez mysli i przeptyw energii. Isto-
ty duchowe, fae, zywiotaki,zagubio-
ne dusze zmarlych, ktore stracity
kontakt z terazniejszoscia... i umysty
Smiertelnych czarodziejow, kierujace
ta energia, liczace, ze zmiany w
swiecie duchow przeloza sie na
zmiany w §wiecie Smiertelnych.

Nagle poczules cos, co co wydalo ci
sie zaproszeniem... i znalaztes sie w
ciele Smiertelnika. Teraz czujesz bol,
przyjemnos¢, stodki smak wody i za-
pach tlenu. Wiesz, ze kiedy to ciato
zostanie... zniszczone, wrocisz do
domu.

Intona

Cole, Samson, Kroczacy, Puddle-
glump

Tesknia, Olena, Mivana, Kotka
Miltko, Zwierciadetko, Tamten
Wyposazmie

Roézdzka... a przynajmniej patyk za-
konczony ciemnoniebieskim krysz-
talem.

Kamien z symbolem identycznym
jak ten widoczny na twojej piersi.

Niedopasowany kapelusz.

Umiejetnosct:
Trzecie oko +4

Czar -- I$nigcy wzrok +3
Czar --okreslony losowo +2
Wiedza magiczna +2
Walka na noze +2

Wrédzenie +1




UMIEJIETNOSCI

Ponizsza lista umiejetnosci to tylko przyklady -- mozesz bez problemu
tworzy¢ wlasne umiejetnosci. Moga to tez robi¢ Gracze. Na przyklad
na liscie nie mamy uzywania trucizn, bo nie pasuje nam ono do hero-
icznego fantasy; mamy Rzemioslo, ale nie mamy Zeglowania czy umie-
Jjetnosci profesjonalnych, jak Prawnik lub Tancerz, poniewaz nie s
one czesto uzywane przez poszukiwaczy przygod,

Umiejetnosci zwiazane sa na ogol z jedna konkretna Cecha, ale nie jest
to konieczne; by zaprojektowac zamek mozesz rzucic na Inteligencje 1
Otwieranie Zamkow, a trzymanie sie konia wymaga Sily+Jezdziectwa.

Umigjgtnosci nicistniejqce

Warto zwroci¢ uwage na to, ze na liscie jest Etykieta, Zastraszanie i Do-
wodzenie... ale nie ma Dyplomacji ani Charyzmy. To, czy ludzie cie po-
lubig czy zaufaja zalezy od odgrywanych lub opisywanych przez gracza
stow, uczynkow. Ludzie generalnie lubia cig, bo robisz to, co chea.

Na liscie nie ma tez Spostrzegawczosci. To celowa decyzja - gracze po-
winni mie¢ wiedziec wszystko, co widza ich postaci. Znajdujesz
wszystkie pulapki, jesli deklarujesz ze szukasz pulapek i masz dosc
czasu na zbadanie skrzyni czy korytarza. A jesli nie masz i rzucasz tyl-
ko okiem? W takim wypadku nie znajdziesz nic. Czasem MG moze
wymac od ciebie, by$ Sprawdzil Szczescie, czy nie wladujesz si¢ w
ukryta jame z kolcami szarzujac na gobliny. Tyczy sie to tez wykrycia
kltamstw - albo od razu wyraznie widzisz, ze kto$ jest podenerwowany,
albo to kwestia Szczescia.

W koncu, nie mamy tez umiejetnosci jezykowych. W fantasy zazwy-
czaj jest tak, ze bohater albo nie mow jezykiem danej rasy czy krainy,
albo jest w nim biegly... a najczescie) porozumiewa sig¢ po prostu bez
przeszkod z kazda napotkang osoba. Najlepiej jest po prostu, gdy
WSZYSCY moga sie porozumiewac ze wszystkimi. Odczytywanie nie-
znanych inskrypeji w martwych 1 zapomnianych jezykach to kwestia
Wiedzy historycznej..

Te gre wymyslitem pod siebie - wiec nie
ma tu umiejetnosci percepcji, ktora
czesto mnie wkurza.

Zostawitem tu umiejetnosc Wystepow,
ale sadze, ze przekonanie innych piek- 41
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TEST UMIEIETNOSCL

Test umiejetnosci to rzut odpowiedniej Cechy+Umiejetnosci. Dokladne
szczegOly poznasz na stronie 46.

Test moze by¢ prosty (2k6 ponizej tej wartosci).

Test przeciwstawny wykonuje sie, gdy mierzysz sie z inng istota. Ten
test dziala inaczej — zamiast rzucac 2ké6 ponizej wartosci, dodajesz 2k6
do niej: 2k6+Cecha+Umiejetnos¢ przeciwko analogicznej wartosci u
innej postaci albo Walce potwora. Dokladne szczegoély poznasz dalej.

W obu wypadkach moga wystapi¢ modyfikatory utrudniajace (Bard
Mleczak otwiera stary zardzewialy zamek z kara -4) - zaleznie od ro-
dzaju testu. Moze by¢ to kara do testowanej Cechy albo do catkowite-
go wyniku w tescie przeciwstawnym: -2 to trudny test, -4: bardzo trud-
ny. Czasem masz tez modyfikator dodatni, najczesciej dzieki magii: je-
sli co§ samo w sobie bytoby tatwe, na ogo6t nie musisz wykonywac te-
stow, po prostu to robisz.

Dowodzente

To przede wszystkim umiejetnos¢ koordynacji z sojusznikami i zachowa-
nia zimnej krwi w bitwie. Najczesciej testujesz Int+Dowodzenie, by zacho-
wac i przekaza¢ Inicjatywe w walce. Mozesz tez rzuci¢ na Dowodzenie, by
ocenic sity wroga, nakaza¢ sojusznikom okreslone dzialanie itp.

To takze ,wiedza ogdlnowojskowa”, moze ci pomoc, gdy chcesz przy-
pomniec¢ sobie zwyczaje panujace w armii czy nazwisko gtéwnodowo-
dzacego.

Etykicta

Etykieta to wiedza na temat uprzejmych zachowan w obliczu klasy
wyzszej. Int+Etykieta pozwala ci na wiedze, gdzie polozy¢ miecz, kiedy
sie sklonic, jak zwracac si¢ do syna ksiecia itp. Mozesz stworzy¢ wla-
sne umiejetnosci dla innych klas spotecznych (magow, potswiatka), ale
takie grupy z reguly sa bardziej tolerancyjne wobec btedow.

Etykieta sama w sobie nie sprawia, ze inni cie nie lubiag — mozesz na-
wet zalozy¢, ze zdany test oznacza, ze postac nie tamie norm spotecz-
nych niezaleznie od tego, co robi gracz.

Gotowanie

Ta jakze przydatna umiejetnos¢ oparta o Inteligencje pozwala ci przy-
rzadzic¢ pelnowartosciowe, smaczne positki.

Mozesz tez rzuci¢ na Gotowanie, by wykry¢ trucizne w jedzeniu
42 czy zidentyfikowaé zwyczaje zwiqzane z positkami... No dobra,
to faktycznie bezuzyteczna umiejetnosc.




Jezdziectwo

Rzuc na Zr+Jezdziectwo, by wykonaé popis akrobatyczny lub na
Int+Jezdziectwo, by oceni¢ konia. Zwykla jazda czy dosiadanie konia
nie wymaga testow.

Kradziez hieszonkowa

Rzu¢ na Zr+Kradziez kieszonkowa, by oprazni¢ kieszenie, odciac mie-
szek czy sprawdzié, co w kieszeni ma wskazana osoba. Test moze by¢
przeciwstawny wobec Inteligencji+Kradziezy kieszonkowe].

Leczente

Wiedza medyczna, nastawianie ran 1 kosel. Uzyj Inteligencji+Leczenia,
aby zdiagnozowac problem, znalez¢ potrzebny lek. Zauwaz, ze do na-
tychmiastowego leczenia trucizn i chordb potrzebna jest polteina ma-
gia. Mozesz jednak znalez¢ antidotum osobie zatrutej lub przewlekle
chorej. co zapobiegnie utracie punktow Kondycji tego dnia.

Otwieranie zamkow

_Zakluczone”
to totalnie
jest stowo.

Rzu¢ na Zr+Otwieranie zamkow, by otworzy¢ zakluczone drzwi lub
wylaczy¢ mechanizm pulapki.

F-lfvwanic

Jak latwo zgadnac, testujesz Sile+Plywanie, by nie utonac. Przeplynie-
cie spokojnej rzeki w dzien nie wymaga testu, testujesz Plywanie tyl-
ko, gdy jestes obciazona lub gdy trwa sztorm (-4 do testu!).

Rzemiosto (rozne)

Rzemioslo to przede wszystkim umiejetnos¢ wytwarzania i reperowa-
nia dobr wszelakich. Awanturnikom przydaje sie kowalstwo, platner-
stwo (umiejetnos¢ wykuwania broni i zbroi), ale nie tylko. Zazwyczaj,
jesli masz Rzemioslo i dostep do dobrze zaopatrzonego warsztatu, wy-
konasz wigkszosc .zwyklych” przedmiotow w kilka dni. Test Inteligen-
cji+Rzemiosla moze ci pomoc w wycenie przedmiotow, ich wytrzyma-
losci czy szybkiej naprawy.

Skradanie ste

Oparta o Zrecznosc umiejetnosc cichego i niezauwazonego poruszania
si¢ w miescie 1 na wsi. Czgsto jest sporna z Walka potworow. Na ogol, by
dostrzec podkradajacego si¢ potwora, gracz musi Sprawdzic Szczescie.

Cichy chod na wsi i w miescie?
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Strzelante (rézne)
Strzelanie dotyczy jednego wybranego rodzaju broni, takze broni rzucane;.
Sztuka przetrwania

Umiejetnos¢ podazania i czytania tropow (bohaterka znajduje je auto-

matycznie), skorowania zwierzyny, znalezienia bezpiecznego schronie-
nia w lesie, czy znajdowania poinocy... Na ogoét oparta jest o Inteligen-

cje, ale stworzenie sidel moze wykorzystywac Zrecznosc¢.

Trzecte oko

To umiejetnos¢ wlasciwa mistykom i czarodziejom. Osoba posiadajaca
strzecie oko” jest otwarta na plaszczyzne astralng — w praktyce ozna-
cza to, ze potrafi wyczuwac i wykrywac magie. Testuj Inteligencje-
+Trzecie Oko, by odkry¢, ze w okolicy ,wisi magiczna aura”, zbada¢
czy znaleziony miecz jest magiczny, lub odczyta¢ mistyczne zapiski.
Bardziej akademickie studia wymagaja testu Wiedzy (magicznej).

Unihki

Na Zrecznosé+Uniki rzucasz, gdy nie mozesz lub nie chcesz parowac
bronig. Unika¢ broni dystansowej mozesz tylko, gdy dysponujesz jakas
ostona. Z kolei czaréw Unikasz sprawdzajac Szczescie.

walka gjednym roclijem bront)

Na ogo6t wiekszos¢ sredniowiecznego oreza wykorzystuje Site. Walka
bez broni moze wykorzystywaé Zrecznos¢.

Wiedza (naukowa, magiczna, religijna, histo-
ryczna, o zwierzetach

To abstrakcyjna wiedza obrazujgca wyksztalcenie lub doswiadczenie.
Zazwyczaj uzywa jej MG, by przekaza¢ wazne informacje graczom, kto-
rzy zdadza test Inteligencji+Wiedzy. Wiedzy o zwierzetach uzywasz tez,
by naktonic zwierzeta do jakichs zachowan, zwlaszcza te oswojone.

WrozZzente

Ta oparta o Inteligencje umiejetnosc¢ to proba przewidywania przyszio-
$ci na podstawie omenow, znakow, wyrytych wnetrznosci czy fusow w
kawie. To prawdziwa proba wrozenia, nie oszukania naiwnych — ale
zawiera w sobie pewien element widowiskowosci. Sukces oznacza, ze
MG moze przekazac graczowi jakas informacje dotyczaca przysztosci

lub woli bogow. \ '
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W’spinaczka

Jak wiadomo, wspinanie 1 skakanie to kluczowe umiejetnosci poszuki-
wacza przygod. Rzuc¢ na Sile+Wspinaczke, by dostac sie w niebezpiecz-
ne miejsce. Na ogol niezaleznie od wysokosel trzeba wykonac tylko je-
den test Wspinaczki — porazka raczej oznaczac¢ bedzie upadek i utrate

najwyzej 2ké punktow Kondycji. Zabezpieczenie ling zapewnia ci cza-

sem premie, a im stromsza i gladsza powierzchnia, tym trudniej.

’tf'u?vspm'towanif

Wysportowania uzywasz z Sila lub Zrecznoécia do czynnosci typowo
fizycznych (poza Wspinaczka i Plywaniem) jak bieganie lub skakanie.
Mozesz dodac Wysportowanie do Sily, jesli muskulatura pomoze ci w
~wyczynie sitowym” jak rozginanie krat. Testujesz tez Wysportowanie
+ Sile, by wyvkonac w ciggu dnia typowe dla poszukiwaczy przygod za-
danie wytrzymalosciowe, jak ,odkopywanie korytarza” - porazka
oznacza, ze bedziesz Zmeczony 1 stracisz Kondycjeg.

Wystepy

To umiejetnos¢ wywierania wrazenia na publicznosci, gry na instru-
mentach muzycznych wlasciwych dla twojej kultury, oraz oracji. Zda-
ny test Wystepow to udany show, dzigki ktoremu zarobisz 2ké sztuk
zlota — dosc, by wyzywic sie dzis, 1 moze przez kilka nastepnych dni.

Zastraszanie

To umiejetnos¢ zmuszania innych, by robili to, co cheesz, whrew sobie.
Dzicki Inteligencji (czasem Sile) + Zastraszaniu wydusisz zeznania z
pojmanego goblina czy zlodziejaszka, Zastraszone istoty ,nie lubig cig”
1jeshi je zbytnio nekasz, w koncu zwrdca sie przeciwko tobie.
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To automatyczna
porazka”, nie
_Smieszny wynik,
ktory zabija
postac”!

By sprawdzi¢, czy twojemu bohaterowi cos si¢ powiodlo, wykonuje
sie test. W grze mamy kilka rodzajow testow:

TeEST PROSTY

Dodaj do siebie Ceche i Umiejetnosc¢, a nastepnie rzué¢ 2ké. Jesli wynik
jest nizszy lub réwny twojej cesze, proba sie powiodta. Dwie szo6stki na
kosciach to zawsze porazka, dwie jedynki to zawsze sukces.

Testy proste na ogét wykonujesz, by pokona¢ jedna przeciwnos¢.
Nie mozesz go ponowi¢, dopdki sytuacja sie nie zmieni; nie znajdziesz
nowych narzedzi lub nowej wiedzy.

Czasem jakie$ zadanie moze wymagac kilku testow: na przyktad
gracz testuje Site+Wspinaczke swojego bohatera, by wspia¢ sie na klif
samemu, nastepnie za$ testuje Site+Wysportowanie, by pomdc swoim
sojusznikom rowniez tam wejs¢. Tutaj sa to inne sytuacje.

Czasem test moze by¢ ukryty — gdy gracz deklaruje, ze szuka puta-
pek, MG moze mu powiedziec, ze nic nie znalazl, rzucajac w sekrecie.

Bardzo rzadko (dla urozmaicenia gry) skutek pozytywny moze czasem
wymagac¢ nieudanego testu — na przyklad operowanie jakims subtel-
nym, delikatnym mechanizmem moze wymagac oprocz testu Inteli-
gencji niezdanego testu Sily.

TeEST SPORNY

Test sporny wykorzystywany jest zawsze, gdy rozne istoty biora udziat
w konflikcie. Najczesciej jest to walka, ale moze by¢ to gra w szachy,
pojedynek na rymy czy sitowanie sie na reke. W konflikcie kazda oso-
ba biorgca w nim udziat rzuca 2ké6 i do wyniku dodaje Ceche+Umie-
jetno$¢. Najwyzszy wynik wygrywa.

Dwie szostki w konflikcie oznaczaja Potezny Cios, ktory zada po-
dwojne obrazenia. Dwie jedynki — ze si¢ rozproszyles i otrzymasz
dodatkowg kostke obrazen... ale nadal mozesz wygra¢ — inaczej niz w
teScie prostym.

Pamietaj, Zze w teScie spornym moga bra¢ udzial wiecej niz dwie posta-
ci. Jedno ,zwarcie” pomiedzy kilkorgiem walczacych moze odzwiercie-
dla¢ test sporny. Wiecej o walce dowiesz sie w nastepnym rozdziale.
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Remis w tescie spornym najczesciej oznacza, ze nikt nie wygrywa...
czasem mozna wykonaé nowy test sporny, czasem nie. Jesh dwie oso-
by chea wzajemnie wyrwac sobie z dloni statuetke, remis oznacza ze
obie nadal ja trzymaja.

SPRAWDZ SWOJIE SZCZESCIE

Szczescie mozna Sprawdzac. Czasem MG moze zazadac od gracza, by
ten rzucil na Szczescie.

Do Szczescia nie dodaje sie zadnej umiejetnosci — rzucamy 2ké i porow-
nujemy wynik z aktualnym poziomem Szczescia. Kazdy rzut na Szcze-
scie — udany czy nie — sprawia, ze Szczescie tej postaci spada o 1.

Gracz moze odmowic rzutu i uznac, ze bohater przegrywa go automa-
tycznie — nie traci wtedy Szczescia i zyskuje Punkt Doswiadczenia
(zob. str. 67) w zwigzanej z sytuacja umiejetnosci.

W remisie w tescie Spornym mozesz Sprawdzi¢ Szczescie — udany test
Szczescia sprawi, ze pokonasz przeciwnika i zadajesz Potezny Cios,
jesli to mozliwe.

Po odpoczynku odzyskujesz 2k6 punktow Szczescia, ale nie moga one
przekroczy¢ wartosci maksymalnej.

Potwory nie maja Szczescia. Gdy musza na nie rzucic, rzucaja na Wal-
ke. Nie moga wykorzystywaé Szezescia, by zwycigzaé w remisach. Nie
traca Walki, gdy uzywaja jej zamiast Szczescia.
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W grach fabularnych bohaterowie mierza si¢ z potwornymi bestiami
czy zajadlymi goblinami. Cze¢sto walka jest nieodzowna, by przetrwac
w lochach czy wsrod niebezpieczenstw dziczy.

IN1ICJATYWA

Gdy wywiaze sie walka, trzeba okresli¢, kto dziala w jakiej kolejnosci.

Jesli ktos atakuje znienacka - zawsze ma Inicjatywe i to on zaczyna. Je-
$li dwie strony wiedzialy o swoim istnieniu i atakujq sie¢ wzajemnie,
dowddca kazdej ze stron rzuca na Walke lub Inteligencje+Dowodzenie.
Czasem moze to wynika¢ z dobrej taktyki - gracze ukrywajacy sie za
Sciana, dzgajacy plemie koboldow widczniami moga mie¢ Inicjatywe
automatycznie.

W wiekszosci walk zazwyczaj mamy graczy - i potwory, czyli strone
MG (jesli kilka réznych grup potworéw atakuje sie wzajemnie, to nie
rzucaj na kilka stron: potwory w kazdej rundzie straca troche Kondycji
od atakow pozostatych frake;i.

Gracz, ktory ma inicjatywe, deklaruje co chce zrobi¢. Moze wykonac
jedna z ponizszych akcji:

= wymieni¢ ciosy w zwarciu
- zaatakowac¢ na dystans

- wymierzy¢

- rzucic czar

- oddali¢ sie od przeciwnika
- doby¢ broni

- uzy¢ przedmiotu

Jego posta¢ to wykonuje, nastepnie testuje Inicjatywe — to test Inteli-
gencji + Dowodzenia (albo Walki dla potwora). Nieudany test oznacza,
ze oddajesz Inicjatywe drugiej stronie. Udany, ze oddajesz ja wybranej
postaci — poza sobg samym. Mozesz zawsze zrezygnowac z wykony-
wania testu.

Przekombinowany system inicjatywy zastapmy
innym, jeszcze bardziej przekombinowanym
systemewm inicjatywy!

R
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Gdy postac wykona akejg, Bierze Oddech. PG Bioracy Oddech na
ogol nie moze juz dziala¢ w tej rundzie (ale patrz nizej). Kiedy wszyscy
na polu walki Biora Oddech, runda walki si¢ konczy, i strony moga sie
przegrupowac — zmienic to, z kim walczg lub sprobowac¢ zbiec z walki.
Jezeli korzystasz z figurek, rozmiesc¢ wtedy je ponownie, ale postaci
walczace w zwarciu nadal sa w zwarciu.

Jesli oczywiscie jedna strona ucieka, a druga ja sciga, walka si¢ nie kon-
czy. Nadal moze dojs¢ do zwarcia, jesli scigajacy wykorzystaja przeszko-
dy lub zdolaja doscigna¢ (Sita+ Wysportowanie) przeciwnikow.

Jesli wszyscy po stronie gracza Biora Oddech, ten wyznacza, ktory z
potworow zadziala — moze tez wyznaczy¢ potwora, jesli jacys BG nie
Wzigli Oddechu, jesli uzna, ze to oplaci mu si¢ taktycznie.

Gdy runda walki sie koneczy, maja miejsce wszystkie efekty .raz na
runde” - rozpatrz efekty trucizny, podpalenia, magiczne przedmioty
itp. Potem rozpoczyna sig¢ nastepna runda.

Jesli Inicjatywe stracila strona graczy, ma ja teraz strona potworow. Je-
sli Inicjatywe stracily potwory, ma ja teraz gracz — najlepiej ten, ktory
ostatnio nie dzialal.

Przeromy w TeSCIE INICIATYWY

Dwie jedynki w tescie Inicjalywy oznaczaja, ze mozesz wskazac isto-
te Bioraca Oddech — zadziala ona ponownie. Nie ma limitu! Mozesz
tez wskazac samego siebie.

Dwie szostki — ze runda walki natychmiast sie konczy.

Ten system ma za zadanie zasymulowal nieprzewi-
dywalnos¢ walki i szanse na dodatkowe ataki czy
Oszotomienie. Mozesz opcjonalnie zrezygnowad z
testow Inicjatywy po kazdym ataku i uznac, ze
gracz wskazuje dowolng postac na polu bitwy:

Czasem moze byC tak, ze w jednej rundzie gracze
albo potwory wcale nie zadziatajg... ale nie znaczy
to, ze nic nie mogq zrobiC. Pamietaj, zwarcie jest
testem spornym — to znaczy, ze atakujacy zawsze
ryzykuje, ze sam dostanie obrazenia! Tak ma byc:
Dowodzenie obrazuje kontrole pola walki.

- T
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WALKA

Potwory nie maja Sily, Zrecznosci, ani Inteligencji. Zamiast tego maja
Walke (czasem mozesz jg oczywiscie nazwac¢ Szachami, Krzepa czy
Wystepami — to cecha odzwierciedlajaca ich sprawnos¢ w danym kon-
flikcie), Kondycje i czasem specjalne zdolnosci.

Potwor, ktory zdat test Inicjatywy (Walki), najczesciej wskazuje innego
potwora.

Przyktadowa runda walki

Przyktadowa runda walki: Gerarda atakuje pigtka goblinow (Adrian,
Bronek, Czarek, Danka i Ela). Gerard ma Site 5 i walke mieczem 3 - czyli
do rzutu w zwarciu dodaje 8. Ma 21 Kondycji. Walka kazdego goblina
wynosi 6 i ich Kondycja 6. MG decyduje sie nie stosowac tu zasady ,,walki
z hordg".

Gobliny majq Inicjatywe i rzucajq sie na Gerarda.

Goblin Adrian atakuje, ma tgcznie 11 w tescie, Gerard sie broni z wyni-
kiem 20 - Gerard rzuca 1ké6 i zadaje 2 punkty obrazen. Nastepnie Goblin
Adrian testuje Inicjatywe (6): wyrzucit 5, wiec przekazuje kontrole Bron-
kowi.

Bronek atakuje Gerarda - 17 kontra 13, czyli bohater gracza otrzymuje
1k6 obrazen: goblin wyrzucit 1. Bronek nie zdat testu Inicjatywy, przeka-
zuje kontrole Gerardowi.

Gerard zaatakowat juz Adriana i chce poprawic swoj cios 16 kontra 9, za-
daje 2 punkty obrazen. Choc jest sam, nadal testuje Inteligencje 6 (nie ma
Dowodzenia). Pomimo tego, ze na kosciach wypadto 4, Gerard nie moze
dziatac ponownie, bo Bierze Oddech po ataku (jednak mogtby wyrzucic
dwie jedynki lub szostki). Musi wiec przekaza¢ Inicjatywe potworom.

Atakuje go Goblin Czarek i Gerard, broniqc sie zadaje mu 4 obrazenia.
Teraz podczas rzutu na Inicjatywe MG zwraca tylko uwage na dwie
szostki lub dwie jedynki. Goblinka Danka i Ela przegrywajq swoje zwar-
cia i tracq odpowiednio 4 i 5 punktow wytrzymatosci.

Gdy zadziatata Ela, wszystkie postaci Biorq Oddech — znaczy to, ze run-
da walki sie koriczy. Teraz postaci mogq wykonac ruch (przydatne tu
bedq figurki lub plan rysowany na mapie).

Gerard deklaruje, ze staje w rogu komnaty, tak by walczyc z trojkq gobli-
now na raz, a zraniona powaznie Ela rzuca si¢ do ucieczki. Cho¢ bohater
gracza sam zadat obrazenia wielu stworom, sam odniost tylko 1 punkt.
Poniewaz ostatnio dziatata Ela, Inicjatywa nalezy do Gerarda.




ATAK W ZWARCIU

W zwarciu testujemy Sile+umiejetnos¢ Walki, potwory zas uzywaja
Walki. To test sporny, wiec do cechy dodajemy wynik rzutu 2ké. Po-
stac¢ z najwyzszym wynikiem wygrywa i zadaje obrazenia przeciwni-
kowi; jesli kilka postaci remisuje, obie zadaja obrazenia.

Pamietaj, ze zwarcie to nie do konca to samo, co "atak". Zwarcie ozna-
cza, ze jedna postac zyskuje na chwile przewage podczas chaotyczne)
walki, 1 moze sprobowac wymierzy¢ kilka ciosow - ale samemu ryzy-
kuje, ze zginie. Moze tak si¢ zdarzyc¢, ze bohater nie zadeklaruje zadne-
go ataku, ale pokona w walce wszystkich przeciwnikow.

Sa potwory, ktore moga atakowac kilku przeciwnikow na raz (jesli
maja odpowiednia specjalng zdolnosc). Jednak ludzie i wiekszosc hu-
manoidow moze zaatakowac tylko jednego wroga. Jednego bohatera
moze otoczy¢ kilkoro humanoidalnych przeciwnikow (osmioro, jeslh
korzystasz z mapy w kratke), ale atakuje on tylko jednego.

Pancerze i tarcze

Pancerze chronia przed obrazeniami. Lekki pancerz sprawia, ze ignoru-
jesz 2 punkty obrazen (calkowicie chronia cie wiec przed atakami bez
broni), ciezki pancerz odbiera przeciwnikowi 1 kostke obrazen - redu-
kujac 1k6 i 1k3 do 1 punktu obrazen. Ciezki pancerz jednak utrudnia
testy Zrecznosci: -3 do poziomu Cechy.

Tarcze zapewniaja ci oslong. Mozesz uzy¢ umiejetnosci Tarcza w walce
- twoja umiejetnosc Tarcza dodaje +3 do Walki, a zwycigestwo pozwala
ci tez kogos tarcza zdzieli¢ (1k3 obrazenia). Dodatkowo za tarcza mo-
zesz skry¢ sie przed ostrzalem - wykorzystujesz wtedy umiejetnosé
Walka Tarcza. Pamietaj jednak, ze nie mozesz wykorzystywac tarczy w
tym samym zwarciu, w ktorym atakujesz.

Mozesz przyjac, ze domyslnie, gdy to gracz deklaruje zwarcie, uzywa
broni, a w pozostalych zwarciach uzywa tarczy - ale pamietaj, by spy-
tac o to gracza.
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Atak bez broni i byjatyka

Walka wrecz w prawdziwym starciu zadaje 1 punkt obrazen, wiec oso-
by noszace pancerz sa odporne na ciosy piescia. Udany atak wrecz
moze jednak czasem mie¢ inne efekty: na przyklad pozwala ci oslepi¢
przeciwnika, zdekoncentrowac, pochwyci¢ czy przemiesci¢ go w in-
nym kierunku (nawet jesli nosi pancerz).

Gdy wykonasz udany atak wrecz, mozesz sie przegrupowac lub prze-
miesci¢ przeciwnika tak, jakby wszyscy Brali Oddech, cho¢ runda

si¢ nie konczy. To obrazuje niespodziewany atak wrecz, nagly kopniak
z polobrotu lub serie prostych czy nawet rzut przeciwnikiem.

Jesli nie masz broni, mozesz uzy¢ umiejetnosci Walka Wrecz lub Uniki
by sie broni¢ - i wygrane zwarcie nadal zadaje obrazenia przeciwnikowi!

Sportowa bojka, bijatyka w oberzy, czy mecz bokserski to test sporny
- wtedy nie rzucasz na obrazenia - przegrywajacy traci Kondycje row-
na Sile Atakujgcego. Odzyska ja po godzinie odpoczynku. Utrata calej
Kondycji oznacza nokaut.

OBRAZENIA

Osoba, ktora wygra zwarcie, wskazuje jednego przeciwnika i zadaje
mu obrazenia wedlug uzywanej broni, redukujac biezaca Kondycje:

« 1 punkt obrazen (bez broni)

« 1k3 punkty obrazen (noéz, sztylet, laska maga, tarcza, bron improwi-
zowana)

« 1Kk6 obrazen (krotki miecz, szabla, maczuga, wtdcznia, pochodnia).
« 2k6 obrazen (dwureczny mtot, dtugi miecz, topor bojowy).

« 3k6 obrazen (miecz dwureczny, bron drzewcowa (dwureczna), kly i
szpony smokow)

« 4Kk6 obrazen - straszliwe ciosy wielkich potwordw, topor giganta
czy zadlo gigaskorpiona.

Magiczny orez moze doda¢ do tego kostke lub dwie (dla legendarnych
artefaktow), ale czesciej doda premie od +1 do +3 do obrazen i testu wal-
ki. Miecz opisany jako +1 da ci premi¢ do ataku i do zadanych obrazen.

Gdy Kondycja spadnie do 0, bohater traci przytomnos$¢ i musi Spraw-
dzi¢ Szczescie - porazka oznacza, ze umrze. Zostanie zabity, jesli nikt
po zakonczeniu walki nie udzieli mu pomocy lekarskiej (test Inteligen-
cji+Leczenia). Nawet jesli bohater zostanie magicznie uzdrowiony, po-
zostanie nieprzytomny. Ten okres nieSwiadomosci konczy sie przez
udzielenie pomocy medycznej lub 8 godzin snu.
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PotczNY C10s 1 WYSTAWIENIE SIE

Dwie szostki w tescie ataku oznaczaja Potezny cios - podwajasz wie-
dy obrazenia (po uwzglednieniu pancerza).

Dwie jedynki - ze wystawiasz sie na atak i otrzymujesz dodatkowo
1k6 obrazen, nawet jesli wygrywasz test sporny.

Moze tak sie zdarzy¢, ze obie strony w walce zadadza Potezny Cios
jedna drugiej i zremisuja. W takim wypadku nie zadaja sobie obrazen -
- miecze paruja sie wzajemnie... i bron obu stron zostaje zniszczona.
Niemagiczna bron nie zniszczy jednak magicznego oreza. Bron natu-
ralna stworow nie zostaje zniszezona, ale potwor odnosi w zamian 1ké
obrazen (moze nawet zginac!).

Jesli obie strony wyrzuca dwie jedynki, obaj walczacy w zalosny spo-
sob potykaja sie - obaj otrzymuja 1ké obrazen, cho¢ jedna z postaci
moze wygrac zwarcie i zadac¢ obrazenia.

OSTRZAL

Atak dystansowy to test sporny. Jesli bohater chee do kogos strzelic,
dodaje do rzutu 2ké Zrecznosé+umiejetnosé Strzelania z odpowiednie)
broni. Jesli ktos strzela do bohatera, ten broni sie dodajac do 2ké Zrecz-
nosc + Uniki, moze tez kryc sie za tarcza (5i+Tarcza).

Jesli bohater chee trafi¢ cel, ktory si¢ nie broni 1 nie ukrywa (np. pod-
czas turnieju strzelniczego) jest to test prosty. Czasem tez w wypadku
ostrzalu unikniecie ostrzalu bedzie testem prostym: na przyklad bitwa
rozpoczyna sie od ostrzalu: wszyscy bohaterowie otrzymaja 2ké obra-
zen, ale zdanie prostego testu Zr+Uniki oznacza ich redukeje do 1ké.
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Potwory bronig si¢ i atakuja na dystans takze przy pomocy Walki.
Mistrz Gry moze da¢ im kary i premie: na przyklad lesne elfy sg cal-
kiem niezle w walce na szable (Walka 8), ale sg prawdziwymi mistrza-
mi tuku (+2 do Walki dystansowej).

Oczywiscie, podczas walki dystansowej nie odpowie ogniem - moze to
zrobi¢ tylko w swojej rundzie. Oznacza to, ze wiele potworow bedzie,
jesli ma takie mozliwosci i wystarczajacg inteligencje, dazy¢ do ostrze-
lania bohaterow.

« 1 punkt obrazen - niewywazona tepa bron improwizowana (rzut
kamieniem)

« 1k3 punkt obrazen - ostra lub wywazona bron improwizowana (néz
kuchenny, rzut sztyletem)

« 1k6 punktow obrazen - bron rzucana (néz, bumerang, wtocznia),
jednoreczna (skorzana proca)

« 2ké6 punktow obrazen - bron miotajaca (tuki i kusze), ciezkie proce
drzewcowe.

« 3k6 punktow obrazen - bron palna czarnoprochowa

« 4ké6 lub wiecej punktow obrazen - smoczy oddech, futurystyczna
czy wspolczesna bron palna.

Gdy strzelasz do celu, ktory jest w zwarciu, zawsze okresl trafiony cel
losowo. W naszym przykladzie na stronie 50 gdyby Milpha strzelata do
pieciu goblinéw walczacych z Gerardem, miataby szanse 1 na 6, ze tra-
fi sojusznika - ale MG uznaje, ze poniewaz Gerard jest roslejszy od go-
blindow, szansa spada do 11-13 na k66.

Luki i kusze sg dalekostrzelne; nie mozna z nich korzystac, samemu
walczac w zwarciu. Na ogot jednak mozna z nich strzeli¢ do dowolne-
go celu w zasiggu wzroku.

Pancerz chroni przed bronig dystansowg jak przed bronig do walki wrecz.

CELOWANIE

Bohater moze zrezygnowac z ataku bronia dystansowa, by ja przygo-
towaé. Strzeli z niej, gdy zostanie po raz kolejny wskazany przez so-
jusznika, by¢ moze w tej samej rundzie walki, by¢ moze w nastepne;j.

Gdy celujesz korzystajac z tuku, dodasz +5 do nastepnego ataku dy-
stansowego (nie gdy bronisz sie).

Gdy celujesz, korzystajac z kuszy (lub broni palnej), ignorujesz pan-
cerz wroga - takze naturalny lub magiczny.




RZUCANIE CZAROW

Rzucenie czaru wymaga wydania odpowiedniej ilosci Kondycji poda-
nej przy Czarze (bohater moze wydac wiecej niz ma, w takim wypadku
umiera, ale czar zostaje rzucony). Czasem tez wymaga testu Inteligen-
cji + odpowiedniego Czaru: test ten moze byc sporny. Szczegoly znaj-
dziesz w rozdziale Magia.

Potwory testuja Walke (mozesz ja nazwac Magia, jesli stwor nie kwapi sie
do rozbijania czaszek) tak do obrony magicznej, jak do magicznego ataku.

RUCH W WALCE

Generalnie wejscie w zwarcie (szarza na wroga) nie wymaga akcji, to
czesc akeji ataku. Walcezacy w zwarciu stale poruszaja sie, zmieniaja
pozycje itp. Nawet jesli dwie postaci nie stoja bezposrednio przy sobie
na mapie taktycznej, to jednak jesli sa w zwarciu to moga zaatakowac
jedna druga.

Jesli zatem cheesz zamiast ataku wykonac ruch, oznacza to przewaznie
ucieczke z pola bitwy - w takim wypadku czasem musisz wykonac rzut
na Sile+Wysportowanie, jesli na drodze stoja ci jakies przeszkody (w
tym potwory). Ruch wymagajacy koncentracji, jak wspinaczka, tez la-
pie sie do tej kategorii.

DoBYCl€ BRONI

Musisz poswiecic runde by doby¢ miecza, wyciagnac topor. Ponowny
strzal z kuszy lub broni ezarnoprochowej jest tez dobyciem broni.

Pamietaj, ze nie mozna rownoczesnie trzymac latarni 1 korzystac z bro-
ni dwurecznej, jak tuk czy kusza!

UZYCl€ PRZEDMIOTU

Czesto bedzie to uzycie amuletu lub zwoju z zakleciem, ale bohater
moze tez zadac¢ w rog by ostrzec towarzyszy, przesunac dzwignig czy
wla¢ miksture uzdrawiajaca w usta towarzysza. Wykonanie takiej
czynnosci takze sprawia, ze Bierzesz Oddech.

WALKA Z HORDA

Czasem grupa bohateréw moze zmierzy¢ si¢ z wielka grupg stabszych
istot (wiele postact moze miec catkiem wysokie umiejetnosct walki), W
takim wypadku, mozesz zalozy¢, ze kazda grupa potworow walczy jak
jeden potwor (o Ataku 1). Dodaj do siebie Walke wszystkich potwo-
row, podziel calosc przez 2, a wynik podziel przez kazdego potwora
bioracego udzial w walce.
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Na przyktlad: Gerard walczqcy z pigtkq goblinow o Walce 6 moze, w
celu przyspieszenia rozgrywki, walczy¢ z "jednym" potworem o Walce 15
(5x6/2 = 15). Gdyby do walki z szostkq goblinow staneli Gerard i Mle-
czak, kazdy z nich walczytby z hordg o Walce 9.

Poniewaz kazdy goblin ma 6 Kondycji, kazde 6 obrazen zadanych hor-
dzie odpowiednio zmniejszy Walke hordy.

NI1EFORTUNNE ZDARZENIA

Kondycje mozna straci¢ nie tylko w walce. Wypadki takie jak utonie-
cie, upadek czy pozar réwniez moga spowodowac utrate Kondyecji.

« Upadek z wysokosci sprawia, ze tracisz 1k6 Kondycji za kazde dwa
metry. Czasem mozesz przetestowac Sile + Wspinaczke, by sie
czegos$ ztapac i catkowicie unikna¢ takich obrazen. Zeskok (upadek
kontrolowany) czy zanurkowanie w wodzie pozwala na test
Sity+Wysportowania, ktory spotowi otrzymane obrazenia.

« Gdy ptywasz i nie zdasz testu Sity + Plywania, zaczynasz tong¢, tra-
cac k6 Kondycji+ké co runde. W nastepnej rundzie tracisz 2k6, w
Tak, to sq wia- trzeciej 3k6, ale o ile nikt cie nie wyratuje (samemu zdajac Site+Ply-
Snie efekty typu wanie -2), w czwartej rundzie utoniesz. Czasem mozesz Spraw-
_raz na runde”.  dzi¢ swoje Szczescie, jesli jest szansa, ze fale wyrzucg cie na po-
wierzchnie.

« Nagle dzialajaca trucizna (jak jad weza) czy zajecie sie ogniem dzia-
ta podobnie do efektow toniecia. W kazdej rundzie tracisz k6 Kon-
dycji +ké6 za kazda dodatkowa runde. Na ogol, jesli zostates podpa-
lony, mozesz ugasic sie samemu (Zrecznos¢ + Uniki) lub zanurko-
waé w wodzie (bez testu). Gdy jestes zatruty, ktos moze podac ci
antidotum (Inteligencja+Leczenie) lub wyleczy¢ magicznie. Czasem
tez mozesz Sprawdzi¢ SzczesScie, by unikna¢ skutkow trucizny czy
choroby. Bardziej przewlekle choroby czy trucizny utrudniaja naj-
czesciej odzyskiwanie Kondycji podczas odpoczynku.

» Brak jedzenia sprawia, ze bohater przestaje odzyskiwa¢ Kondycje, a
nawet ja traci. Pierwszy dzien nie oznacza zadnych kar, ale bohater
nie odzyska Kondycji. Traci 2 punkty Kondycji na koniec drugiego
dnia, + 2 za kazdy kolejny dzien (a wiec 4 trzeciego dnia glodoéwki,
6 czwartego). Magiczne leczenie nie pomoze. Brak wody sprawia,
ze tracisz 3 punkty Kondycji za dzien — lacznie z pierwszym (6, 9).
Brak jedzenia i wody kumuluje sie.
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ODPOCZYNEK

Podczas odpoczynku (snu, postoju). bohater regeneruje 2k6 punktow
Szczescia 1 ko punktow Kondycji.

Odpoczynek w cywilizowanym miejscu (gospodzie, domu) przywraca
zamiast tego 2k6 punktow Szczescia i 2ké Kondyceji. Podobnie, zjedze-
nie posilku przygotowanego przez postac z umiejetnoscia Gotowanie.

Brak odpoczynku (ciezka praca, dlugotrwaly marsz) powoduje utrate 2
punktow Kondycji i 2 za kazdy dodatkowy dzien — kumuluje sie to z
glodem i pragnieniem, doba niewolniczej pracy bez jedzenia i napitku
powoduje wiec utrate 5 Kondycji, druga doba 12.

No dobra, moze Gotowanie jest
uzyteczne. Czasem.
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By rzuci¢ zaklecie, tracisz podang ilos¢ punktow Kondycji i testujesz
odpowiednie zaklecie, rzucajac na Inteligencje+Czar. Kazde zaklecie
jest odrebng umiejetnoscia.

Test moze by¢ prosty (2ké ponizej Inteligencja+Czar). W takim wypad-
ku dwie szostki oznaczaja szanse na Przykre Skutki (patrz nizej), a
dwie jedynki — automatyczny sukces.

Test zaklecia moze by¢ sporny, jesli cel ma mozliwosc oparcia sie efek-
tom. Potwory nie tracg Kondycji rzucajac czary i atakuja i bronig sie,
korzystajac z Walki. Bohater broni si¢ przed czarami potwora w spo-
s6b podany w opisie czaru: przewaznie jest to test Szczescia. W rzucie
maga dwie jedynki oznaczaja szanse na Przykre Skutki, dwie szostki —
Potezny Czar (podwojne obrazenia).

Jesli wyrzuciltes dwie jedynki lub dwie szostki w tescie prostym, czar
nie dziala, ale ty nadal tracisz podang wartos¢ Kondycji i Sprawdzasz
swoje Szczescie.

Nieudany rzut na Szcze$cie oznacza wtedy Przykry Skutek podany
przy opisie czaru. Jesli nie jest podany, upiekto ci sie.

LiSTA CZAROW
Belkot (2)

Czarodziej spoglada w oczy wskazanemu celowi w odlegtosci kilku
metréw. Cel musi sprawdzi¢ Szczescie albo na 1k6 godzin straci mozli-
wos¢ artykulowanej mowy — w tym rzucania czaréw. Ofiara betkocze
co$ niezbornie.

Blogostawieristwo (1)

Blogostawiona (dotknieta) istota rzuca zamiast 2k6 — 4k6 w jednym
wybranym przez siebie tescie i wybiera korzystniejszy wynik. Czar
dziala przez 10 minut.

Czar moze zostac tez rzucony na $wiete dla danej religii obiekty, czy-
nigc je blogostawionymi (jak np. woda $wiecona), Zadaja one +1ké6 ob-
razen istotom nieczystym (demonom, nieumartym). Takie blogosta-
wienstwo dziala przez 1 dzien.




ZWOJIE ZAKLEC

Potezne zaklecia czesto spisane sg na zwojach. Kazdy, majacy
umiejetnos¢ Trzecie oko, moze odczyta¢ magiczny zwoj. Jest
to akcja uzycia przedmiotu i mag nie traci wlasnej Kondycji
ani nie ryzykuje Skutkow Przykrych - ale zw6j po odczytaniu
rozsypuje sie w proch. Pamietaj tez, ze zwoj nalezy rozwing¢
oburacz, a by go odczytac, trzeba mie¢ zrédlo Swiatla.

L T o

"
Dar jezvkow (1)

Mag patrzy w oczy istocie w zasiggu kilku metrow. I mag, i cel rozma-
wiajac ze soba, wzajemnie stysza swoj whasny jezyk. Trwa do dhuzsze-
go przerwania kontaktu wzrokowego.

Dostadante (5/6)

Czar rzucony na zwierze sprawia, ze mag wymienia sig z nim ciatami.
Moze przez 24 godziny dziala¢ w jego ciele, chyba ze zechce zakonczy¢
czar wezesniej. Normalnie umyst zwierzecia przenosi sie do ciala maga,
co oznacza, ze ten zachowuje sie jak normalne, nieinteligentne zwierze.
Dizikie zwierze niemal zawsze jest spanikowane, cho¢ istoty oswojone,
przyzwyczajone do uzywania na nich tego czaru lub przestrzezone przy
pomocy czaru Zwierzeca przyjain beda spokojne. Ba, z czasem moga na-
wet nauczy¢ sie podstaw mowy 1 uzywania narzedzi w ciele maga.

Jesli mag zna jeden z czarow: zwierzgca przyjazn, staza lub uspienie,
moze wydajac 1 Kondycji sprawi€, ze jego cialo bedzie nieprzytomne
przez ten czas.

Przykry skutek: Czar nie moze zostac¢ zakonczony. Mag musi pod ko-
niec dzialania czaru Sprawdzic swoje Szczescie. Nieudany test sprawi,
ze utrzyma sie ono przez kolejne 24 godziny, po ktorych ponownie
trzeba sprawdzic Szczescie i tak dalej... Po trzech dniach mag moze zo-
stac zwierzeciem na stale.

Hipnotyczna wizja (2 za widza)

Wskazane przez maga istoty w zasiegu kilku metrow postrzegaja Swiat
tak, jak chee tego czarownik. Moze wiec w ich umyslach znikna¢, odle-
cie¢ na smoku, moga one nagle znalez¢ sie w krolewskiej komnacie
czy slyszec przerazajace diwieki. Ten czar mozna odeprzec testem
Szczescia, w wypadku gdy iluzja przestanie byc¢ realistyczna — testem
Inteligencji i odpowiedniej umiejetnosci (np. Rzemiosla), odzwierciela-
jacej znajomosc iluzji.
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Hipnotyczna wizja wymaga koncentracji — mag moze rzuca¢ inne za-
klecia, ale musi by¢ obecny i przytomny.

Przykry skutek: W powietrzu unosi si¢ dziwna melodia, styszalna dla
wszystkich, a mag przez pot godziny betkoce niestworzone historie.
Nie jest zdolny do niczego.

Hop siup tralalalat (4)

Ofiara czaru musi Sprawdzi¢ swoje Szczescie. Nieudany test oznacza,
ze krzyczy ona wniebogtosy ,Hop siup tralalala!”, a nastepnie wykonu-
je niezwykly popis akrobatyczny: wyskakuje w powietrze na wyso-
kos¢ kilku metrow, czesto wykonujac salta, telemarki i szpagaty przy
ladowaniu. Jesli ofiara byta w zwarciu, wyskakuje z niego. Nie tylko
przyciaga to uwage wszystkich istot w poblizu i moze sprawic, ze wro-
gi mag straci koncentracje: ale szok i obcigzenie stawow sprawiaja, ze
ofiara traci 1k6 Kondycji. Jesli na kosci wypadnie 6, rzu¢ ponownie i
dodaj kolejny wynik do utraconej Kondycji... przerzucajac szostki za
kazdym razem.

Przykry skutek: Mag sam ulega zakleciu ,Hop siup tralalala!".




Iskra (1)

Male wyladowanie energii razi przeciwnika w zasiegu wzroku za
1k6+1 punktow obrazen. Na ogol nie mozna sie przed nia obronic.
Iskra ignoruje tez pancerz wykonany z metalu (a wiekszos¢ niemagicz-
nych ciezkich pancerzy jest metalowa).

Latante (4)

Mag zyskuje zdolnosé latania z predkoscia dorownujaca najszybszym
ptakom (200 km/h). Trwa niestety tylko kilka minut, ale mag w tym
czasie moze pokonac nawet do 10 km.

Przykry skutek: Mag spada w gore przez krotki czas. Czar rzucony w
podziemiach sprawi, ze magik spadnie na sufit (w dwuipolmetrowym
przejsciu otrzyma 2ké obrazen), a pod golym niebem wzniesie sie na
wysokosc ok. 50 metrow (upadek zada 20ké obrazen, gdy czar przesta-
nie dziata¢). Wielu magow rzuca ten czar pod golym niebem, trzymajac
w reku line.

Lsnigcy wzrok (3)

Mag postrzega ,prawdziwa nature” wszystkiego, co widzi. Ignoruje ilu-
Zje, magiczne i niemagiczne przebrania, potrafi odczytac kazde zapisa-
ne pismo, takze szyfry i kody, widzi czy istota zostala magicznie prze-
mieniona i postrzega jej prawdziwa forme. Czar wplywa jednak tylko
na wzrok.

Przykry skutek: Magik nie moze klamac przez 24 godziny; dotyczy to
tez rzucania czarow, ktore maskuja rzeczywistosc jak Hipnotyezna wi-
zja, Urok czy Przerazenie.

Magiczny otwor (3)

Czar tworzy dostepny tylko dla rzucajacego otwor w scianie (lub do-
wolnej powlerzchni), o srednicy 20 ecm lub mniejszej. Mag moze tam
wsadzi¢ glowe czy dwie dlonie. ale nie przecisnie sie caly. Mag moze
manipulowac przedmiotami po drugiej stronie drzwi, sciany, czy sa-
kiewki, tak jakby rzeczywiscie znajdowal sie tam otwaor, ale przedmio-
ty ,same z siebie” nie wypadaja. Na przyklad mag moze zagarnac tro-
che wody z akwarium w garsciach, ale woda nie bedzie si¢ wylewac.
Moze umiescic tam lub wyciagnac jakis przedmiot czy nawet mala
zywa istote. Czar dziala jedna runde (minute).

Przykry skutek: Otwor otwiera sie i zamknie si¢ w niewygodnym
momencie. Pol biedy, jesli magik wyciagal monety z worka, ale metalo-
we przedmioty moga uciac dlon czy nawet glowe!
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Ognista kula (3)

Kula ognia powoduje olbrzymie obrazenia:

2k6+4 wszystkim wskazanym celom w zasigegu

wzroku. Trafia wszystkie istoty bedace w zwar-
A | ciu, sojusznikoéw i wrogow, jak tez istoty prze-
‘h ~~ bywajace w poblizu grupy. Bohater moze jej
unikna¢, Sprawdzajac Szczescie. Unik jest moz-
liwy tylko, jesli w poblizu sa solidne przeszko-
dy: w korytarzu czy na rOwninie nie ma na to
szans.

Okaleczente (4)

Czarodziej wpatruje sie w oczy wskazanej ofie-
rze i chwyta sie w miejsce, ktore zamierza Okaleczy¢. Ofiara sprawdza
Szczescie — niepowodzenie oznacza, ze traci k6 Kondycji i jest napraw-
de okaleczona — tymczasowo oslepiona, jesli mag dotknal swojego
oka, moze mie¢ tez ztamang reke, noge (-4 do wiekszosci akcji) itp.

Okaleczenie jest ,prawdziwe” i trzeba je wyleczy¢ magicznie lub kon-
wencjonalnie. Czar sam w sobie nie moze jednak zabi¢ ofiary (ale moze
to zrobi¢ utrata Kondycji).

Przykry skutek: Sam mag zostaje okaleczony, a b6l uniemozliwia mu
rzucanie czarow, dopoki okaleczenie nie zostanie uzdrowione.

Otwarcie (1)

Dotkniecie maga natychmiast otwiera to, co zostato zamkniete, czy to

czarem czy normalnie. Czar odblokowuje natychmiast zaciete mecha-

nizmy, ale nie ma “nadludzkiej sily” - nie podniesie glazu ani nie roze-
gnie krat w oknie. Czar natychmiast uaktywnia pulapki w dotknietym
mechanizmie.

OZywimie przedmiotu (3)

Przedmiot dotkniety przez maga (do rozmiaréw duzego psa) zyskuje
wlasne zycie na czas jednej godziny. Jesli ma jakies ,konczyny”, moze
przy ich pomocy atakowac¢ (uzyj podwojonej bieglosci w tym czarze
jako jego Walki), ozywiona lina moze na przyktad sama zawigzac sie i
rozwigzac¢. Nawet normalnie nieruchome przedmioty moga pelznaé we
wskazanym kierunku.

Przykry skutek: Czar zostaje rzucony, ale ozywiony przedmiot jest
,wrogi” i uczyni wszystko, by zaszkodzi¢ magowi. Przytnie mu palce,
lina owinie sie¢ wokot jego szyi, klucz ztosliwie zatnie si¢ w zamku.




Ozywienie trupa (5)

Nie ma to, jak klasyczna nekromancja. Gdy to zaklecie zostanie rzuco-
ne na zwloki osoby zmarlej stosunkowo niedawno, tworzy draugra.
Moze tez zostac rzucone na koscei, by stworzyc szkielet lub na czaszke,
by przywolac¢ ducha martwego. Ozywiona istota wiernie stuzy postaci
gracza: moze zostac wskazana w kolejnosci Inicjatywy, jego Walka
wynosi 2x twoj poziom Ozywienia Trupa, a Kondycja jest rowna two-
jej Inteligencji. Jesli wyrzuciles dwie jedynki, istota jest przywolana na
stale — w przeciwnym razie trup rozpadnie sie po 24 godzinach.

Za to duch martwego przywolany z czaszki broni sie przed toba swoim
Szezesciem (MG moze je wylosowac jak dla postaci gracza); jego po-
razka w lescie spornym oznacza, ze mozesz mu w kazdej rundzie zadac
jedno pytanie, na ktore musi odpowiedziec. Kazde kolejne pytanie to
kolejny test Szczescia, a ty tracisz kolejne 5 punktow Kondyecji.

Przykry skutek: Mag na stale traci 1 punkt Kondycji.
Pelne uzdrowienie (6)

Dotknieta zywa istota odzyskuje cala Kondycje, regeneruje utracone
poziomy cech, odzyskuje tez Szczescie jak przy odpoczynku. Jesli w
ciagu ostatnich 24 godzin stracila jakies konezyny lub przytrafilo jej sie
jakies inne nieszczescie, jak oslepienie, odzyskuje pelna sprawnosc.

Przykry skutek: Cel zaklecia ginie (bohater gracza moze Sprawdzic
Szczescie, sukces oznacza, ze przezyl, ale ma 1 punkt Kondycji). Czaro-
dziej traci dodatkowo 2ké Kondyeji (jesli rzucal czar na siebie zostaje po
nim pyl). Mozna podejmowac dowolna liczbe prob Pelnego Uzdrowienia.

Plon (2).

Mag powotuje do istnienia ogien rozmiarow przecietnego ogniska w zasie-
gu 12 metrow od siebie. Ogien jest calkowicie normalny i jesli nie ma pali-
wa, szybko zgasnie. Mag moze wskazac istote, ktora zajmie sie ogniem.

Pole sitowe (6)

Mag tworzy potezna bariere, ktorej nie zdola przeniknac zadna sila, w
tym czary jak Ognista Kula czy Otwarcie. Pole silowe musi zostac
umieszczone w zasiegu dotvku maga: jesli nie blokuje przejscia (kory-
tarza w lochu). moze by¢ sfera o promieniu 10 metrow lub plaskim
dyskiem (mozna np. dzieki niemu chodzi¢ po wodzie czy w powietrzu).

Wryjatkiem jest czar Smoczy Dech, ktory niszczy Pole silowe, ale w za-
den sposob nie wplywa to, co jest za nig skryte. Pole silowe moina tez
zniszezyc uzywajac Rozproszenia magii.
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Przerazente (2)

Mag wskazuje 1ké istot i przybiera potworng iluzoryczng postac.
Wskazane istoty moga Sprawdzi¢ swoje Szczescie, porazka oznacza, ze
zbiegaja, a jesli to niemozliwe — traca przytomnosc.

Re¢ka maga (1)

Ze wskazanej przez maga powierzchni w zasiggu kilkunastu metréw
wyrasta uksztaltowana z niej dlon. Moze zrobi¢ wszystko, co moze
ludzka dion i przesuwac sie po wskazanej powierzchni, ale nie odlaczy
sie od niej.

Rozproszenie magii (3)

Czar konczy skutki aktywnych czaréw jak Zamknigcie, Staza, Swiatto
czy Pole sitowe rzucone przez kogos innego. Jesli mag moze dotkna¢
istoty chronionej czarem Tarcza czy Niewidzialnosc¢ lub Ozywionego
przedmiotu, moze rozproszyc¢ i takie czary.

Czar nie leczy jednak skutkéw magii, w tym czaru Okaleczenie, obra-
zen spowodowanych magia. Nie cofa tez magicznego leczenia. Moze
usuna¢ skutki klagtwy na pewien czas, ale sam nie wyleczy klatwy.
Czar nie pozwala na odebranie komus$ mozliwosci rzucania czaréw ani
nie ma zadnych dodatkowych efektow wzgledem istot magicznych jak
nieumarli czy golemy:.

Przykry skutek: Mag nie moze rzuca¢ czarow przez k6 dni.
Smoczy Dech (6)

To potezne zaklecie ofensywne dziata na wszystkie istoty w zasiegu
kilku metréw przed magiem, wptywa na wrogdéw w zwarciu i poza
nim. Tak sojusznicy i wrogowie na tym obszarze otrzymuja 4k6+4 ob-
razen. Smoczy Dech niszczy Pole sitowe i wigkszo$¢ niemagicznych ma-
terialdow — po zabitych wrogach zostaje nadpalony szkielet. Smoczy
Dech niszczy tez wszelkie skarby i magiczne przedmioty, ktore wrog
mial przy sobie. Przeciwnicy bronig sie Szczesciem, ale nawet jesli test
im wyjdzie otrzymujg 1k6+1 obrazen. Przed Smoczym Tchem pancerz
chroni normalnie.

Przykry skutek: Eksplozja na miejscu, magik otrzymuje 2k6+2 obra-
zenia, pozostali otrzymuja 1k6+1. Jesli mag przezyje, jego wlosy nie
odrosna przez 1 rok.

Staza (4)

Wskazana istota lub przedmiot w zasiegu kilku metréw przestaje si¢ po-
rusza¢. W rzeczywistosci czas dla niej staje, nie moze ona ruszyc si¢ z




miejsca ani zostac w zaden sposob zmieniona (w tym stracic Kondycji).
Istota ani przedmiot nie rusza sig, co wiecej, nie podlega fizyce — w tym
grawitacji czy wypornosci — czar mozna wigc rzucié np. na spadajaca
istote by na pewien czas zawisla w powietrzu. Istota jest w pelni swiado-
ma, widzi 1 styszy wszystko normalnie. Staza trwa godzine.

Przykry skutek: Mag sam doswiadcza stazy, lecz tylko na czas ké minut.
Swiatto/Ciemnoéé (1)

Wybrany przez czarodzieja obiekt emituje przez 1k6 x 10 minut swiatlo
- silniejsze niz latarnia. Mag moze w kazdej chwili zgasic swiatlo.

Czar moze rowniez zosta¢ rzucony jako Ciemnosc. Na wybranym ob-
szarze (promien 10 metrow od maga) gasna swiatla, takze magiczne.
Ciemnosc rzucona w pelnym swietle stonca sprawia ze wszystkim wy-
daje sie ze panuje polmrok - nie ma to efektéw “mechanicznych”.

Tarcza (2)

Dotknieta istota nie moze zostac trafiona bronia dystansowa. Rzucone
pociski odbijaja sie od niej. Nie dotyczy to jednak magicznych poci-
skow jak czar Iskra.

Przykry skutek: Przez 1k6 minut wskazana istota olrzymuje +ké ob-
razen od pociskow.

Tontecte (4)

Wskazany cel w zasiggu kilku metrow musi sprawdzic Szezescie. Jesh
test mu sie nie powiedzie, zacznie sie topic, jak podano w na stronie

56. W kazde) turze moze rzucic na Szczescie, by wyzwoli¢ sie spod cza-
ru. Co ciekawe, ten czar mozna rzucic na istoty wodne jak ryby, syreny
lub wodniki, by umozliwic¢ im oddychanie na stalym ladzie (ale nie
daje im on oczywiscie mozliwosci ruchu). Czar dziala, dopoki nie zo-
stanie przerwany.

Przykry skutek: Wokol maga zaczyna padac¢ cuchnacymi starymi ry-
bami. 53 absolutnie niejadalne (acz stanowia swietny nawoz). Efekt
trwa przez ké minut.

Urok (4)

Dotknieta przez maga istota musi Sprawdzic¢ Szczescie. Jesli jej sie Lo nie
powiedzie, staje sie nagle zauroczona, wierzac ze mag jest jej najlepszym
przyjacielem. Poproszona, spelni kazda prosbe - ale gdy zostanie zmu-
szona do dzialan samobojezych czy nieracjonalnych, czar pryska.

Przykry skutek: Losowo okresl jedna pobliska istote. Natychmiast rzu-
ci sie ona na maga cheac go zabi¢ — 1 ogarnia ja szal przez 1 runde.
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Uspienie (2)

Mag spoglada w oczy wskazanej istocie zywej w zasiegu kilku metrow
— zasypia ona na 1 godzing. Sen mozna rozproszy¢, mozna tez jg prze-
budzi¢ silnym bodZcem, jak kopniak czy glosny dzwiek nad uchem.

Uzdrowienie (2)
Dotknieta zywa istota odzyskuje 1k6+1 Kondycji.

Przykry skutek: Mag traci 1k6+1 Kondycji i nie moze rzuci¢ Uzdro-
wienia przez 24 godziny.

Zamhkniecie (1)

Dotyk maga magicznie zamyka wszystko, co mozna zamkna¢ - drzwi,
krate, okno. Czar przez k6 x 10 minut blokuje mechanizm. Zamkniecie
jest szczelne, ale jesli zamkniety obiekt zostaje zniszczony, czar pryska.

Zwierzeca przyjazn (2)

Czar rzucony na samego maga sprawia, ze przestaje on budzi¢ nieuf-
nos¢ wsrod dzikich zwierzat. Te moga by¢ zaciekawione jego obecno-
$cig lub zachowaniem, lecz go nie zaatakuja. Czar rzucony na zwierze
sprawia, ze nawigzuje ono z magiem kontakt mentalny. Jesli bedzie do-
brze traktowane, spelni jego prosbe (moze zaatakowac¢ wroga, jesli nie
zaryzykuje Smierci). Moze tez przekaza¢ mu informacje, ale nadal dys-
ponuje umystowoscig zwierzecia.

Przykry skutek: Jesli mag rzucat czar na siebie, zaczyna paskudnie
$mierdzie¢. Wiekszos¢ zwierzat bedzie od niego stronita. Jesli na zwie-
rze, nie ma specjalnych skutkow — mag traci tylko k6 Kondycji.

Zabia klatwa (5/7)

Wskazany przez czarodzieja cel w zasiegu kilku metrow zostaje prze-
mieniony w matg, nieszkodliwg istote wybrang przez maga. Cel moze
oprzec sie, zdajac test Szczescia.

Czar dziala przez jeden dzien lub na state — jesli mag wyda dodatkowo
2 punkty Kondycji.

Stalg klatwe mozna odczyni¢ spelniajac jeden warunek wybrany przez
maga — moze by¢ nieprawdopodobny (pocalunek milosci) ale nie nie-
mozliwy (taniec na Stoncu).

Przykry skutek: Mag sam zmienia sie w taka istote na jeden dzien.
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Uczymy sie glownie na bledach.

Gdy bohaterowi nie powiedzie si¢ test Umiejetnosci, ktora juz posiada,
moze zaznaczyc¢ obok niej Punkt Doswiadczenia (krzyzyk, ptaszka,
kropke).

Nawet jesli wykonywales wiele rzutdw w konflikcie czy scenie, zazna-
czasz tylko jeden Punkt Doswiadczenia - bez wzgledu, ile porazek wy-
rzucites w tescie Walki, zaznaczasz tylko jeden Punkt Doswiadczenia
w Walce za kazda bitwe. Jesli zaczale$ tonac i nie powiodly ci si¢ dwa
testy Plywania, rowniez zaznaczasz tylko jedna kropke.

Czasem gracze i MG moga sie zgodzic, ze jesli podczas sceny odgry-
wania postaci bohater odegral katastrofe w odpowiedniej umiejetno-
sci, 1 wszyscy dobrze przy tym si¢ bawili, moze zaznaczyc Punkt Do-
swiadczenia, nawet jesli nie wykonal rzutu.

Na przykiad Czarna Vern proponuje, ze przypalila obiad, wypeiniajgc
szalas gryzqcym dymem. Dzieki temu MG moze na przyklad wprowadzic
nowe wqtki (glodni bohaterowie dostrzegajq stado owiec nalezgce do zlo-
sliwego ogra),wigc to warte jest Punkt Doswiadczenia w Gotowaniu..

Podczas odpoczynku bohater moze przeanalizowac swoje zdolnosci.

Jesli ma wiecej Punktow Doswiadczenia w umiejetnosci, niz wynosi jej
poziom, to ten poziom automatycznie wzrasta o 1, a Punkty Doswiad-

czenia spadaja do 0.

Jesli Umiejetnos¢ jest wyzsza niz 6, bohater musi ponadto ¢wiczyc i
odpoczywac przez tydzien. Moze tez na raz podniesc tylko jedna taka
zdolnosc. Maksymalny poziom Umiejetnosci to 12.

.
A jak podnies¢ umiejetnosci, ktorych sie nie posiada? Potrzebny jest
nauczyciel 1 tydzien szkolenia. Po zakonczonym szkoleniu bohater te-
stuje odpowiednia do umiejetnosci ceche - sama Inteligencje, Zrecz-
nosc lub Sile. Sukces oznacza, ze nabywa umiejetnosc lub Czar na po-
ziomie 1. Porazka - ze nalezy ponowic szkolenie. Niektorzy nauczy-
ciele nie maja jednak cierpliwosci do tepych uczniow. Szkolenie kosz-
tuje co najmniej 100 sz, cho¢ nauczycielem moze byc¢ towarzysz z dru-
zyny. O ile sytuacja nie jest wyjatkowa, mozna po przygodzie szkolic
sie tylko w jednej umiejetnosci.

Nie mozna podnies¢ Szczescia i Kondyeji, zas Cechy moze podniesc je-
dynie potezna magia. Maksymalny poziom Cechy to 9.
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Zamiast liczy¢ dokladng wage skarbow i sprzetu, zatoz, ze niektore
przedmioty sa Cigzkie. Posta¢ moze miec¢ przy sobie tyle Ciezkich
przedmiotow ile wynosi jej Sita. Powyzej tego limitu jest przecigzona i
ponosi kare -2 do testow Sily i Zrecznosci.

Jesli cheesz przenies¢ wielki ciezar jak wor zlota, przepchna¢ wielki
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pomnik demona czy poruszy¢ zabitego giganta, musisz rzuci¢ na Site-
+Wysportowanie. Kazdy udany rzut oznacza, ze przenosisz ciezar o
kilka metrow. Porazka oznacza, ze albo nie uniesiesz rzeczy, albo nie
dasz rady ruszy¢ z miejsca..

Poza Ciezkimi przedmiotami w tabelach ponizej, Ciezkie sa zawsze:

« Inne istoty zywe wieksze np. od kota (dorosli ludzie licza si¢ jako
dwa poziomy ciezkosci)

« Duze tupy, np. woreczek 100 sztuk zlota jest Ciezki

« Przedmioty moze niekoniecznie masywne, ale bardzo nieporeczne,
jak zdjete z zawiasow drzwi.

«  Wypelniony plecak liczy si¢ jako Ciezki przedmiot (lub kilka, jesli
jest peten ztota!)

BRrON

Z zasady im bron rzadsza, tym drozsza. Bardziej wszechstronny orez
(mieczem trudniej jest $cia¢ drzewo czy przerabac sie przez drzwi w lo-
chu) jest drozszy. Dwureczna bron jest przewaznie Ciezka.

Obrazenia Cena Uwagi
Krotki miecz 1k6 10

Z
o
N
<
o

Topor 2k6 25

Miecz dtugi 2k6

Maczuga 1ké6

Halabarda 3keé 35 Ciezka, dwureczny

Drag 1k3 Dwureczny

Miecz dwureczny 3k6 30 Ciezki, dwureczny
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BRON DYSTANSOWA
Amunicja dla prostoty kosztuje 5 sztuk zlota za kolezan 25 pociskow.

Bron palna (tu jako pistolet 1 rusznica) nie musi by¢ dostepna w kaz-
dym swiecie gry

WEVAYZ Obrazenia Cena  Uwagi
Znacznie dalszy dystans, ale nie

Luk dlugi 2k6 45 mozna z niego strzela¢ z wierz-
chowca. Ciezki

Luk krotki 2k6 40

Proca 1k6 5 Jednoreczna, przeladowanie

Oszczep 1ké6 5 za szt. Jednoreczny.

Pistolet 3k6 200 Przetadowanie

T Skt 250 Clgzka, dalszy dystans, przetado-
wanie | :

Kusza 2k6 50 Ciezka, przetadowanie.

PANCERZE

Lekki pancerz to na przyklad lekki kolczy napiersnik, ¢wiekowana
skorznia, albo plytkowy pancerz gladiatora. Nie utrudnia ci ruchow i
chroni przed utrata 2 punktow Kondycji. Taki pancerz kosztuje 30
sztuk zlota. Nie noszony lekki pancerz jest Ciezkim przedmiotem.

Cigzki pancerz to pelna zbroja kolcza wzmacniana metalowymi plytka-
mi, zbroja plytowa czy lamelkowa. Jest sztywna, nieco utrudnia ruchy
1 uniki, 1 odbiera 1 kostke od obrazen przeciwnika. Taki pancerz kosz-
tuje 150 sztuk zlota. Noszony jest Ciezkim przedmiotem, nie noszony
liczy sie jako dwa Ciezkie przedmioty.

Tarcza to po czesci bron, po czesci pancerz. Dodaje +3 gdy bronisz sie
przy jej pomocy, ale atakujac zada tylko k3 punkty obrazen. Mozesz
tez wykorzystac ja oslaniajac sie przed pociskami. Tarcza kosztuje 20
sztuk zlota i jest Ciezkim przedmiotem.

Za jedng sztuke zlota osoba jak poszukiwacz ,
przygod (bez stalej pracy i rodziny) moze utrzy- |
mac sie przez jeden dzien. /

Czesto skarby nie muszq mie¢ postaci gor ztota i
- odzwierciedlajg tez status i pozycje postaci.

™ — o
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CEKWIPUNEK POSZUKIWACZA PRZYGOD

Z reguly posiadanie dobrej jakosci narzedzi to premia +1 do cechy. Po-
nizej znajdziesz kilka przyktadow.

Pamietajcie, ze to ceny orientacyjne. Bohaterowie tupiag podziemia - je-
$li cos chcg kupi¢ bedzie to przecenione, zas kupcy znalezione pance-
rze i orez skupowac beda za utamek ceny. Jak w zyciu.

Nazwa Obrazenia Cena
Plecak 3 sz

Woz 150 sz (wiecej za ka- Pomiesci ok. 20 Ciezkich

rzedmiotow.

)

roce it

Mata zaglowka 100 sz Pomiesci trojke ludzi lub 20
Ciezkich przedmiotow

Sowity positek 5sz Takze mieso dla zwierzat lub
worek owsa dla konia.

Lina 2 za metr

Wedka i przybory rybaka 5 sz

Trzymetrowy drag 2sz

Instrument muzyczny 15+ sz

Wytrychy
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AMEBA

Walka 8

Kondycja 11

Atak: Wszyscy w bliskim zasiegu.

Uzbrojenie: Uderzenie pseudonozka 1k3+1ké od kwasu.

Specjalna zdolnosé: Amorficzna, przecisnie sie przez kazdy otwor.
Bezmyslna.

Ozywione krople jakiejs dziwnej, bezksztaltnej substancyi. Krasnoludy
mowia, ze to krople krwi bostw zla, przesycone nienawiscia do wszyst-
kiego, co zyje... Uczeni zas twierdza, ze to dziwne stworzenia rozklada-
jace materig organiczng — stad tez w cialach wielu ameb unosza sie
zlote monety i skorodowane metalowe helmy.

BAzvLiszeK

Walka 7

Kondycja 6

Uzbrojenie: Spojrzenie, jedna istota.

Spojrzenie: 3k6 obrazen, zabici zmieniaja sie w kamien.

Wielki, niezborny gad o pigknych, krysztalowych oczach... jednak nie
radze si¢ w nie wpatrywac. Bazyliszek zabija wzrokiem, ktory wywo-
huje potworny bol... a zabici zmieniaja si¢ w kamien. Podobno jednak
istnieje sposob odwrocenia tej klatwy...
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DRAUGR
Walka 4

Kondycja 4
Uzbrojenie: Potamana bron 1k6
Specjalna zdolnosé¢: Bezmyslny, nieumarty.

Ozywione zwloki zamieszkujace grobowce, gotowe wymaszerowac z
nich na rozkaz mrocznego liczmistrza. Odziane w resztki pancerzy
zwloki, w rozkladajacych sie zylach ktorych krazy magiczna energia.

Drzewiec
Walka 8

Kondycja 30

Atak 4

Kora - lekki pancerz
Obrazenia 2ké6

Specjalna zdolnosé: Przebudzenie lasu, rosliny chwytaja przeciwni-
kow (-2 do rzutow w Walce).

Straznicy lasu: drzewa, ozywiane przez sily Natury i potezne duchy. Te
najstarsze maja wlasng osobowos¢ — deby sa silne i catkiem przyjazne,
powykrecane wierzby s matronami wsrdd drzewcow, a stare przegnite
drzewa maja okrutne serca i od czasu do czasu moga zna¢ pare zlosli-
wych czarow.

FOMORIANIN
Walka 7

Kondycja 12
Uzbrojenie: bron jednoreczna (2ké).
Pancerz: lekki pancerz

Specjalna zdolnos¢: Zte Oko: Wskazuje jednego gracza, ktéry ma -2
do nastepnego testu.

To jednookie, powykrecane goblinopodobne stwory stuzace plugawym bo-
stwom. Fomorian cieszy brzydota i panujacy wokot chaos. Szczegdlnie nie-
nawidza pieknych mtodziencow i dziewczat — zabieraja je do swoich cuch-
nacych legowisk, by tam przy pomocy okrutnych rytualow przemienic¢ ich
w fomorian.




GHUL

Walka 8

Kondycja 6

Uzbrojenie: : Kly i szpony 1ké

Specjalna zdolnosc: Trupojad, Ghul edzyskuje Kondycje w pelni, gdy
kogos zabije.

Ghule to nocny koszmar, skorzaste trupojady wynurzajace sie z cieni 1
piaskow pustyn. Kryja sie w ciemnych miejscach za dnia, gdyz bojac
sie slonca, ale zawsze zjawiaja sie po bitwie, by pozrec trupy... A jesli
trupow jest za malo, nie maja oporow, by stworzyc ich wiecej.

GOBLIN

Walka 5

Kondycja 6

Inicjatywa -2

Uzbrojenie: Bron lekka 1ké

Specjalna zdolnosé: Gobliny moga przegrupowac sie na poczatku i
na koncu rundy walki.

Ktos powiedzial, Ze mroczni bogowie stworzyli gobliny na koncu —
gdy juz dali orkom sile, fomorianom nienawisc, wezoludziom mroczna
wiedze. Gobliny nie dostaly nic... i moze dlatego nie przepadajg za in-
nymi rasami. Sa zlosliwe — ale rzadko kiedy naprawde oddane ziu

JEDNOROZEC

Walka 10

Kondycja 18

Uzbrojenie: Rog 2ké, kopniecie 1ké

Specjalna zdolnosé: Niszezy pomniejszych ozywiencow (Kondycja
<10) w zasiegu 10 m.

Niewielu ludzi zdaje sobie sprawe, ze jednorozec byl rowniez symbo-
lem zajadlosci. Jest nadal piekny, lsniacy, a rog léni mu macica perlo-
wa. Jednorozce sa dobre... ale nie oswojone. Czasem naprawde potrze-
ba znalezc¢ dziewice, by oblaskawila szalejacego w lesie jednorozca,
ktory zabija, gdy musi.
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KuktA (MANEKIN)

Walka 6

Kondycja 6

Inicjatywa -1

Uzbrojenie: Walniecie 1k6

Specjalna zdolnos¢: Latwopalny, odnosi podwojne obrazenia od ognia.

Niektorzy na to méwia ,drewniany golem” - stosunkowo atwo jest ob-
darzy¢ namiastka zycia co$, co jest juz podobne do czlowieka. S ma-
gowie, ktorzy rzezbia je w niezwykle realistyczne ksztatty — podobno
nawet istnieje tajne stowarzyszenie ludzi-wezy, ktore rzezbi podobizny
wiadcow, tak by reptilioni mogli przeja¢ wiadze nad swiatem!

Lipo-0p (MALPOLUD)

Walka 8

Kondycja 8

Uzbrojenie: Bez broni 1k3, czasem uzywaja patek 1ké

Specjalna zdolnosé: Nieoczekiwany spryt, moze uzywac przedmio-
tow i narzedzi.

Trudno jednoznacznie stwierdzi¢, czy to bystre malpy, czy nieucywili-
zowana, owlosiona rasa prymitywnych istot humanoidalnych. Roste i
silne porosniete futrem istoty, lido-opy nienawidza obcych, ktérzy
wkraczaja na ich terytorium.

HARPIA
Walka 8
Kondycja 12

Uzbrojenie: Szpony 1k6, niektore procz skrzydet maja rece: widcznia
1ké

Specjalna zdolnos$é: Spiew - jak czar Urok.

Harpie, furie czy syreny to wielkie ptaki drapiezne o twarzy i torsie
pieknej kobiety (rzadziej mezczyzny)... jednak ich temperament jest na
ogo6l bardzo zwierzecy. W wiekszosci przypadkow harpie zachowuja
sie jak dzikie drapiezniki, rozszarpuja ofiary zebami... i czasem rozma-
wiajg z nimi, znajac pare stow we wspolnym.




MINOTAUR

Walka 10

Kondycja 17

Atak 2

Uzbrojenie: Dwureczny topor (3ke), ustawowa przepaska biodrowa
Specjalna zdolnosé: Szal bojowy, dodaje liczbe przeciwnikow do Walki.

Gdy ludzie staraja si¢ przewyzszy¢ bogow, ci nie zawahaja sie przed
niczym, by odebraé¢ im wszelka nadzieje. Rasa ludzi-bykéw, mocarnych
1 opetanych szalem, rozrywajaca ciala 1 miazdzaca wszystko na swej
drodze jest dzielem boskiej klatwy. Naprawde niewielu spoérod mino-
taurow udaje sie wyrwac z tego krwawego obledu... a ¢ nieliczni po-
zbawieni szalenstwa zazwyczaj pracuja jako stuga czy najemnik.

OLBRZYM

Walka 12

Kondycja 30

Atak 4

Uzbrojenie: Maczuga 4ké

Specjalna zdelnosé: Stapnigcie, niszezy nieozywione elementy oto-
czenia.

U zarania dziejow bogowie zmagali sie z plemionami tytanow, jotunow
czy iInnych przedwiecznych bostw. Tak jak wyznawane przez ludzi i
nieludzi bostwa stworzyly rasy smiertelnych, tak tytani tworzyli ple-
miona wynaturzenych olbrzymow. Dzis rod gigantow wymiera... ale
gdy ich potworni bogowie nakaza, olbrzymi ruszaja z gorskich twierdz
skrytych wsrod chmur.
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OGR

Walka 9

Kondycja 18

Uzbrojenie: Wielka pata (2ko).

Specjalna zdolnosé: Moze zjes¢ wszystko.

W glebi lasow, w podziemnych jaskiniach mieszkajg ludzie, ktorzy nie
sg ludZzmi. Im dtuzej jestes sam, tym bardziej cie kusza bestialskie czy-
ny, wynaturzone okrucienstwo, przemoc... w koncu porzucasz ludz-
kosc¢ i ruszasz, by zy¢ wsrod sobie podobnych bestii.

ORK

Walka 7

Kondycja 8

Inicjatywa +2

Uzbrojenie: Lekki lub ciezki pancerz, ostra szabla 1ké

Specjalna zdolnosé: Koordynacja, orkowie walczacy razem maja dal-
sze +2 do Inicjatywy.

Mroczny Wtadca potaczyt site krasnoluda, spryt elfa, zwinnos¢ niziot-
ka, bystre oczy gnoma i ludzka zajadtos¢, tworzac wojownikéow dosko-
natych. Wielcy i krzepcy orkowie pustosza krainy... lecz sami sg tylko
niewolnikami ciemnosci.

PAJAK, GIGANTYCZNY
Walka 8

Kondycja 16

Inicjatywa +1

Uzbrojenie: Chitynowy pancerzyk (ciezki pancerz), Ugryzienie:
2k6+trucizna

Specjalna zdolnos¢: Pajecza sie¢ uniemozliwia wrogom przegrupowanie.

Skadze wypelzly te poczwary? Gigantyczne pajaki nie majg wiele
wspolnego z tymi prawdziwymi — pelzaja w rojach, ten sam okaz
moze tkac sieci i Sciga¢ ofiary, czesto znosza zywnosc krolowej roju... i
sg znacznie sprytniejsze niz mate pajeczaki. Wiele z nich poza silg i
sprytem dysponuje tez jadem.




PAJAK, ANDARAK

Walka 6

Kondycja 12

Uzbrojenie: Wlocznia 2ké, moze znac k3 zaklecia.

Andaraki to polaczenie czlowieka z pajakiem. Nie wprawdzie maja
szczekoczulek ociekajacych jadem, lecz zamiast niej maja czysto ludzki
spryt 1 bezwzglednosc. W ich lezach roja sie pajaki i ludzecy niewolnicy,
a najpotezniejsi sposrod wladcow andarakow rzadza istnymi armiami.
Mimo obrzydzenia wobec ludzi pragna nimi wladac,

REPTILIANIN

Walka 7

Kondycja 10

Uzbrojenie: Grube huski jak ciezki pancerz, wlécznia 2ké
Specjalna zdolnosé: Zmiennoksztaltnosé

Ludzie-weze wedlug legend moga przybrac kazda postac — maskuja
sie jako wladcy 1 mozni tego swiata, po to, by poslac krolestwa ludzi w
objecia mrocznych wezowych bogow. Zolierze ich gadziego impe-
rium pojawiaja si¢ na pozor znikad, jednak cios poblogoslawionych
broni sprawia, ze ich prawdziwe oblicza si¢ ujawnia. Wezoludzie zabici
blogostawionym orezem zostana tez odestani do swiata Seta, skad nie-
watpliwie powroca, pragnac zimne), gadziej zemsty.

SMOK

Walka 15

Kondycja 30

Uzbrojenie: Smocza luska (- dwie kostki), kly 4ke.

Specjalna zdolnosé: Zaklecie Smoczy Dech, wiele innych zakleé.

Smoki twierdza, ze sa prawowitymi wlascicielami calego swiata, gdy
sam Niebianski Cesarz dal im go w posiadanie. Te zyczliwsze uwazaja
smiertelnikow jako dzikie zwierzeta — moga sobie biegac po krainach,
gdzie akurat zaden smok nie mieszka. Te mnie) zyczliwe jednak wie-
rza, ze smiertelnicy, moga by¢ szkodnikami. Jednak jest mozliwe, by
smiertelnik udowodnil, Ze ma wartoé¢ — walczac, studiujac magie czy
tworzac piekne przedmioty lub wiersze. Taki czlowiek staje sie czyms
w rodzaju ulubionego zwierzecia smoka.
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TroLL

Walka 7

Kondycja 8+ké6

Uzbrojenie: Lekki pancerz, Pata 2ké6

Specjalna zdolnos¢: Regeneracja - w kazdej rundzie odzyskuje k6
Kondycji.

Bog o okrutnym poczuciu humoru wziat mase ciala o niekontrolowa-
nym rozroscie i uformowat ja we wzglednie ludzka sylwetke. Trolle ro-
sng przez cale zycie — i musza stale walczy¢ i atakowaé: po pierwsze, by
zdoby¢ zywnos¢, a takze by otrzymane obrazenia spowolnity ich rozrost.

WARG

Walka 6

Kondycja 8

Uzbrojenie: Ugryzienie 1k6

Specjalna zdolnosé: Skok do walki - potrafi przeskoczy¢ olbrzymie
odleglosci przed atakiem.

Gigantyczne wilki, ktorych dosiadaja gobliny i co mniejsi orkowie, zwa-
ne sg wargami. Wargi sg znacznie bystrzejsze niz zwykle wilki i rozu-
mieja ludzka czy goblinska mowe. Czasem zdarza sie tez, ze samotny
warg rosnie do olbrzymich rozmiaré6w — by¢ moze za sprawg tej samej
klatwy, co wilkotaki — i sieje strach wsrod mieszkancéw wiosek i miast.

WAZ, GIGANTYCZNY

Walka 10

Kondycja 12

Uzbrojenie: Gruba tuska -1k6, Ugryzienie 3k6+trucizna
Specjalna zdolnos¢: Udlawienie, wrog dusi si¢ (jak trucizna)

Wielu ludzi leka si¢ wezy, przypisujac im demoniczne pochodzenie.
Podobno weze legna sie z krwi demonoéw, przelanej przez bogdéw; inni
twierdza, ze z wezowych jaj moga wylegna¢ sie stwory jak smoki czy
bazyliszki. Uczeni uznaja to za zabobony... ale istotnie przyznaja, ze
istnieja weze-aberracje, plugastwa o grubej tusce, ostrych ktach ocie-
kajacych jadem i gotowe do dlawienia ofiar.




ZWIERZOLAK

Walka 12

Kondycja 20

Uzbrojenie: Futro -2, ugryzienie 1 lub 2ké6
Specjalna zdolnosc: Zmiennoksztaltny

Czerwony ksiezye wywoluje w zwierzetach obled, przyprawiajac je o
dziki szal. Wilki, niedZwiedzie, lisy rzucaja sie na smiertelnych... a
pierwsza, osoba, ktora bestie ugryza. ulegnie sie dzikiej klatwie. Jej
duch zostanie wypaczony — od teraz ta osoba ma zezwierzecona dusze
— pozbawiona ludzkich cech jak litosc czy szczerosc. Pod pelnia ksie-
zyca przybiera zwierzeca postac, ale nawet w ludzkiej postaci moze
by¢ bestialski.










Oto prosta gra przygodowa RPG, wzorowana
na klasykach gatunku, oparta o zasady gry
Troika!, nawigzujgca do jednej z pierwszych
gier RPG wydanej w Polsce.

Przenies sie na powrot do licealnych pogryw
dzieki prostemu systemowi i stylizacji na no-
tatki Mistrza Gry.

W podreczniku znajdziesz:

- Zasady tworzenia postaci, 36 klas rodem 2z
old-schoolowych powiesci fantasy.

- Zasady magii, walki i poszukiwania przy-
g6d

- Liste zakle¢ inspirowang klasykami gatun-
ku

- Potwory do rozprawienia sie po lekcji hi-
storii.

Bez wzgledu na to, czy chcesz odkry¢ kla-
syke na nowo, czy przypomniel sobie stare
pogrywy, Magiczna Przygoda jest dla Ciebie!
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