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INPLYIIY

Jesli wzrokiem siggalismy dalej, to tylko stojac na ramionach gigantéw.
Gléwnie wzgdérzowych gigantéw i kamiennych gigantéw, ale tez kilku
lodowych gigantéw. A raz nawet giganta ognistego. Byto goraco.

Jest prawdopodobnie oczywiste, ze powodem stworzenia przez nas tej gry
byl Vincent Baker i jego Apocalypse World, tak jak Dungeons and Dragons
Gary'ego Gygaxa i Dave’a Arnesona. Punktami odniesienia byty dla nas
The Dungeons and Dragons Basic Set, pod redakcja Toma Moldvaya, oraz
Advanced Dungeons and Dragons.

Nasza wersja Charakteréw jest bliska Kluczom z The Shadow of Yesterday
Clintona R. Nixona oraz Lady Blackbird Johna Harpera.

PD za porazki mozna zobaczy w wielu projektach — pomyst
Luke’a Crane’a z gry Burning Wheel byt inspiracja, ale ta konkretna weresja
pochodzi z The Regiment Johna Harpera i Paula Riddle’a.

Wigzi to wykolejone Hx z Apocalypse World, ze szczypta wspomnied
z Freemarket (Luke Crane i Jared Sorensen) dla smaku.

Dungeon World nie istnialby, gdyby szlaku nie przetarly inne gry Powered
by the Apocalypse. Sagas of the Icelanders Gregora Vuga; The Regiment
Paula Riddle’a i Johna Harpera; Monsterhearts Avery Alder, oraz wiele
nieopublikowanych gier Jonathana Waltona, wszystkie one s3 cz¢sci sukcesu.

Oryginalny pomyst, by zmiesza¢ Apocalypse World z D&D naleiy do
naszego drogiego przyjaciela Tony’ego Dowlera. W swej wspaniatomyslnosci
pozwolit nam budowa¢ na fundamentach jego konceptu, az do powstania

gry, ktora masz przed soba.



NARZENZIA

Dungeon World powstal w InDesignie. Gléwne czcionki to Adobe Minion
Pro, Newcomen i Archemy (w wersji polskiej fonty Adobe Garamond Pro

oraz Dungeons).

Tekst oryginatu napisany zostat w XML tak, by zaimportowa¢ go do layoutu
podrecznika, kart postaci i innych formatéw. Praca z czystym tekstem pozwolita

przysposobi¢ go do wielu form, a takze wersjonowa¢ pliki z pomoca Git i Githuba.

Pracowali$my nad DW troche tak, jak pracuje si¢ nad programami, wiec
Github bug tracker oraz Dropbox byly kluczowymi narzedziami w procesie

powstawania gry (w wersji polskiej Google Docs, Sheets oraz pefen pakiet Adobe).

SLOIIO o RERAKTORA
POLSKIELO IMYMDANIA

Cze$¢! Ja jestem Krzy$ i jesli czytasz te stowa, to spetnito si¢ moje wielkie
marzenie — Dungeon World zostal wydany po polsku. To byty lata zmagas,
tak dla mnie, jak i samej gry. Dwa wydawnictwa, kilka ttlumaczen
profesjonalnych i fanowskich, bootlegowe wydruki oryginatu, moje wielkie
porazki i spadki motywacji jako redaktora, kolejne opdznienia, rozpalanie
nadziei i gaszenie jej... Niezla karuzela. W tym czasie zdazytem niejeden
raz na nowo goraco pokochaé i szczerze znienawidzi¢ DW. Ale to wszystko
za nami i nic tak nie méwi mi, ze bylo warto, jak to, ze po tylu latach na
gre wciaz czekalo spore grono fanéw. Chcialbym serdecznie podzigkowaé
Piotrowi Skoblowi za to, ze pchnal mnie (§wiadom tego czy nie) na drogg,
ktéra tu prowadzita. Jak wspomniatem, od premiery gry mingto juz wiele
lat i dzisiaj, cho¢ wciaz dla wielu bedzie powiewem erpegowej $wiezosci,
niektdre jej fragmenty maja inny wydzwigk niz kiedy$. Sami autorzy
przyznaja, ze czg$¢ tekstu napisaliby inaczej i odgrazaj si¢, ze naprawia
to w drugiej edycji — ktéra jakos nie nadchodzi. Polecam jednak $ledzi¢
jej losy m.in. na twitterze Sage’a LaTorry, gdzie dywaguje on nad tym,
jak mogtaby wygladad. Polskie wydanie gry jest niemal niezmienione
wzgledem oryginatu. Niemal, gdyz pozwolitem sobie czasem dorzuci¢
komentarz na marginesie (mialem miejsce, a co!) oraz dlatego, ze DW
napisane jest jezykiem petnym swady, luzu i odniesiert do popkultury,
keére cigzko oddaé w naszym tak, by nie brzmie¢ $miesznie i zachowaé
sens. Licze, ze ta stowna gimnastyka udata mi sie cho¢ troche i zachgcam

ci¢ do wytawiania z tekstu tych wtasnie mrugnie¢ oka autoréw. Dzigkuje!

— Krzysztof ,Krzy$” Bernacki
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DUNLGEON INORLI

Dungeon World: Podziemia i Potwory to $wiat fantastycznych przygéd.
Swiat magii, bogéw i demonéw, dobra i zta, porzadku i chaosu. Swiat
dzielnych bohaterédw szukajacych ztota i chwaly w najniebezpieczniejszych
zakatkach krain.

Poszukiwacze przygéd maja wiele twarzy w Dungeon World. Elfy, ludzie,
krasnoludy czy niziotki, wszyscy maja swoich heroséw. Niektérzy to
niepokonane bestie pola bitwy, zakute w zelazne pancerze. Inni sg
bardziej tajemniczy, dzierzac i zaklinajac potege magii. Skarbéw i stawy
szukaja $wiatobliwi klerycy, przebiegte totrzyce, pot¢zne paladonny,

i wiele, wiele innych.

Cho¢ to nie zawsze tylko tatwy heroizm i szlachetna §miato$¢. Za kazdym
razem, gdy fowca przeprowadza przyjaciét przez pradawne lasy na jego
glowe czyhaja setki zagrozen. Moze to horda ob$linionych gobliriskich
trepéw? A moze to Przekleta Knieja, zamieszkana przez Szarg WiedZme?
Albo gromadka nienawistnych nieumartych, gotowa zaciagnaé $wieze
zwloki do swojego leza? Przerazajace, jasna sprawa, ale sa tez skarby.
Wigcej zlota i klejnotéw stracono w szczelinach §wiata niz mozesz sobie
wyobrazi¢. Ktéz odzyska je predzej niz grupa krzepkich bohateréw?

Ty i twoi przyjaciele jestescie tymi bohaterami. Ruszacie tam gdzie inni

nie moga lub nie chca. Potworne rzeczy czekaja w trzewiach $wiata.

Gotowiscie stawié¢ im czola?

MPROADNZENIE



BAREARZYNKA / RAREARZ2YNECA

Réznie cie nazywali. Rozbdjnik, tupiezca, morderca, ztodziej... Obcy.
Przybywasz z krain nieznanych nawet uczonym gtowom, z najdalszych
zakatkéw krain, w poszukiwaniu... Ztota? Chwaty? By przela¢ krew? Jaki
by nie byt gtéd, ktéry prébujesz zaspokoié¢ ta wedréwka, to nieistotne
- zawsze bedzie kolejny. Liczy sie sifa wlasnych rak, krzepko$¢ plecéw

i wierno$¢ tradycjom twego ludu.

Méwig o tobie barbarzyrica. Dziki. Niech méwia. Ty wiesz lepiej. Ich
$wiat cywilizowanych praw i szlachetnego porzadku skoriczy w ruinie

zgruchotany pod twymi stopami.

Ty wiesz, co jest najlepsze w zyciu. Pokaz im.

BERARIDKA /7 BERARI

W poematach zycie poszukiwacza przygdd to wylacznie szerokie drogi,
ztoto i chwalebne walki. Opowiesci snute w wiejskich gospodach musza
mie¢ w sobie ziarno prawdy, co nie? Piesni inspirujace na réwni prostaczkow
i szlachte — te kojace serca bestii, i te rozsierdzajace ludzi — nie biorg si¢

znikad.

Witaj, bardzie. Srebrny jezyku i ztoty umysle. Tkaczu opowiesci i kowalu
piesni. Wystarczy byle grajek, by opowiedzie¢ historig, potrzeba jednak
prawdziwego barda, by ja przezy¢. Cny oratorze, wzun buty i naostrz
ukryty néz. Odpowiedz na zew. Walcz ramie w ramie z pachotami, zbirami
i przysztymi bohaterami. Kto inny miatby napisa¢ opowies¢ o twym

wlasnym heroiZmie?

Nikt. Ruszaj.

INPROANZENIE



LZARONZIEJKA /7 LZARONZIEJ

Swiatem podziemi i potworéw rzadza zasady. Nie prawa ludzi czy jakiego$
drobnego despoty. Wicksze, uniwersalne zasady. Upuscisz co$, a upadnie.
Nie stworzysz czego$ z niczego. Martwi sa martwi... Zasady, ktére powta-

rzamy ciemng nocg, by doda¢ sobie otuchy.

Tak wiele lat po$wiecone na studiowanie opastych tomiszcz. Na ekspe-
rymenty balansujace na krawedzi szaleristwa. Spartaczone przyzwania
zagrazajace duszy. Po co ci to bylo? Dla potegi. Bo c6z innego sig liczy?
Nie mocy kréla czy krainy, ale takiej, kt6ra zagotujesz cztowiekowi krew
w zylach. Wezwiesz grom z nieba i lawing osuwajacej si¢ ziemi. Mocy, by

zfamad zasady wiazace ten $wiat.

Niech rzucajg krzywe spojrzenia. Niech cie zwa ,czarnoksieznikiem’czy

»diabolista”. Ktéz z nich ciska kule ognia z oczu?

No wiaénie... Nikt.

DRUIDKA /7 DRMUIN

Powiedz wzrokiem wokét ogniska. Co przywiodto ci¢ do tych ludzi,
cuchnacych pytem i potem miasta? Czyzby dobro¢ serca - chronisz ich
niczym niedZwiedzica mtodych? Sg teraz twym stadem? Dziwnych masz
braci i siostry. Jaki by nie byt tw6j motyw, polegli by dawno temu, gdyby
nie twe bystre zmysty i ostre pazury.

Jeste$ dzieckiem $wigtych ziem, zrodzita ci¢ natura i na wlasnej skorze
nosisz $lady jej duchéw. Mogtes mie¢ jakie$ zycie wezesniej, moze nawet
jako mieszczuch, ale to przesztosé. Porzucites tg stalos¢. Postuchaj, jak
twoi towarzysze modlg si¢ do rzezbionych z kamienia bozkéw i polerujg
ich srebrne symbole. Méwig o chwale, jaka czeka ich po powrocie do

gnijacego miasta, ktdre opusciliscie.
Ci bogowie to dzieci, a ich stal to fatszywa ochrona. Ty chadzasz starymi
$ciezkami, noszac skéry samej ziemi. Przyjmiesz swoja czes$¢ skarbu, ale

czy bedziesz kiedykolwiek jednym z nich?

Czas pokaze.

DUNGEON INORLI



KLERMLZKA /7 KLERYMK

Swiat podziemi i potworéw to zapomniany przez bogéw bajzel. Chodzace
trupy i bestie wszelkiej masci plugawia ziemie pomiedzy cywilizowanymi
ostojami bogobojnych ludzi. To zaiste bezbozny $wiat, tam na zewnatrz.
Dlatego potrzebuje wiasnie ciebie.

Gloszenie poganom chwaty twego bdstwa nie tylko lezy w twojej naturze —
to twoje powolanie. Na twoich barkach spoczywa nawracanie. Z mieczem
i butawa w r¢ku, zakleciem i modlitwa na ustach wycinasz droge przez
najdziksze ostepy, by sia¢ ziarna $wietoéci. Niektdrzy twierdza, ze bogéw
nalezy trzymadé w sercu. Wiesz, ze to bzdura. Bég zyje na krawedzi ostrza.

Pokaz $wiatu kto jest panem.

LOTRZYLA /7 LOTR

Styszates ich, siedzacych wokét obozowego ogniska. Przechwalajacych si¢
ta czy tamta bitwa, albo tym, ze bogowie patrza na was taskawym okiem.
Ty liczysz monety, i uSmiechasz sam do siebie — oto jest dreszczyk ponad
inne. Ty sam znasz sekret §wiata podziemi i potworéw - forsa, brudna,

brudna forsa.

Jasne, obgaduja ci¢ za kazdym razem gdy znikasz gdzie$ samotnie, ale bez
ciebie wszyscy dawno lezeliby rozptatani §wiszczaca gilotyna otruci igla
starozytnej pulapki. Niech wiec sobie gadaja. Gdy juz skoriczysz z tym

calym awanturnictwem, wzniesiesz toast za groby tych heroséw.

Z twojego zamku. Petnego zlota. Ty totrze.

INPROANZENIE



LOINLZYN] /7 LOILA

Mieszczuchy z ktérymi podrézujesz. Czy styszeli wilczy zew? Wycie wiatru
na posgpnych pustyniach wschodu? Czy polowali na zwierzyng tukiem
i nozem, jak ty? Nie, do diaska!

Dlatego cie¢ potrzebuja. Przewodnika. Mysliwego. Istoty dziczy. Jestes
tym, ale i czyms wigcej. Czas w dzikich ostgpach do tej pory spedzates
samotnie, ale zew czego$ wigkszego - nazwijmy to przeznaczeniem, jesli
chcesz — ztaczyt cig z nimi. Moze i s odwazni. Silni i potezni, a jakze.
Ale tylko ty znasz sekrety miejsc spoza mapy. Bez ciebie byliby jak dzieci

we mgle.

Wytycz szlak poprzez krew i mrok, obiezy$wiecie.

OFIRROIMANA /7 OFIRROIIANY

Niekt6rzy modlg si¢ do bdstw o sile, jak gtupcy; inni, bystrzejsi niz to
zdrowe, czytaja ksiegi; niekt6rzy przyuczaja ramie do miecza i jezyk do
stéw. Ale nie ty. Innym sposobem znalazta§ moc, obleczona w ogien i bél.
Poswigcitas co$ w ofierze, tam i wtedy, z wlasnej woli, w zamian za potegg

poza pojeciem zwyklych $miertelnikéw.

Niespetany ptomieni gorejacy pasja i namigtnoscia, palacy wszystko wokét
ciebie. Kazdy czuje w tobie ogieni, dotykajacy ich dusz, wypetniajacy
kompanéw wigorem i emocjami, a wrogdw przestrachem i niepewnoscia.
Céz z tego, ze podazaja za toba klopoty — to tylko jeden powdd wiecej,
by zy¢ petnia zycia. Nawet jesli za soba zostawiasz tylko popidt i ruine.

Nie ogladaj sig za siebie.

DUNGEON INORLI



PALANONNA /7 PALARNYN

Piekto czeka. Wieczno$¢ cierpiefi w ogniu, lodzie, lub czymkolwiek co
pasuje do grzechéw wykletych przez §wiat podziemi i potwordéw. Miedzy
otchfania ponurej tortury a zbawieniem stoisz tylko ty. Swiety czlowiek,
pancerna machina wojenna, templariusz Dobra i Swiatla, prawda? Kleryk
moze szeptaé¢ nocg modlitwy do bogéw, mieszkajacych w niebiosach.
Wojownik moze dzierzy¢ pewnie ostry miecz w imi¢ wyzszego ,,dobra”.
Ale ty znasz prawdg. Tylko ty.

Boskimi oczyma, rekoma i stodkim pocatunkiem $mierci, oto czym jestes.
Twoimi sg dary prawosci i cnoty. Sprawiedliwosci. Wejrzenia. Czysto$ci
intencji, ktérej brak twym towarzyszom.

Prowadz wigc tych glupcéw, paladynie. Podejmij si¢ $wictej misji i zanies

zbawienie marnemu $wiatu.

Vae victis, czyz nie?

MNOJOINILZKA /7 IWOJOINIK

Niewdzigczna to praca — zy¢ z dnia na dzied dzigki zbroi i sile wlasnego
ramienia. Rzucad sie¢ bez wahania w wir niebezpieczenstw. Nie zagraja na
zlotych rogach za ten néz, ktéry wziates dla nich na siebie w Hulajgérskiej
knajpie. Anielski chér nie zaspiewa za ten jeden raz gdy wyrwates ich,

wciaz wrzeszczacych, z Dotéw Szaledstwa, o nie.

Nie robisz tego dla nich.

Dla ciebie liczg si¢ chwala i wojaczka. Krew gotujaca si¢ na dzwigk bitew-
nego zgietku. Twoi towarzysze moga przypasa stalowe ostrza, ale ty
wojowniku — ty jestes stala. Bestia z zelaza. Gdy w dziczy inni jecza nad

ranami przy obozowym ognisku — ty nosisz blizny z duma.

Jeste$ murem — pozwdl wszystkim niebezpieczeristwom rozbic si¢ o ciebie.

Gdy nadejdzie koniec, bedziesz ostatnim ocalatym.

INPROANZENIE



PO LO7?

Po co gra¢ w Dungeon World: Podziemia i Potwory?

Po pierwsze, by zobaczy¢ jak postaci robig niesamowite rzeczy. Odkrywaja
nieodkryte, pokonuja niepokonanych i wedrujg miedzy najglebszymi
otchtaniami $wiata, a szczytami siegajacymi niebios. Wplatuja si¢ w donioste
wydarzenia i wielkie tragedie.

Po drugie, by zobaczy¢ ich wspélne zmagania. Jak tacza sie w druzyne
mimo dzielacych ich réznic i jak razem stawiaja czota wrogom... Albo jak
wykl6cajg si¢ o skarby, debatuja nad planami bitew i wspélnie ciesza sig
z okupionych trudem zwycigstw.

Po trzecie, bo $§wiat wciaz jest peten miejsc do odkrycia. Krajobraz
usiany jest nie ztupionymi grobowcami i gérami smoczych skarbéw,
czekajacymi na bystropalcych i silnor¢kich awanturnikéw. Ten nieodkryty
$wiat ma wlasne plany. Zagraj, by je poznaé i przekona¢ sig, jak zmienig
zycia naszych postaci.

JAK KOR2MSTAL
2 TEJ KSIAZKI

Ten podrecznik nauczy cig jak gra¢ w Dungeon World. Jesli planujesz
zostaé Mistrzem lub Mistrzynia Gry, musisz przeczytaé calo$é, cho¢ na
poczatku mozesz tylko rzucié okiem na statystyki potwordéw i pomingé
rozdzial Zaawansowane awanturnictwo. Postaraj si¢ tez wydrukowad

pomoce, pomoga ci zrozumiec co jest najwazniejsze w grze.

Jesli jestes graczem lub graczka, nie potrzebujesz raczej niczego poza
rozdzialem Rozgrywka — wiele zasad znajdziesz na kartach postaci, z ktérych
bedziesz korzysta¢ w trakcie gry. Pewnie wrécisz do podrecznika parg razy,

w celu sprawdzenia specyficznych zasad, ale to bedzie raczej rzadka okazja.

PO O

Byliawanturnikami...
Tylko  nieliczni znali
konkretne rzemiosto:
zajmowali sie kartografig
i asystowali przy
wykopaliskach. Wigkszos¢
nie znata sie na niczym
poza tupieniem grobdw. Byli
szumowinami i czesto gineli
nagta $miercia, nim zdazyli
zaimponowac komukolwiek
swa niewatpliwg odwaga.”
- Dworzec Perdido,
China Migville,
ttum. Maciej Szymanski
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PRZNLGOTOIMANIE

By zagra¢é w Dungeon World: Podziemia i potwory bedziesz potrzebowad
towarzystwa 2-5 znajomych. Grupa 4-6 (wliczajac ciebie) sprawdza si¢
najlepiej. Wybierzcie sposréd was jedna osobg do roli Mistrza Gry (MG).
Wszyscy pozostali beda graczami — przyjmga role postaci (nazywanych
Bohaterami Graczy, lub w skrécie BG). W trakcie rozgrywki gracze beda
opowiadad o tym co méwia, my$la i robig ich postacie. MG opisuje wszyst-
kie pozostale elementy §wiata przedstawionego.

Cze¢$¢ materiatéw bedziecie musieli wydrukowaé. Przed rozpoczgciem

nowej gry upewnijcie si¢, ze dysponujecie przynajmniej:

Kilkoma kopiami kart ruchéw podstawowych i zaawansowanych
Jedna kopia karty postaci dla kazdej z klas

Jedna kopia kart zakle¢ czarodzieja i kleryka

Jedna kopia karty przygéd i ruchéw MG.

Dodatkowymi akcesoriami, jak otéwki, kartki papieru na mapy
i notatki i tym podobne.

Kazda osoba przy stole bedzie potrzebowaé czego$ do pisania oraz kilku
kosci sze$ciosciennych. Dwie na stole to absolutne minimum, cho¢ po
dwie kosci dla kazdego gracza bedzie dobrym pomystem.

Bedziecie tez potrzebowac kilku specjalnych kosci: czterosciennej, o$mio-

$ciennej, dziesicciodciennej i dwunastosciennej. Po jednej powinno wystar-

czy¢, cho¢ wigcej nie zawadzi: unikniecie podkradania cudzych.

INPROANZENIE
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GRAL I DINGEON
MORLI: PONZIEMIA
1 POTINORY?

Graw Dungeon World to odkrywanie co dzieje sie, gdy wasi bohaterowie,
szukajac ztota i chwaly, napotykaja niebezpieczne i ekscytujace monstra,
dziwne ruiny i nietypowe postacie. To rozmowa pomiedzy graczami
i MG — MG méwi graczom, co ich BG widzg i stysza wokét, za$ gracze
opisujg mysli, uczucia i dziatania tych BG. Czasami ich stowa wywotaja
ruch — co$, co kaze wszystkim zatrzymad si¢ na chwile i powiedzieé ,pora
rzuci¢ ko$émi i zobaczy¢, co si¢ stanie”. Ten moment utrzyma was na kra-
wedziach krzeset w oczekiwaniu, az kostki przestang si¢ kreci¢. Wynikiem

zawsze s3 napigcie i ekscytacja, bez wzgledu na to, co wypadnie na kosciach.

W miare kolejnych przygéd, grani przez was bohaterowie zmienia si¢
zdobywajac doswiadczenie, poznajac $wiat, pokonujac potwory i groma-
dzac bogactwa. Dowiecie si¢, co my$la o sobie nawzajem i co wskazuja
ich moralne kompasy. Poprzez do§wiadczenie bohaterowie awansuja na

kolejne poziomy, osiagajac potege i nowe metody eksploracji.

W Dungeon World mozna gra¢ z t3 samg grupa, sesja za sesja, dtuga
seri¢ przygdd obserwujac, jak wasi bohaterowie wspélnie zmieniaja sie
i dorastaja. Mozna tez zagra¢ pojedyncza sesje, zamykajac cata opowies¢
w jej trakcie. Dtugie kampanie, czy jednostrzaly, zasady gry sa po to by
prowadzi¢ ci¢ i pomdc ci stworzy¢ $wiat fantastycznych przygdd. Pora
w niego wkroczy¢ i odkry¢ je wszystkie!

JAK T0 JEST GRAL IJ RMNGEON IIORLR: PORZIEMIA | POTIIORY
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Gra w Dungeon World: Potwory i podziemia oznacza rozmowe. Kto$
co$ méwi, ty odpowiadasz, moze kto$ jeszcze si¢ wtraca. Rozmawiamy
o fikeji — $wiecie przedstawionym bohateréw i wszystkim, co ich otacza.
W trakcie gry, od czasu do czasu, zasady takze wtraca si¢ w ta rozmowe.
One réwniez maja co$ do powiedzenia na temat fikcji. W DW nie ma tur
czy rund, ani zadnych zasad precyzujacych, kto w danej chwili powinien
moéwié. Zamiast tego grajacy powinni dac si¢ ponie$¢ tokowi konwersacji
i zawartemu w nim naturalnemu przekazywaniu sobie inicjatywy. MG co§
méwi, gracze odpowiadaja. Gracze zadajg pytania albo méwia, co robig
ich postacie, MG odpowiada co dzieje si¢ dalej. Dungeon World nigdy nie

powinien by¢ monologiem - zawsze rozmowa.

Zasady pomagaja nada¢ tej rozmowie ksztatt. Gdy MG lub gracze rozma-
wiaja, zasady tez si¢ odzywaja. Kazda zasada jasno okresla, kiedy powinna

pojawi¢ si¢ w rozmowie — jakie dziatanie w fikcji ja wywoluje.

Jak w kazdej rozmowie, czas przeznaczony na stuchanie innych jest réwnie
cenny, jak czas spedzony na méwieniu. Szczegéty ustalone przez innych przy
stole (MG i graczy) powinny mie¢ dla ciebie znaczenie: moga wptywaé na
to, jakie ruchy mozesz wykona¢, stworzy¢ dla ciebie okazje lub postawi¢ na
twojej drodze przeciwno$¢ do przezwycigzenia. Rozmowa dziata najlepiej,
gdy wszyscy stuchamy, zadajemy pytania i nawzajem budujemy fikcje na

odpowiedziach wspétgraczy.

Ten rozdzial powie ci jak gra¢ w Dungeon World: Podziemia i porwory. To
tutaj znajdziesz informacje na temat najwazniejszych zasad — skad sie biorg
w grze i jaki jest ich w nia wktad. Znajdziesz tu zaréwno zasady ogdlne,
jak wykonywanie ruchéw, jak i te bardziej szczegétowe, jak zadawanie

obrazen i punkty wytrzymatosci.



Wiecej na temat atrybutow
imodyfikatorow przeczytasz
w rozdziale Tworzenie
postaci na stronie 53.

ATRMEMTY I MIORNFIKATORY

Wiele z zasad w tym rozdziale odnosi si¢ do opisujacych postacie atry-
butéw i ich modyfikatoréw. Atrybuty to Sita, Kondycja, Zrecznosé,
Inteligencja, Madro$¢ i Charyzma. Opisuja wrodzong predyspozycje
postaci w danej dziedzinie, przyjmujac wartosci od 3 do 18, gdzie 18 to

szczyt mozliwosci $miertelnych.

Kazda z tych wartosci ma powiazany ze soba modyfikator, wykorzystywany
podczas rzutu na dany atrybut. Modyfikator zapisujemy skracajac nazwe
atrybutu: SIE, ZRC, KON, INT, MDR, CHA. Gdy zasada ma taki zapis,
wiadomo, ze mowa o modyfikatorze (a gdy pojawia si¢ cata nazwa atrybutu,
chodzi o jego petna warto$é). To nimi najczgsciej bedziecie operowaé
w grze. Modyfikatory przyjmuja wartosci od -3 do +3. Modyfikator zawsze
wyliczany jest z aktualnej wartoéci atrybutu (gdyz te moga si¢ zmienia¢).

ROZLRYINKA
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Podstawowa jednostka zasad w DW jest ruch. Ruch wyglada mniej wigcej tak:

Gdy atakujesz przeciwnika w walce wrecz, rzué+SIE. » Na 10+
zadajesz przeciwnikowi swoje obrazenia i unikasz jego ataku. Jesli
chcesz, mozesz zada¢ dodatkowe +1k6 obrazen, ale wystawiasz si¢ na
atak przeciwnika. » Na 7-9 zadajesz swoje obrazenia, a przeciwnik

wykonuje atak przeciw tobie.

Ruchy to zasady, ktdre jasno okreslaja co je wywoluje i jakie sa ich efekty.
Ruch wywotuje dzialanie w fikeji i zawsze ma on w fikgji jakis efekt.
W fikeji” oznacza, ze zaréwno akcja, jak i jej efekt, majg Zrodto w $wiecie
odgrywanych bohateréw, kedry opisujemy. Powyzszy ruch wywotywany
jest poprzez ,atakowanie przeciwnika w walce wrecz”. Efekt ruchu, to to,

nast¢puje po tym: rzut ko$émi i fikcyjne rezultaty z niego wynikajace.

Gdy gracz opisze, jak jego postaé robi co$, co wywotuje ruch, ruch sie
wydarza, a jego zasady wtracaja si¢ do rozmowy. Jedli ruch wymaga rzutu,

jego opis powie ci na co rzuci¢ i jakie moga by¢ tego rezultaty.

Postaé nie moze zrobi¢ czego$, co wywolatoby ruch, bez zaistnienia
tego ruchu w fikgji. Na przyktad, jesli Izaak powie MG, Ze jego bohater
biegnie do otwartych drzwi mijajac wymachujacego toporem orka, Igra
z niebezpieczeristwem i musi wykona¢ ten ruch, gdyz jedna z opcji jego
wywolania jest ,dziatanie pomimo grozacego niebezpieczeistwa”. Izaak
nie moze tak po prostu opisac jak jego bohater przebiega obok orka bez
wykonania ruchu ,Igranie z niebezpieczenstwem”. Nie moze tez Igraé
z niebezpieczedstwem, jedli nie grozi mu zadne niebezpieczeristwo albo
nie dotyka go nieszczeécie. Ruchy i fikcja idg reka w reke.

Kazda osoba przy stole powinna zwraca¢ uwagg na to, kiedy ma miejsce
ruch. Jesli nie jest to oczywiste, czy ruch zostal wywotany, powinniscie
wspolnie wyklarowaé, co si¢ dzieje w fikcji. Zadawajcie pytania osobom
zaangazowanym w dang akcje az do momentu, gdy wszyscy beda na tej
samej stronie i ujrza fikcj¢ w ten sam sposéb. Wtedy dopiero rzucajcie
ko$¢mi, lub nie, zaleznie od tego, czego wymaga sytuacja.

Potwory kierowane MG, BN-i i inne przeciwnosci takze maja ruchy, ale  Ruchy potworéw opisuje

rozdziat Potwory na stronie

te dziataja w inny sposdb. "

IWYKONYIANIE RUCHOLI | )



W grach fabularnych kostki
wieloScienne  zapisujemy
w formule kX, gdzie k" to

skrot od stowa kosc, a X"

to liczba jej Scianek. Kosc
szedcioScienna  to ke,
osmioscienna k8 itd. Rzut
takimi kostkami ma forme
YkX -.Y" to liczba kosémi,
ktérymi powinnismy rzucic,
np. 2ké (jak w przypadku
DW). Takie zapisy mozna
taczy¢, np.  2k6+3k8
oznacza rzut  dwoma
koscmi szesciosciennymi
i trzema o$mioSciennymi.
Gra zwykle precyzuje jak
odczytac wynikina kostkach,
czy je sumujemy, wybieramy
najwyzszy, czy cos innego.

W opisie ruchu » oznacza
poczatek rezultatu (jak
Na 10+"), by tatwiej byto go
wytowic wzrakiem.

Rzuty na obrazenia sg szerzej
opisane na stronie 24.
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Wigkszo$¢ ruchéw uzywa formuty ,rzu¢+X”, gdzie ,X” oznacza jeden
z modyfikatoréw atrybutéw twojej postaci (na przyktad KON). O ile ruch
nie powie inaczej, ,rzu¢” oznacza uzycie dwdch kostek szescioéciennych
i dodanie do wyniku modyfikatora. Niektdre ruchy beda wymaga¢ dodania

wartosci innej niz modyfikator.

Wykonuje ruch, ktdry prosi o rzut+SIE. Mdj modyfikator SIE wynosi
+1. Na kosciach wyrzucitem 1 i 4, wigc ostateczny wynik wynosi 6.

Wynik zawsze podpada pod jedna z trzech podstawowych kategorii. Suma
wyzsza niz 10 (zapisana jako 10+) jest zawsze najlepsza. Rezultat z zakresu
7-9 to wciaz sukces, ale okupiony jakim$ kosztem lub kompromisem.
Wynik 6 lub mniej to klopoty, to MG decyduje co si¢ dzieje, ale ty za to
dostajesz PD.

Kazdy ruch powie ci, co si¢ dzieje na 10+ i na 7-9. Wigkszo$¢ ruchéw

nie okresla co dzieje si¢ na 6-, to decyzja MG, ale zawsze zaznaczasz PD.

Rzuty na obrazenia dziataja nieco inaczej. Uzywaja innych kosci w zalez-

nosci od tego, kto lub co zadaje obrazenia.

Podstawowe wyniki

[ | 10+: Udaje ci si¢, bez lub z tylko niewielkimi problemami
[ 7-9: Udaje ci si¢, ale z komplikacjami lub kosztem

[ | 6-: MG méwi co si¢ dzieje, a ty zaznaczasz PD
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RULHY I EKIMIPHNEK

Ekwipunek bohatera ma przede wszystkim pomaga¢ w opisywaniu wyko-
nywanych ruchéw. Postaé bez jakiegos rodzaju broni nie wywota ,To
ja go tng” podczas starcia ze smokiem, poniewaz okladanie pigéciami
grubych tusek nic nie zdziata. Takie dzialanie nie liczytoby si¢ na potrzeby

wywolania ruchu.

Na tej samej zasadzie ekwipunek czasami pozwoli uniknaé wykonania
ruchu. Wspinaczka po stromym, oblodzonym zboczu to zwykle Igranie
z niebezpieczestwem, ale dobry sprzet wspinaczkowy by¢ moze pozwoli

unikna¢ niebezpieczeristwa lub nieszcze$cia wywotujacego ruch.

Uzbrojenie w szczegélnoéci ma szans¢ wplynaé na zakres mozliwych do
wykonania ruchéw. Posta¢ dzierzaca sztylet z fatwoscia ugodzi goblina
wgryzionego w jej noge, wywotujac To ja go tne, ale dla kogo$ z halabarda
bedzie to o wiele trudniejsze na tym dystansie.

Przedmioty i sprzety wszelkiego rodzaju maja ezykiery. Etykiety to stowa
opisujace rzeczy. Niektére wplywaja bezposrednio na zasady (jak pancerz
redukujacy obrazenia albo magiczny bonus do konkretnego ruchu lub
atrybutu). Inne stuza jedynie narracji (jak etykieta Ardrki opisujaca dtugosé
broni oraz dystans w jakim muszg by¢ twoi wrogowie, by ich zaatako-
wad). Etykiety pomagaja konstruowa¢ opisy, gdy bohater uzywa danego

przedmiotu oraz informuja MG, co moze p6js¢ zle i jakie komplikacje

wprowadzi¢, gdy nie uda ci sig rzut.

mn ) D
l\ I ; )

\\\"\- g ‘

r—\m ‘\\m'*'w

Lﬂ .,\'l. "-l'hi-“ =

IRTS
i A
.rll .

Wi

el ¥ i
==



REZULTATY RUCHOII

Rezultaty ruchéw zawsze méwig o fikeji, $wiecie przedstawionym i znajduja-
cych si¢ w nim postaciach. To ja go tne na 10+ to nie tylko mechaniczny efekt

obrazen, to takze udany atak postaci i zranienie przeciwnika w jakis spos6b.

Gdy juz ustalisz, jaki jest rezultat danego ruchu, zastosuj go do fikgji i wré¢é
do rozmowy. Zawsze wracaj do tego, co dzieje si¢ w grze.

Niektére ruchy maja bezposrednie, mechaniczne efekty, jak zadanie obrazert
lub bonus do nastgpnego rzutu. Efekty te zawsze odzwierciedlaja $wiat
fikcji i sytuacje w kedrej sa bohaterowie. Pamigtaj, by rezultat ruchu

odnie$¢ do fikeji i wples¢ w prowadzong narracje.

ROZLRYINKA



Niektére ruchy...

...uzywaja sformufowania ,zadaj obrazenia”. Zadawanie obrazen oznacza
rzut koscia obrazen twojej klasy, czasem tez dzierzona bron doda lub
odejmie obrazenia. Z ko$ci obrazen korzystasz zawsze, gdy wykonywany
atak moze zranic cel. Zwykle oznacza to wykorzystanie broni, choé przy
odpowiednim treningu i w konkretnej sytuacji pigsci tez moga stuzy¢
za bron.

...méwig, ze “masz +1 do nastgpnego rzutu”. Oznacza to dodanie +1 do
wyniku twojego nastgpnego rzutu (nie na obrazenia). Bonus ten moze by¢
wyzszy niz +1, moze tez by¢ negatywny (np. -1). Czasami bonus moze
mieé¢ warunek, np. ,masz +1 do nastgpnego Ostrzatu”, co oznacza, ze

bonus liczy si¢ tylko dla nastgpnego rzutu na Ostrzal, zadnego innego.

...méwia, ze ,masz +1 przez caly czas” lub ,...dopdki...”. Oznacza to
dodanie +1 do wszystkich rzutéw na ruch (nie na obrazenia). Bonus moze
by¢ wyiszy niz +1, moze tez by¢ negatywny, na przyktad -1. Czasami
bonus moze mie¢ warunek, np. ,masz +1 do To ja go tng”. Taki bonus
okresla tez, do kiedy mozna go aplikowa¢, jak na przyktad ,dopéki nie

rozproszysz czaru’ albo ,,dopdki nie odpokutujesz przed swoim béstwem”.
proszy P p jesz p

...daja ,zatrzymania”. Zatrzymania sg waluta, ktdrg mozna wydawaé
w sposéb okreslony przez dany ruch. Zatrzymania zawsze dotycza ruchu,
ktéry je wygenerowatl — nie mozesz wyda¢ zatrzymari z Obrony na Eksperta
od putapek i vice versa.

...daja wybér. Twéj wybér, jak kazdy rezultat ruchéw, to nie tylko mecha-
niczny efekt, ale i aktywne dyktowanie wydarzen w fikcji. Gdy Ty go tniesz
na 10+ iwybierasz zadanie dodatkowych obrazen kosztem wystawienia
si¢ na atak, dokfadnie to samo dzieje si¢ z twoim bohaterem w fikcji — ma
wystarczajaca przewagg, aby si¢ nie narazad, ale woli przetestowal swoje

szczescie.

...daja okazje, by powiedzie¢ co$ o swoim bohaterze i jego historii. Gdy
Tryskasz wiedza, MG po podaniu informacji moze ci¢ zapyta¢, skad bohater
to wie. Skorzystaj z tej szansy, by wnie$¢ co$ do gry i pokazaé, kim tak
naprawdg jest twoja postaé. Pamietaj tylko o juz ustalonych faktach i nie

zaprzeczaj temu, co zostalo wezesniej opisane.

. méwia ,zaznacz PD”. Oznacza to, ze dodajesz 1 do aktualnej liczby
punktéw doswiadczenia.

INYKOMYIIANIE RUCHOII

Punkty do$wiadczenia (PD)
s szczegotowo opisane na
stronie 33.



Jesli krwawi, mozemy to

zabi¢".

- Dutch, ,Predator”

24

RANY | LELCZENIE

Siniaki, rozciecia i $miertelne rany to typowe przeciwnosci dla poszukiwaczy
przygdd w $wiecie podziemi i potworéw. W trakcie gry bohaterowie zostana
zranieni, uleczeni, moze nawet zgina. Zdrowie bohatera odzwierciedlaja
punkty wytrzymatosci (PW). Otrzymane obrazenia odejmuje si¢ od PW.
W odpowiednich warunkach lub z pomoca wiedzy badZ magii, rany mozna
uleczy¢, i co za tym idzie, odzyskaé stracone PW.

PIx

PW symbolizujg wytrzymato$¢, hart ducha i zdrowie bohatera. Wigce;j
PW oznacza, ze bohater moze walczy¢ dtuzej i znie$¢ wigcej, nim bedzie
musial spojrze¢ $mierci w oczy. Klasa postaci wyznacza ile maksymalnie
bohater ma PW. Kondycja (warto$¢ atrybutu, nie modyfikator) takze si¢
liczy, im jej wigcej, tym wigcej PW. Jesli w trakcie gry Kondycja perma-
nentnie zmieni warto$¢, musisz dostosowa¢ takze PW. Maksymalne PW

pozostaje bez zmian, chyba ze zmieni si¢ Kondycja postaci.

Gdy posta¢ otrzymuje obrazenia, odejmuje ich liczbe od aktualnych PW.
Pancerz chroni przed obrazeniami — posta¢ odejmuje jego warto$¢ od
otrzymanych obrazen, o ile jaki$ nosi. Moze si¢ zdarzy¢, ze obrazenia
zostang catkiem wyparowane - to dobrze, od tego jest pancerz. Otrzymane
obrazenia nie moga sprowadzi¢ PW bohatera ponizej 0.

Obrazenia determinuje atakujacy. W przypadku BG obrazenia zaleza od
klasy postaci, uzywanej broni oraz wykonywanego ruchu.

Jesli ruch méwi ,zadaj obrazenia”, rzu¢ koscia obrazen odpowiednia dla
klasy swojej postaci i dodaj wszelkie bonusy oraz kary z ruchdéw, broni
i dzialajacych efektéw. Jesli ruch precyzuje obrazenia, uzyj danej wartosci

zamiast rzucac.
Potwory rzucaja na obrazenia zgodnie ze swoim opisem. Uzyj tych infor-
madji zawsze wtedy, gdy potwor probuje kogos bezposrednio zrani¢, nawet

jesli nie jest to jego standardowy atak.

Inne Zrédta obrazen - jak wpadnigcie w wilczy dét czy oberwanie w fepetyng
kawatkiem walacej si¢ wiezy - okresla MG z pomoca ponizszych wytycznych:

ROZLRYINKA



Jedli siniaki i zadrapania to najgorsze co moze sig staé: k4 obrazenia
Jesli poleje si¢ krew, ale to nic strasznego: k6 obrazend

Jesli potamig si¢ kosci: k8 obrazert

Jesli przecigtna osoba mogtaby zginaé: k10 obrazen

Dodaj etykiete ignoruje pancerz jesli zrédio obrazen jest bardzo duze lub

zrédfem jest magia badZ trucizna.

Pancerz sytuacyjny lub tymczasowy dziata tak jak ten noszony: dodaj

1 pancerza za cze$ciowy ostone, 2 za konkretng ostone.

Zadawane obrazenia biorg si¢ z fikcji. Ruchy zadajace obrazenia, jak To
ja go tng, to po prostu konkretny tego przypadek: ruch ustala, ze w fikcji
zadawane s3 obrazenia. Obrazenia mozna zada¢ bez wykonywania ruchu,

jesli tak wynika z fikeji.

Utrata PW to nierzadko tylko czg$¢ efektu. Jesli rany s3 opisane ogdlnie,
jak upadek w przepas¢, strata PW to zwykle wszystko co z tego wynika.
W przypadku szczegétowo opisanych ran, na przyktad orka wyrywajacego
ci ramig ze stawu, utrata PW powinna by¢ cz¢scia efektu, ale nie caloscia.
Wigkszym problemem bedzie poradzenie sobie ze zwichnigtym ramieniem:
jak powywijasz mieczem albo rzucisz czar? Na tej samej zasadzie dekapitacja

to nie strata PW, tylko zycia.

Obrazenia zadawane przez wielu przeciwnikéw

Dzielny to potwdr, co staje do walki w pojedynke. Wigkszo$¢ istot woli
walczy¢ z sojusznikiem u boku, za plecami, i najlepiej tucznikiem osta-
niajacym tyly. Moze to stworzy¢ sytuacje, w ktdrej kilka potworéw zadaje

obrazenia w tym samym momencie.

Gdy tak si¢ dzieje, rzu¢ na obrazenia najsilniejszego z potworéw i dodaj

+1 za kazda inng atakujaca istote.

Gobliniski czaropluj (k10+1 obrazett, ignorujq pancerz) i trzy gobliny
(kG obrazen) miotajg czym mogq (czaropluj magiczng kulg kwasu,
reszta oszczepami) w Lux, gdy ta szarzuje na barykadg. Rzucam na
najwyzsze obrazenia w grupie (czaropluj, k10+1, ignorujq pancerz)
i dodaje +3 za pozostate trzy gobliny. Po podliczeniu méwig Lux, ze
dostaje 9 punktéw obrazen ignorujgcych pancerz, gdy kwas wdziera
sig pod zbroj¢ przez dziury po wibczniach.

RANY I LECZENIE



Obrazenia ogluszajace

Obrazenia ogtuszajace to rany nie zagrazajace zyciu. Ogluszony BG Igra
z niebezpieczeristwem gdy prébuje zrobi¢ cokolwiek, gdzie niebezpie-
czefistwo to ,jestes ogluszony”. Stan ten trwa dopdki ma to sens w fikgji
— jeste$ ogluszony, dopdki si¢ nie pozbierasz albo nie pozbedziesz si¢ zrédta
problemu. Posta¢ kierowana przez MG nie odejmuje obrazeri ogltuszajacych
od PW, ale zachowa si¢ zgodnie z ich efektem w fikgji. Bedzie si¢ chwiag,

potyka¢, mamrota¢ lub podobnie.

Dodawanie i odejmowanie obrazen
Gdy ruch kaze ci doda¢ obrazenia, dodajesz je do rzutu koscia. Jesli méwi
o dodatkowych kosciach (jak ,+1k4 obrazen”), rzucasz nimi i dodajesz do

calosciowego wyniku.

To samo tyczy si¢ odejmowania obrazen — odejmujesz warto$¢ od wyrzu-
conego wyniku. Gdy masz odja¢ kosci (jak ,-1k6 obrazeri”), odejmujesz
wyrzucong warto$¢ od calosciowego wyniku. Obrazenia nigdy nie moga

przyjaé warto$ci negatywnej, 0 to minimum.

Lepsze i gorsze
Niektdre potwory i ruchy wymagaja kilkukrotnego rzutu ko§¢mi i wybrania
lepszego lub gorszego rezultatu. W takim wypadku rzucasz tak jak zawsze,

ale wybierasz najlepszy (lub najgorszy) wynik.

Jesli dany potwér dwukrotnie rzuca k6 obrazen i wybiera lepszy wynik,
zapisane jest to jako L[2k6]. Litera L[] oznacza ,lepszy”. Na tej samej
zasadzie G[] oznacza gorszy, tak wiec G[3k10] oznacza ,rzué k10 trzy razy

i uzyj najgorszego rezultatu”.

ROZLRYINKA



LELZENIE

W DW leczenie odbywa si¢ na dwa sposoby: poprzez opieke medyczna
lub uptyw czasu.

Opieka medyczna, zaréwna ta zwykta jak i ta magiczna, leczy PW zgodnie
z ruchem lub przedmiotem uzytym w tym celu. Niektdre ruchy przywracaja
cate PW/, inne leczg tylko tyle, zeby postawi¢ na nogi do korica walki.

Odpoczynek leczy rany, o ile bohater nie robi nic, by pogorszy¢ swéj
stan. [lo$¢ uleczonych PW okresla odpowiedni ruch: Rozbicie obozu na

noc w terenie, Zdrowienie gdy odpoczywa si¢ w cywilizowanym miejscu.

Niezaleznie od Zrédla leczenia, PW nigdy nie moga wzrosna¢ ponad

warto$¢ maksymalna.

r r

Smier¢ czai sie na kazdym polu bitwy. Postaé, ktérej PW spadnie do
0 natychmiast wydaje Ostatnie tchnienie. Chlop czy krél, wszyscy sa
réwni wobec Smierci — do rzutu na Ostatnie tchnienie nie dodaje sie

zadnego atrybutu.

Nikt nie wie, co lezy za Czarnymi Bramami Smierci, ale méwi sie, ze
najwicksze sekrety $wiata $miertelnych leza odkryte w krélestwie Smierci.

Masz szansg ujrzed je, gdy zginiesz...

Niektérym Smieré ztozy oferte, czasem prosta, czasem kosztowna. Smieré
jest kaprysna, moze wymaga¢ przystugi w przysztoéci, moze tez zazadad
ofiary, albo poprosi¢ o co$ dziwnego i z pozoru niewinnego. Jej zachcianki

sg nie do przewidzenia.

W zaleznosci od wyniku Ostatniego tchnienia, stan bohatera moze si¢
ustabilizowaé. W takiej sytuacji jest nieprzytomny i ma 0 PW, ale zyje.
Gdy kto$ go uleczy, odzyskuje $wiadomo$¢ i moze wréci¢ do walki lub
szukaé schronienia. Jedli w tym stanie BG otrzyma obrazenia, ponownie
wydaje Ostatnie tchnienie i staje przed obliczem Smierci.

RANY I LECZENIE
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PO SMIERLI

Bycie poszukiwaczem przygdd nie jest tatwe — to zimne noce w dziczy,
ostre miecze i straszne potwory. Predzej czy pézniej udasz si¢ w ostatnia
podréz do Czarnych Bram i wyzioniesz ducha. Nie oznacza to jednak, ze
zabawisz tam dtugo. Smieré, w pewnym sensie, to tylko kolejna przeszkoda

do pokonania. Nawet martwi awanturnicy moga powrdcic.

Jesli twoja postaé umrze, mozesz poprosi¢ MG i innych graczy, by podjeli
si¢ proby wskrzeszenia. MG poda ile bedzie ich kosztowalo przywrécenie
niefortunne zmarlej postaci do zycia. Jesli spelnicie te warunki, twoja
postaé powrdci do $wiata zywych. Czar Wskrzeszenia to tego wyjatkowy
przypadek: magia zaklecia daje tatwiejszy sposéb na ozywienie kompana,
niemniej MG wciaz ma przy tym co$ do powiedzenia.

Niezaleznie od widokéw na mozliwo$¢ wskrzeszenia, na t¢ chwile tworzysz
nowego bohatera. Moze jeden z najemnikdéw stanie si¢ petnowartoscio-
wym poszukiwaczem przygdd, godnym udziatu w tupach i w prawdziwej
akeji? Albo druzyna spotka nowego kompana w osadzie, ch¢tnego do
nich dotaczy¢?. A moze twéj bohater ma méciwego krewniaka, gotowego
ostrzem i zakleciem dociekaé sprawiedliwosci? Niezaleznie od sytuacij,
tworzysz nowa posta¢ na normalnych zasadach, na pierwszym poziomie.
Jesli poprzednia postaé wréci do zycia, mozesz gra¢ dowolng z nich,

zmieniajac perspektywe tak dtugo, jak ma to sens.

Mistrzu Gry, kiedy méwisz graczom co trzeba zrobi¢, by przywrécié
kogo$ do zycia, nie odbieraj tego jako zbaczania z toru obecnej przygody.
Wple¢ ten watek w to, co juz wiecie o $wiecie gry. To §wietna okazja do
zmiany tego, na czym skupia si¢ obecna fabuta albo na wprowadzenie
pomystu, ktérym od tak dawna chceesz si¢ popisaé. Nie czuj tez presji, by
zrobi¢ z tego wielka, heroiczna przygodg. Jesli bohater zginat nadziany na
goblinska pike, by¢ moze wystarczy wstydliwy powrét do domu i kilka
tysigcy ztotych monet datku dla lokalnej $wiatyni. Pomysl jakie nastgpstwa
moze mie¢ taki miltosierny czyn i jak moze wplynaé na $wiat. Pamigtaj:
Smier¢ nigdy nie zapomina dusz wykradzionych z jej krélestwa.
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HLOPMNOSEI

Utrata PW to pewien ogélnik, to zaréwno zmeczenie, siniaki, zadrapania
i wiele innych. Niekt6re rany sa jednak powazniejsze — to tak zwane utomnosci.

[ | Ostabienie (SIL): Brak ci krzepy. Moze to zmgczenie lub rana,
moze to magiczne wyssanie sit.

] Drgawki (ZRC): Placza ci si¢ nogi, a dtonie drza.

[ | Choroba (KON): Co$ w §rodku masz nie w porzadku. Niedomagasz
lub chorujesz. Albo zwyczajnie przesadzite$ z hulanka i nawiedza
ci¢ kac-gigant.

| Ogtuszenie (INT): Ostatni cios zebrany w ciemie co$ poluzowal.
Ty mie¢ zle w mézg.

[ ] Dezorientacja (MDR): Pisk w uszach. Zamglony wzrok. To co$
wiecej niz tylko roztargnienie.

| Oszpecenie (CHA): Moze to nic permanentnego, ale péki co nikt
si¢ za tobg nie obejrzy.

Nie kazdy atak powoduje utomnos¢. Ta najczeéciej zwigzana jest z magia,
trucizng lub nietypowymi dolegliwo$ciami, jak pokasanie przez wampira.
Kazda ulomno$¢ zwiazana jest z atrybutem i daje -1 do odpowiedniego
modyfikatora. Warto$¢ atrybutu pozostaje bez zmian, wiec nie martw si¢
o PW, gdy dotknie ci¢ choroba.

Dang utomno$¢ mozna mie¢ tylko jedna naraz. Jesli chorujesz i miatbys

zachorowaé ponownie, zwyczajnie to ignorujesz.

Ulomnosci sa o wiele trudniejsze do uleczenia niz PW. Pot¢zna magia
jest w stanie to zrobi¢, ale pewniejsze bedzie kilka dni odpoczynku gdzies
w bezpiecznym miejscu, pod pierzyna. Oczywiscie utomnosci wynikaja
z fikcji — jesli co$ spowodowatoby usunigcie utomnosci, ta znika.

Ulomnosci nie zastgpuja opiséw i korzystania z ustalonych juz fakeéw. Jesli
kto$ straci ramig, nie oznacza to ,ostabienia” — po prostu majg jedna reke
mniej. Nie pozwdl aby utomnosci ci¢ ograniczaty. Konkretne schorzenie
moze mie¢ efekty jakie sobie tylko wymarzysz. ,Choroba” to wygodna

nazwa dla typowej goraczki ztapanej od kanatowego szczura.

RANY I LECZENIE



Swiat Dungeon World: Podziemi i potworéw to fantastyczne miejsce: co$
wigcej niz bloto, krew, i piwo w karczmie. Ogieni i wiatr wyczarowane
znikad. Modlitwy o zdrowie, potege i boska interwencje. ,Magia” to
tylko nazwa dla zdolnosci pochodzacych spoza tego $wiata, nie z sity
czlowieka czy bestii.

Magia ma wiele znaczen i form. Druidyczna zdolno$¢ przybrania zwie-
rzgcego ksztaltu to magia, tak jak i wyuczone inkantacje czarodzieja czy
blogostawieristwa zestane kleryczce. Kazda zdolnos¢ siggajaca dalej niz

to fizycznie mozliwe jest magia.
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2AKLELIA

Niektére klasy postaci, jak kleryk i czarodziej, maja dostep do zakled:
specjalnych magicznych efektéw, wynikajacych z religijnego oddania lub
surowej nauki. Kazde zaklecie posiada nazwe, etykiety, poziom i efekt.
Podstawowy tok dziatania magii to znajomo$¢, przygotowanie, rzucenie

i zapomnienie zaklecia.

Znane zaklgcia to takie, ktdre rzucajacy opanowal w wystarczajacym
stopniu, by je przygotowal. Kleryk zna wszystkie zaklecia kleryka swojego
lub nizszego poziomu, wliczajac rutyny. Czarodziej zaczyna znajac wszystkie
sztuczki oraz trzy zaklecia 1 poziomu. Gdy awansuje na kolejny poziom,
uczy si¢ nowego zaklecia. Znane zaklecia czarodzieje przechowuja w ksie-
gach zakleé.

Nawet jesli rzucajacy zna zaklecie, musi mieé je przygotowane przed
rzuceniem. Majac czas na skupienie sig, jak opisano w ruchach Obcowanie
i Przygotowanie zaklgé, postaé moze wybraé i przygotowaé czary, ktérych
taczny poziom jest mniejszy lub réwny jej poziomowi plus 1. Czarodziej
zawsze przygotowuje wszystkie sztuczki, a kleryk wszystkie rutyny.

Przygotowane zaklecie jest gotowe do rzucenia.

Rzucenie zaklecia to wzywanie béstwa, rytualny zaspiew, splatanie symboli
rekoma, wzywanie tajemnych mocy i tak dalej. Aby rzuci¢ zaklecie, zwykle
musisz wykona¢ ruch Rzucania zaklg¢. Na 10+ czar dziata. Na 7-9 rzucajacy
zaklecie wpada w tarapaty i staje przed trudnym wyborem, niemniej zaklecie
zostaje rzucone. Niektére zaklecia sg podtrzymywane — po rzuceniu ich
efekt utrzymuje si¢, dopdki ktos lub co$ go nie przerwie.

Jedna z opgji na 7-9 jest zapomnienie lub odebranie zaklecia. Odebrany
lub zapomniany czar wciaz jest znany rzucajacemu, ale nie jest przygo-
towany, przez co nie mozna go rzuci¢. Przy nastepnym Obcowaniu badz

Przygotowaniu zakleé posta¢ moze ponownie wybra¢ to zaklecie.

MAKGIA



JLycie takie jest. Zmieniamy sie,
towszystko. Widzisz, cztowiek,

ktorym teraz jestem, nie jest

tym samym cztowiekiem,

ktorym wtedy bytem”.

- Stevo,
JPunkiz Salt Lake City”

2IMIANA POSTALI

Swiat podziemi i potworéw jest wiecznie zmienny, tak jak zamieszkujace
go postacie. W trakcie przygdd zbieraja punkty doswiadczenia (PD),
pozwalajace awansowaé na wyzsze poziomy. To z kolei pozwala przezwy-
cigza¢ wigksze niebezpieczenistwa, przezywad fantastyczniejsze przygody
i dokonywa¢ mezniejszych czynéw.

Rozwdj jest, jak wszystko w Dungeon World, zaréwno opisowy, jak i wymu-
szony. Wymuszenie oznacza, ze gdy zmienia si¢ co$ na karcie postaci, posta¢
zmienia si¢ takze w fikcji. Opisowo$¢ oznacza, ze gdy postaé zmienia si¢

w fikgji, nalezy to odzwierciedli¢ takze mechanicznie, na karcie postaci.

Proces ten nie ma przyniesé korzysci lub szkody graczom ani MG, nie
jest wymowka dla zwigkszenia mocy lub jej odebrania. Odzwierciedla po

prostu zycie w §wiecie podziemi i potworéw.

Avon, mimo iz jest czarodziejem, zostal zauwazony przez Lenorala,
bdstwo wiedzy tajemnej. Poblogostawiony przez awatar Lenorala
zaprzysigzony kosciotowi, Avon ma boskq prazychylnosé — moze teraz
wypetnial Przykazania i uzyskiwadé taski niczym kaplan.

Gregor ofiaruje swojg Osobistq bros — hartowany w orczej krwi topdr
z zielonej stali — w desperackim targu o zycie skazanego na wieczne
meki krdla Authena. Bez swego topora nie czerpie juz zZadnych korzysci
z Osobistej broni. Odzyska je, gdy odzyska swojgq bros.

Opisowe zmiany zdarzajg si¢ jedynie wtedy, gdy jest jasne, ze bohater
uzyskat dostep do jakiej$ zdolnosci. Nie decyduje o tym pojedynczy gracz,
jesli uwazasz, ze postaé powinna uzyskaé co$ ta droga, przedyskutujcie
to w grupie.
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W trakeie gry bedziesz robi¢ przede wszystkim trzy rzeczy: eksplorowaé
to co nieodkryte, walczy¢ z niebezpiecznymi wrogami i zbieraé niezwykte
skarby. W nagrode za kazda z nich, na koniec sesji czekaja PD. Postgpowanie
zgodnie z charakterem postaci i spelnianie jego warunkdéw takze daje PD.
Jesli rozwiazesz jaka$ wieZ i zawiazesz nowa, tez nalezg ci si¢ PD. W koficu,
za kazdym razem, gdy wyrzucisz 6- natychmiast dostajesz PD. MG moze
wyznaczy¢ dodatkowe warunki za ktére nagrodzi PD, moze tez zmienié

te podstawowe, by lepiej nakresli¢ wasz $wiat. Da o tym znaé przed gra.

Gdy wasi bohaterowie znajda czas na bezpieczny odpoczynek, moga

Awansowa¢ i zdoby¢ nowe ruchy.

RULEHY INIELOKLASOINE

Ruchy wieloklasowe daja bohaterowi dostegp do ruchéw z innej klasy
postaci. Mozesz wybra¢ dowolny ruch poziomu nizszego badz réwnego
twojemu. Na potrzeby wieloklasowosci wszystkie powigzane ze sobg ruchy
poczatkowe licza si¢ jako jeden ruch — na przyktad Przygotowanie zaklee,
Ksiega zakle¢ i Rzucanie zakle¢ czarodzieja. Jesli ruch innej klasy odnosi
si¢ do twojego poziomu, licz poziomy od momentu uzyskania pierwszego

ruchu z danej klasy.

INYMMALGA 1 2ASTEPUJE

Niektére ruchy z wyzszych pozioméw sa zalezne od innych ruchdéw. Jesli
nazwa innego ruchu widnieje obok stowa wymaga albo zastepuje w opisie

ruchu, by go wzia¢, musisz najpierw posiada¢ ten wylistowany.

Ruch wymagajacy innego ruchu moze zosta¢ wybrany tylko, jedli posiadasz

wymagany ruch. Po jego wybraniu masz dostgp do obydwu ruchéw.

Ruch zastepujacy inny ruch moze zosta¢ wybrany tylko, jesli posiadasz
wymieniony ruch. Tracisz zastgpowany ruch i zyskujesz nowy. Przewaznie
nowy ruch posiada wszystkie korzysci z poprzedniego, dla przyktadu dajac

2 pancerza zamiast 1.

2IMIANA POSTALI

Niektore — ruchy — mowia
,zaznacz PD" Dodajesz wtedy
1 do aktualnej liczby PD.

Dla przyktadu, kiedy Gregor
staje sie  wojownikiem
drugiego poziomu bierze
Wieloklasowego nowicjusza.
Moze wybrac ruch z kazdej
innej klasy, tak jakby byt
0 jeden poziom nizej, wiec
moze zdecydowac sie
tylko na ruchy poczatkowe.
Postanawia wzig¢ ruch
Rzucanie zakle¢ z klasy
czarodzieja, wiec wraz
znim zyskuje Ksiege zaklec
i Przygotowanie zaklec.
Poniewaz Przygotowanie
zakle¢ odnosi sie do jego
poziomu, liczy  swaje
poziomy tylko od tego,
na kidrym zyskat ruch
czarodzieja - moze wiec
Rzucat  zaklecia  jak
czarodzie] na pierwszym
poziomie. Kiedy zdobedzie
kolejny poziom, niezaleznie
od tego, jaki ruch wybierze,
bedzie od tego momentu
Przygotowywat zaklecia jak
czarodziej drugiego poziomu.



cl |

POIIYNZEJ I0 POZIODMI

Kiedy osiagniesz 10 poziom, zasady nieco si¢ zmieniajg. Gdy zgromadzisz
PD wystarczajace do awansowania na 11 poziom, zamiast awansu wybierz
jedna z tych mozliwosci:

[ | PrzejdZ na emeryture
[ Przyjmij ucznia do terminu
[ | Zmien klas¢ postaci

Jesli przejdziesz na emeryturg, stwérz dla siebie nowego bohatera wypracuj
dla niego z MG miejsce w §wiecie. Biorac ucznia do terminu tworzysz
nowego bohatera (ucznia) obok swojej dotychczasowej postaci (ktéra
przestaje zdobywaé PD).

Zmieniajac klase postaci zachowujesz atrybuty, rase, PW oraz ruchy, ktére

ty i MG uzgodnicie jako niezbywalne dla istoty postaci. Wszystkie pozostate

ruchy klasowe zostang zastapione przez ruchy poczatkowe nowej klasy.
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IMIEZ]

To wigzi czynia z druzyny co$ wiecej niz przypadkowe zgrupowanie ludzi.
To taczace was uczucia, mysli i wspélna historia. Zawsze bedziesz mie¢

przynajmniej jedna wigz, a czgsto wigce;j.

Kazda wieZ to proste stwierdzenie taczace twoja posta¢ z inna. Twoja klasa
postaci daje ci kilka wigzi na poczatek, ktére w trakcie gry wymienisz

na nowe.

ROZINIAZYMIMANIE IMIEZ]I

Na koricu kazdej sesji mozesz rozwigzaé jedng wigz. Rozwiazanie wigzi
zalezy zaréwno od ciebie, jak i gracza prowadzacego postac z kt6ra dzielisz
dana wigz - by wi¢Z uzna¢ za rozwigzana, druga osoba musi wyrazi¢ zgode.

Gdy rozwiazesz wi¢z, zaznacz PD.

Wigz jest rozwiazana, gdy nie opisuje juz adekwatnie tego, co laczy ci¢
z dang osoba. Moze to wynikaé z sytuacji — Thelian zawsze pilnowat twoich
plecéw, ale po tym jak zostawit ci¢ na pastwe goblinéw juz mu nie ufasz.
Moze tez by¢ tak, ze wigZ przestaje mie¢ sens — postuzyltes Wesley'owi za
przewodnika i byt ci za to dtuzny. Sptacit go ratujac twoje zycie rzuconym
na czas zakleciem. Gdy spogladajac na wiez myslisz ,,to ma juz niewielkie
znaczenie dla tego, co nas faczy”, to znak, ze dojrzata do rozwiazania.

Niewypelniona w czasie tworzenia postaci wigz mozna w dowolnym

momencie wypetni¢ czyim$ imieniem lub zastapi¢ nowa. Nie ma za to

PD, ale dostajesz wigzi do rozwiazania w przyszlodci.

INIEZI

JLepsza czesc ludzkiego
7ycia sktada sie z przyjazni’.
- Abraham Lincoln



TINORZENIE NOIYNEH IMIEZI

Tworzysz nowa wiez w miejsce kazdej rozwiazanej. Moze ona dotyczy¢

tej samej postaci co stara, ale nie musi.

Kiedy zapisujesz nowa wi¢z, wybierz jednego z pozostatych BG oraz co$
z ostatniej sesji, do czego mozesz odnie$¢ wasza nowa wigZ (jak odwiedzone
miejsce czy zdobyty skarb). Zapisz mysl albo przekonanie taczace postaé
i sytuacjg oraz co$, co zamierzasz z tym zrobi¢. Powinno z tego wyjs¢

co$ takiego:

Szybka kalkulacia Myszy uratowata mnie przed biatym smokiem,
ktdrego spotkalismy. Jestem jej winna przystuge.

Avon udowodnit swoje tchdrzostwo w lochach Xax’takar. Stanowi

grozny cigzar dla druzyny i trzeba go obserwowac.

Dobroé Valerii wobec gnoméw z Doliny poruszyta moje serce.
Udowodnig jej, ze nie jestem tak gruboskdrny, za jakiego mnie ma.

Xotoq wygrat topdr Kosci-I-Szeptow dzigki oszustwie! Topdr bedzie

mdj, przysiegam.

Te nowe wigzi dziataja doktadnie tak jak stare — uzywaj, rozwiazuj i zastepuj je.

1';1 1|'|_; iz
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LHARAKTER

Charakter to sposéb mys§lenia i kompas moralny twojego bohatera. Jego
podstawa moga by¢ etyczne idee, religijne nakazy, albo nawet zwykty
instynkt. Charakter wskazuje do czego twéj bohater moze aspirowa¢, stuzy
tez jako wskazéwka, gdy nie wiesz co robi¢ dalej. Jedni bohaterowie z duma
glosza swéj $wiatopoglad, inni si¢ z nim kryja. Postaé niekoniecznie powie
»Jestem zfa osoba’, raczej ,Stawiam siebie na pierwszym miejscu”. Dla
tej osoby moze to by¢ w porzadku, ale $wiat wie, ze jest inaczej. Gigboko
w $rodku kazdy ma idealny obraz tego, kim chce by¢ — to to mistyczne
zrédlo, do kedrego siegaja niektdre czary i zdolnosci wykrywajace charakeer.
Kazda my$laca istota w $wiecie podziemi i potworéw ma jaki$ charaketer,

czy to elf, cztowiek albo inna, dziwniejsza kreatura.

Te charaktery to: dobry, praworzadny, neutralny, chaotyczny i zty. Kazdy

to aspiracja do bycia konkretnym rodzajem osoby.

Istoty praworzadne chcg zaprowadzi¢ porzadek na $wiecie; dla korzysci
swojej lub innych. Chaotyczne przyjmuja zmiany i idealizujg batagan
rzeczywisto$ci wokoét nich, ceniac wolno$¢ ponad wszystko. Istoty dobre
stawiajg innych ponad siebie. Zle majg siebie na pierwszym miejscu,
kosztem innych. Neutralne troszcza si¢ o siebie, tak dtugo, jak nie narazaja
cudzego dobrobytu. Istoty neutralne s3 szczg$liwe mogac w spokoju podazaé

za swoimi celami i pozwalajac innym na to samo.

Wiekszo$¢ istot jest neutralna. Nie czerpia specjalnej przyjemnosci w zada-
waniu cierpienia, ale zrobia to, jesli sytuacja tego wymaga. Tych wierzacych

w idealy — prawo, chaos, dobro, czy zto — znalez¢ jest o wiele trudnie;j.

Dwie istoty o tym samych charakterze moga wej$¢ w konflike, nie ma
w tym nic dziwnego. Pragnienie niesienia pomocy innym nie gwarantuje
nieomylnosci, dwoje dobrych istot moze walczy¢ i zgina¢ za dwa rézne

przekonania o tym, co wiasciwe.

2MMIANA CHARAKTERU

Charakter moze i bedzie ulegat zmianom. Przewaznie taka zmiana postepuje
stopniowo, az do przetomowego momentu. Gdy $wiatopoglad bohatera
zmieni si¢ fundamentalnie, moze on wybra¢ nowy charakter. Gracz musi
mieé powdd tej zmiany, taki, ktéry da sie wyjasni¢ innym przy stole.

INIEZI

Wierze w smierc, zniszczenie,
chaos, brud i zadze".

- Danny Vinyard,

Wiezien nienawisci”
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Stuzyé publicznemu
zaufaniu. Ochraniac
niewinnych. Przestrzegat
prawa’.

- RoboCop

Wystarczy — wprowadzic
odrobine anarchii. Naruszy¢
ustalony porzadek...
i zapanuje chaos”.

- Joker, Mroczny Rycerz”

W niekt6rych przypadkach posta¢ moze zmieni¢ ruch z charakteru, pozo-

stajac przy tym samych charakterze. Odzwierciedla to mniejsza zmiane,

ewolugje priorytetéw zamiast kompletnej zmiany w sposobie myslenia.

W takim wypadku gracz wybiera nowy ruch dla tego samego charakteru

i okresla, dlaczego to teraz wazna sprawa dla jego postaci:.

Praworzadny

[ Utrzymaj literg prawa

B Wypelnij wazng przysiege

u Doprowadz kogo$ przed oblicze sprawiedliwosci
B Wybierz honor zamiast osobistego zysku

[ Zwrb¢ skarb prawowitym wtascicielom

Dobry

[ Zignoruj niebezpieczenistwo, by komus pomdéc
[ Poprowadz innych do sprawiedliwej bitwy

[ Zrezygnuj z potegi lub bogactw dla wickszego dobra
[ | Zdemaskuj niebezpieczne ktamstwo

[ | Okaz litos¢

Neutralny

B Zostan sojusznikiem kogo$ poteznego

[ Pokonaj osobistego wroga

[ | Poznaj tajemnicg przeciwnika

[ | Odkryj ukryta prawde

Chaotyczny

[ | Zdemaskuj korupcje

[ Ztam niesprawiedliwe prawo dla czyjej$ korzysci
[ | Pokonaj tyrana

[ Zdemaskuj hipokryzje
Zty

B Wrykorzystaj czyjes zaufanie

[ Zadaj cierpienie bez powodu

[ | Zniszcz co$ picknego

B Zakié¢ prawy porzadek

[ | SkrzywdzZ niewinnych

ROZLRYINKA



NAJEMNILY

Najemnicy to te biedne dusze, ktdre dla pieniedzy, chwaly lub w innych
celach zapuszczaja si¢ w mrok i niebezpieczeristwo u boku poszukiwaczy

przygdd. To ryzykanci prébujacy zdoby¢ stawe jako awanturnicy.

Najemnicy stuza kilku celom. Dla bohateréw stanowia pomoc, uzyczajac
wsparcia w zamian za zaptatg. Dla graczy sa zasobem, pozwalajacym kupi¢
dodatkowy czas w starciu z nawet najstraszniejszym niebezpieczeristwem.
Sa tez postaciami zastgpczymi, czekajacymi, by przejaé role poleglego
bohatera. Dla MG sa ludzkimi twarzami, do ktérych BG mogga si¢ zwracaé
bedac w najglebszych czelusciach lub na najdalszych planach.

Najemnicy nie sa bohaterami. Najmita moze staé si¢ bohaterem jako
postac zastgpcza, nim tak si¢ jednak stanie, jest tylko kolejna postacia MG.
W zwigzku z tym Ich PW, pancerz i zadawane obrazenia nie sa zbyt wazne.
Najemnika opisuje umiejetno$é (lub umiejetnosci), koszt oraz lojalnosé.

Umiejetno$¢ najemnika to specjalny bonus jaki daje graczowi. Wigkszos¢
umiejetnosci ma zwiazek z zdolnosciami klasowymi, pozwalajac najem-
nikowi wypelnia¢ rol¢ danej klasy w druzynie. Jesli brakuje wam towcy,
a musicie wytropic skrytobéjce uciekajacego z Torsea, bedziecie potrzebowaé
tropiciela. Kazda umiejetno$¢ ma rangg, przewaznie od 1 do 10. Im wyzsza
ranga tym lepiej wyszkolony najemnik. Przewaznie najemnicy pracuja
tylko dla poszukiwaczy przygdd o poziomie wyzszym lub réwnym ich

umiejetnosei o najwyzszej randze.

Umiejetnosci nie ograniczaja mozliwosci najemnika, dajg jedynie mecha-
niczne efekty dla konkretnej zdolno$ci. Najemnik z umiejgtnoscia obroncy
nadal moze nosi¢ twoje klamoty albo szuka¢ putapek, ale efektu nie
zagwarantuja zasady. Spada to na okolicznosci i decyzje MG. Zlecanie
najemnikowi zrobienia czego$ wyraznie lezacego poza jego umiejetnosciami

to proszenie MG o klopoty.
Najemnicy nie pracuja za darmo. Koszt jest tym, co trzeba optacié, by najemnicy
trzymali si¢ z postaciami graczy. Jesli nie robi si¢ tego regularnie (przewaznie

raz na sesjg), maja prawo odejs¢ lub zwréci¢ si¢ przeciwko pracodawcom.

Gdy najemnicy sa w grze, gracze moga wykonywa¢ ruch Rozkazywania

najemnikom. Ruch korzysta z lojalnosci najemnika ktéremu rozkazujecie:

NAJEMNICY
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ROZKAZYNINANIE NRJEMNIIKOM

Najemnicy robig co im kazesz, dopdki nie jest to wyraznie nie-
bezpieczne, ponizajace lub gtupie, a ich koszt jest oplacony. Gdy
najemnik znajdzie si¢ w niebezpiecznej, ponizajacej lub zwy-
czajnie szalonej sytuacji z powodu twoich rozkazéw, rzué+lojal-
no$¢. » Na 10+ niezachwianie kontynuuje wykonywanie rozkazu.

» Na 7-9 na razie zrobi to, ale pézniej spodziewaj si¢ zadani. Spetnij
je, albo najemnik odejdzie w najgorszy mozliwy sposdb.

TINORZENIE NAJEMNIIKA

Najemnicy s tatwi do stworzenia nawet w biegu. Gdy kto$ zatrudnia
si¢ u BG, zanotyj jego imi¢, uzgodniony koszt oraz umiejgtnosci, jakie
moze posiadad.

Zacznij tworzenie od liczby punktéw bazujacej na miejscu zatrudnienia.
Najemnicy z wiosek to 2-5, miasteczek 4 -6, twierdz 5-8, a miast 6-10.
Rozdziel te punkty pomiedzy lojalno$¢, gtéwna umiejetno$é oraz umiejet-
nosci poboczne (o ile cheesz, by jakie$ mial). Poczatkowa lojalnoéé wyzsza
niz 2 jest rzadka, tak jak i nizsza niz 0. Ustal jeszcze koszt wynajgcia

najemnika i gotowe.

Atrybuty najemnika, w szczegdlnosci lojalnos¢, moga si¢ zmieniaé, odzwier-
ciedlajac wydarzenia w trakcie gry. Szczegélna dobro¢ albo premia od BG
warta jest +1 lojalnoéci do nastgpnego rzutu, zniewaga to z kolei -1 do
kolejnego testu. Jesli mingto sporo czasu od kiedy koszt najemnika zostat
optacony, lojalno$¢ maleje o -1 do czasu zaplaty. Lojalno$¢ moze wzrosnaé
na state, gdy najemnikowi uda mu si¢ dokona¢ wielkiego czynu razem
z BG. Znaczna porazka lub tegie lanie moga ja obnizy¢.

PRZYMKEANOIIE KOS2TY:

Dreszcz zwycigstw
Pieniadze
Odnaleziona wiedza
Stawa i chwata

Rozpusta

Dobre uczynki

ROZLRYINKA
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Gdy tworzysz najemnika przeznacz punkty na jedna lub wiecej z ponizszych
umiejgtnosci.

Adept
Adept terminowatl u mistrza magii, ale sam nie jest zbyt potezny. Mozna
go okredli¢ mianem studenta $wiata magicznego.

Tajemna asysta: gdy adept pomaga w rzucaniu zaklecia o poziomie nizszym
niz jego umiejetno$é, efekty czaru maja zwigkszony zasieg, czas trwania
lub site. Doktadny efekt zalezy od sytuacji i czaru, oraz decyzji MG.
Mistrz Gry opisze efekty wynikajace z asysty jeszcze przed rzuceniem
czaru. Najwazniejsze w rzucaniu zakleé wraz z adeptem jest to, ze
wszelkie negatywne efekty czarowania najpierw skupiaja si¢ na adepcie.

Wihamywacz

Wiamywacze sg utalentowani w wielu dziedzinach, przede wszystkim tych
niebezpiecznych i nielegalnych. Znaja si¢ na urzadzeniach i putapkach,
ale nie s3 zbyt pomocni w bitwie.

Doswiadczalne rozbrajanie putapek: gdy wtamywacz robi za przewodnika,
jest w stanie wykry¢ putapke niemal na czas. Jesli putapka zostataby
uruchomiona, wlamywacz odczuwa petne jej efekty, zas BG maja
+umiejetno$é do rzutdw oraz +umiejetnosé do pancerza przeciw tej
pulapce. Wigkszo$¢ putapek konczy si¢ dla wltamywacza koniecznoscia
bezzwlocznego leczenia. Jesli gracze Rozbijg obéz w poblizu putapki,
wlamywacz moze ja rozbroié przed zwinigciem obozu.

Minstrel
Gdy potrzebny jest usmiech, by zatagodzi¢ sytuacjg albo wynegocjowa¢
umoweg, minstrel zawsze z checig pomoze, w zamian za odpowiednig cene.

Bohateréw powitanie: gdy w towarzystwie minstrela odwiedzasz miejsce,
w ktérym serwujg jedzenie, napitek lub rozrywke, przez wszystkich
zgromadzonych bedziesz traktowany po przyjacielsku (o ile swoim
zachowaniem tego nie popsujesz). Odejmij warto$¢ umiejetnosci min-

strela od wszystkich cen w miescie.

NAJEMNICY
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Duchowny

Duchowni to nizsi ranga cztonkowie struktur religijnych. Sprawuja mniej
istotne urzedy i dogladaja codziennych obrzadkéw. Nie dysponuja zakle-
ciami, ale moga prosi¢ swoje béstwa o drobne przystugi.

Duszpasterstwo: jesli Rozbijasz obdz i jest z tobg duchowny, leczac PW
leczysz +umiejgtnosé PW.

Pierwsza pomoc: gdy duchowny opatruje twoje rany, wylecz PW w liczbie
2 razy umiej¢tno$é. Masz -1 do nastepnego rzutu, jako ze ta pomoc
medyczna jest bolesna i rozpraszajaca.

Obrorica
Obrorica stoi pomigdzy swoim pracodawcami, a chcacymi im zaszkodzi¢

ostrzami, klami, szponami czy zakleciami.

Straz: gdy obrorica staje migdzy toba a atakiem, masz +umiejgtno$¢ pancerza
przeciwko temu atakowi. Obniz t¢ umiej¢tnosé obroricy o 1 do czasu,
gdy uzyska pomoc medyczna albo bedzie miat czas wydobrzed.

Interwencja: gdy obrorica pomaga ci Igra¢ z niebezpieczeistwem, mozesz
wziaé +1 do rzutu. Jesli to zrobisz, nie mozesz uzyskaé¢ wyniku 10+,

zamiast tego 10+ liczy si¢ jako 7-9.

Tropiciel
Tropiciel wie jak podaza¢ za §ladem, ale nie ma na tyle obycia z dziwnymi
lub egzotycznymi istotami, by by¢ dobrym towca.

Tropienie: gdy pozwalasz tropicielowi na zbadanie §ladéw podczas Rozbijania
obozu, po jego zwinigciu tropiciel jest w stanie podazaé tropem az do
nastgpnej powaznej zmiany terenu, sposobu przemieszczania si¢ lub pogody.

Przewodnik: gdy tropiciel prowadzi druzyne, Ryzykowna wyprawa na
dystans (liczony w prowiancie) nizszy niz poziom umiejetnosci tropiciela

automatycznie koriczy si¢ sukcesem.

Zbrojny

Zbrojni nie sa mistrzami walki, ale wiedza jak obchodzi¢ si¢ z bronia.
Wojaczka: gdy zadajesz obrazenia z pomoca zbrojnego, dodaj jego umie-

jetno$¢ do zadanych obrazen. Jesli atak ma jakie$ konsekwencje (jak

kontratak), w pierwszej kolejnosci obrywa zbrojny.

ROZLRYINKA



2Y4LIE AIANTURNIKA

Teraz znasz juz podstawy. Czas dowiedzie¢ si¢ jak naprawde wyglada zycie
poszukiwacza przygdd. Méwi sig, ze to przede wszystkim ztoto i chwata.
Czasem to prawda, ale ta prawda do czg¢sto grzebanie w ekskrementach

otyugha w poszukiwaniach jeszcze jednej ztotej monety.

LOLHY

Jako poszukiwacz przygéd spedzisz w lochach mnéstwo czasu. Stowo
lochy” przywotuje na mysl zimne kamienne hale pod zamkiem petne
wigZniéw, ale tak naprawdg ,loch” w rozumieniu tej gry to kazde miejsce
pelne okazji i niebezpieczenstw. Jaskinia smoka, obéz wroga, zapomniany
$ciek, podniebna forteca czy trzewia ziemi, wszystko to lochy.

Bedac w lochach musisz pamigtad, ze jest to miejsce tgtniace zyciem. To,
ze usunales straznikéw z wejécia nie oznacza, ze nikt ich nie zastapi. Kazdy
zabity potwdr, zotnierz czy przywddca ma gdzie$ przyjaciél, towarzyszy,
zwolennikdéw czy potomstwo. W lochach nic nie jest pewne.

Poniewaz lochy to zyjace miejsca, warto przygotowad si¢ na dlugg prze-
prawe. Prowiant to twéj najlepszy przyjaciel. Zapuszczenie si¢ do Komnat
Xa'th’al to nie jednodniowa wycieczka. Gdy bedziesz juz w $rodku, co$
moze zablokowaé wyjscie. Nawet jesli mozesz wydostaé si¢ w kazdej
chwili, robiac to, dasz wrogom okazj¢ do przygotowania si¢. Gobliny
nie s twarde, ale majac czas na przegrupowanie i zastawienie pulapek...

Skoro o putapkach mowa — miej oko i na nie. Lotr to do tego najlepszy
kompan, moze ci¢ zatrzymaé nim wpadniesz w wilczy d6t albo wypetnisz
pomieszczenie kwasem. Bez niego moze i nie wpadniesz od razu w tarapaty,
ale prawdopodobnie bedziesz musial poswieci¢ czas na dodatkows ostroz-
no$¢. Mozesz Wnikliwe bada¢ obszar pod katem putapek, ale wystawiasz

si¢ na wigksze niebezpieczeristwo niz wyszkolony totr.

Jedli pechowo uruchomisz putapke, mozesz mie¢ szanse by zej$¢ z jej linii, rzucié
szybki czar ochronny albo ocali¢ przyjaciela — najprawdopodobniej Igrajac z nie-
bezpieczeristwem. Oczywiscie nie kazda putapka da ci czas na reakcje. Dobrze

skonstruowana wrazi ci ostrze pod zebro nim zorientujesz si¢ ze co$ jest nie tak.

Brzmi to ponuro, jasne, ale wcale nie jest tak Zle. Macie stal, umiejgtnosci

i czary. Trzymajac si¢ razem i bedac pomystowymi, wyjdziecie z tego calo...

2Y4EIE AWANTURNIKA

Lochy” to termin
wprowadzony w polskich
ttumaczeniach ~ RPG-ow
przez  najpopularniejsza
gre fabularng”™ z ktdrej
Dungeon  World  czerpie
petnymi garéciami. Innym
popularnym terminem po
polsku sg ,podziemia”, ktore
w tekscie tego podrecznika
mozecie spotkac zamiennie
7 lochami”. Pamietajcie,
7e w kontekscie tej gry
Jpodziemia” 1 ,lochy" to
terminy mechaniczne
inie zawsze bedg oznaczaty
miejsca ,pod ziemig", ale tez
np. mroczng knieje czy wieze
czarnoksieznika
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POTIMORY

Bestie i inne maszkary zamieszkujace podziemia? Nazywamy je potworami.

Nie wszystkie wydadza si¢ wam potworne. Czasami to zwykly kole$
w zbroi, zadnych rogéw, plomieni, skrzydet czy czegokolwiek. Ale gdy
chce was zabi¢, jest takim samym potworem jak wszystkie inne.

Niektére z nich nawet nie potrzebuja broni czy pancerza. Chytry czarno-
ksigznik czy nikczemny szlachcic moze dzgnaé w plecy tuzin razy jednym
sfowem. Uwazaj na kazdego, kto walesa si¢ po lochu nie majac nic poza
szata i kosturem. Sg powody dla ktérych stal jest mu zbedna.

Gdy przychodzi do walki z potworami, sprawa jest prosta: wasze zycia
kontra ich. Miejcie tego $wiadomo$¢. Jesli mozecie, unikajcie nieréwnej
walki. Jesli nie macie przewagi, lepiej poszukac sposobu jej uzyskania, niz
ryzykowad zyciem. Znajdzcie ich stabosci, wykorzystajcie kazda okazje,

a pozyjecie doé¢ dtugo, by cieszy¢ si¢ tupami.

Walki zwykle oznaczaja wykonywanie ruchéw takich jak To ja go tne,
Obrona czy Ostrzat. Czgsto musicie tez Igraé z niebezpieczeristwem, to
samo dotyczy ruchéw klasowych jak Rzucanie zaklgé. Najlepsza walka
z mozliwych to ta, w ktdrej od poczatku jeste$ géra — poniewaz ruch Ty go
tniesz wywoluje si¢ poprzez atak w walce wrecz, a bezbronny przeciwnik
na dobra sprawe w ogole nie walczy, ruch nie jest wywolywany — bez

przeszkéd zatopisz ostrze w plecach wroga i zadasz obrazenia.

Potwory dziela si¢ na kilka typéw. Humanoidy sa mniej wiccej tacy jak
ty — orki, gobliny i inne. Bestie to zwierzgta, cho¢ nie tak potulne jak
krowa Malina. Wyobraz sobie rogi dtugie jak rami¢ i pecherze pelne
kwasu. Konstrukty to sztuczne zycie. Przybysze pochodza spoza tego
$wiata, z miejsc o ktérych tylko $nites. Nieumarli moga by¢ najgorsi z nich

wszystkich; martwych cigzko jest ponownie u§miercié.

W walce z potworem masz kilka pomocnych w przetrwaniu sztuczek
do dyspozycji. Jesli monstrum jest czyms, co juz znasz, mozesz Trysnaé
wiedza. Nigdy nie zaszkodzi poswigci¢ chwili na Whikliwe badanie — moze
w poblizu przeoczyles co§ pomocnego. Upewnij si¢ tez, ze rozumiesz ruchy
swojej klasy i to, jak moga ci¢ wesprze¢. Nigdy nie wiesz, kiedy ruch moze

si¢ przyda¢ w nowy sposéb.
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Sa lochy, sa cywilizacje, jest tez wszystko to, co pomiedzy nimi: dzicz.
Granica miedzy lasem i podziemiami jest cierisza niz sobie wyobrazasz —

zgubites si¢ kiedy$ noca, otoczony przez wilki?

Podrézowanie drogami jest proste. Majac trake przed sobg i choé minimalng
ochrong, nawet nie wykonujecie ruchéw, spozywacie po prostu prowiant,

az dotrzecie do celu. Jednak jesli wyprawa jest Ryzykowna...

Podczas Ryzykownej wyprawy potrzeba przewodnika, zwiadowcy i kwater-
mistrza. Oznacza to, ze w niebezpiecznej okolicy potrzebujecie przynajmniej
trzech 0séb na wyprawie. W mniej niz trzy osoby na pewno czego$ nie

dopilnujecie, a to proszenie si¢ o klopoty.

PRZYMJALIELE I WROLOIMIE

Jeste$ poszukiwaczem przygdd, wigc ludzie beda zwracaé na was uwagg.
Nie zawsze bedzie to pozytywna atencja. Przekonacie sig, szczegélnie
wracajac z jakimg starozytnym skarbem, ze szybko znajdziecie si¢ otoczeni

przez wianuszek podejrzanych typéw.

Jasne, czasami mozecie wykorzystaé wpltywy i Pertraktowa¢, by dostaé to
czego cheecie, ale by zbudowad z kims trwata wiez bedziecie musieli ich dobrze
potraktowa¢. Zmuszenie hrabiego Alhoro do oddania wam zamku w zamian za
corke przysporzy wam wiosci, ale wynikla z tego reputacja nie bedzie korzystna.

Przymus to nie kontrola umystu, badzcie wigc mili cheac znalez¢ przyjaciot.

Magia za to moze by¢ wiasnie kontrolg umystu. Moralno$¢ tego jest
watpliwa, ale mozecie w ten spos6b kogo$ ztamaé, jedli nie przeszkadza

wam wyrzucenie w kat jego wolnej woli

Warto notowad, kto pilnuje waszych plecéw, a kto najchetniej wbitby wam
w nie n6z. MG z pewnoscia begdzie to robit, a najgorszy wrég to taki, kedrego

nie znasz. W $wiecie podziemi i potwordw nie tylko wy macie wielkie plany.

Podczas gdy ty prowadzisz zycie awanturnika bez statego adresu, inni
beda prawdopodobnie bardziej osiedleni. Wiedza o tym, gdzie mieszka
najlepszy kowal i ktére zajazdy ugoszcza cig za darmo jest nieoceniona.

Pamicetaj, nie kazda potega jest fizyczna. Nawet jesli mozesz powali¢ w walce
kréla Arlona, narazisz si¢ na zemstg ze strony jego krewnych, sojusznikéw

i dworu. Pozycja to tylko kolejny rodzaj potggi, inna niz magia czy sita.

2Y4EIE AWANTURNIKA
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SIJIAT

Jestes poszukiwaczem przygdd, nie byle kim. Ale §wiat jest peten innych
poteg. Poradzi sobie bez ciebie. Jesli nie wytepisz goblinéw w kanatach, zrobi

to kto$ inny. Albo gobliny przejma miasto. Naprawde chcesz si¢ przekonaé?

Swiat w ruchu to $wiat gotowy, by go zmieni¢. Wybierajac kogo zabi¢ (lub
nie), gdzie i$¢, jakich dokonaé targéw, wszystko to zmienia §wiat, w ktérym
zyjesz. By zmieni¢ $wiat, trzeba dziata¢ — wykonywac ruchy i eksplorowaé
w pogoni za skarbami. Zmiany przychodza w wielu formach, wliczajac
w to PD potrzebne do awansu i uzyskania nowych zdolnosci. Zdolnosci
tych uzywasz potem, by namieszaé¢ w §wiecie. To cykl zmian i rozwoju,

w ktérym uczestniczycie ty i $wiat wokét.




PRZYKLAN ROZLRYINKI

Jako MG prowadzg gre dla Janusza (grajacego Omarem), Michata (grajacego
Brianne), Weroniki (grajacej Nora) i Dominiki (grajacej Rathem). Druzyna
wpadla na plemie goblinéw przygotowujace rytualng ofiare z rzadkiego
i cennego okazu krokodyla albinosa (uchodzacego za drogie zwierzatko

domowe wsrédd zamoznych mieszkaricow miasta).

Trzech gobliriskich wojownikéw — otumanionych narkotycznymi oparami
— szarzuje z wrzaskiem na wojowniczke Brianne. Kolejnych dwéch ukrywa
si¢ i przygotowuje tuki, gestykulujac Zywiotowo w strong Ratha, czyniacego
znaki majace chroni¢ przed ztym okiem. Nast¢pna przebiegta grupa liczaca
trzy gobliny wélizguje si¢ w mrok zakamarkéw komnaty i przygotowuje atak
z zaskoczenia. Wysoka kaptanka i jej akolici kontynuuja rytual, masujac
brzuch lezacego na wznak krokodyla, aby pozostat ulegly, i przynoszac
$wiety néz, aby poderzna¢ mu gardto.

Po opisaniu sytuacji, upewniam si¢, ze rozgrywka ma forme konwersacji,

w tym celu pozwalam im co$ zrobié:
MG: Co robicie?
Janusz jako pierwszy wkracza do akji.

Janusz: Czy w zakamarkach komnaty jest wystarczajaco ciemno, zeby
si¢ ukry¢?

MG: Tak. Gobliny jak wida¢ nie sg zwolennikami $wiatta. Krawedzie
komnaty wlasciwie ging w rozpadajacych si¢ $cianach, gruzach i mroku.

Janusz: Swietnie! Ide tam, gdzie udali si¢ ci przebiegli. Omar rozglada sie,
zaktada kaptur i chowa si¢ w cieniu. Zamierzam przekra$¢ si¢ tam,

gdzie pochodnie o$wietlajg oftarz ofiarny.
Patrz¢ na mape i méwig:

MG: Z pewnoscia pojawia si¢ niebezpieczeristwo, ze zostaniesz odkryty,
sadze, ze Igrasz z nim. Prébujesz poruszac sig cicho i ostroznie, wigc
rzu¢ na Zreczno$é.

Janusz bierze wigc kosci i rzuca. Wypadto 1i 2, plus jego ZRC réwne 2,
razem tylko 5.

Janusz: Cholera!

PRZ2YKLAN ROZGRYMINKI
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Mam juz pomyst co zrobi¢, ale sprawdzam go z lista ruchdéw, zeby si¢
upewni¢. Okazuje si¢, ze méj pomyst, aby jego noga utkwita w gruzie

w tych ciemnosciach jest ruchem, ,unieruchom kogos”.

MG: Przemykajac si¢ w cieniu, postawite$ noge na jakims kawatku gruzu,
ktory przewrécit sig i przytrzasnat ci stopg. Co gorsza, styszysz gleboki,
$wiszczacy oddech w poblizu. Zdaje si¢, ze rumor obudzit co$ w ciem-
nosci. Czy zamierzasz zdradzi¢ swoja pozycj¢ wzywajac pomoc czy
prébujesz wydostad si¢ samodzielnie?

Janusz: Hm, nie jestem pewien.

MG: Nie ma sprawy, wrécimy do ciebie. A co robi reszta?
Dominika wchodzi do gry:

Dominika: Te gobliny, ktére kryja si¢ w ciemnosciach? Czy je widze?

MG: Nie na pierwszy rzut oka. Czy starasz si¢ je wypatrzed?

Dominika: Nie, zastanawiam si¢ czy b¢da dobrym celem dla mojego
usypiajacego zaklecia. Wprawiam w ruch wiatry magii formujac z nich
spokojna letnig bryze i staram si¢ wyczu¢ pomieszczenie.

Dominika Rzuca zaklgcie, Sen. Na kosciach wypada 6, do tego dodaje +2 INT,
co w sumie daje 8. Teraz musi dokonac wyboru.

MG: Czujesz, ze czar ci si¢ wymyka. Wiatry magii sa uwiklane w rytuat
ofiarny goblinéw. Masz kilka opcji z ruchu, co zamierzasz zrobi¢?

Dominika rozwaza swoje mozliwosci.

Dominika: Sadze, ze udpi¢ jednak tych trepéw. Brianne, czy bedziesz mnie
ostania¢ jesli wpakuje sie w klopoty czy jednak powinnam przyjaé
modyfikator -1?

Michat: Jasne, mogg ci¢ ostaniaé.

Dominika: W porzadku, wybieram niebezpieczeristwo.

MG: Wspaniale. Te narkotyczne wyziewy, ktérych nawdychaly si¢ gobliny,
wyostrzyly im zmysty. Czuja troche wiatréw magii i teraz biegna w twoja

strong, zamiast w strong Brianne. Ile z nich chcesz u$pi¢?
Dominika rzuca koscig i podsumowuje swéj wynik:

Dominika: A niech to, wyglada na to, ze tylko jednego.

MG: W samym $rodku jakiej$ dlugiej gobliniskiej inwokacji kaptanka
po prostu upada na podioge. Jej akolici natychmiast zaczynaja nia
potrzasaé, aby ja obudzié. Zaden z nich nie zwraca specjalnej uwagi na
krokodyla albinosa, ktdry nie jest juz szczesliwy, bo nikt juz nie mizia
go po brzuszku. Ale oto gobliny na dragach s3 juz prawie przy Rathcie.

ROZLRYINKA



Michat wlacza si¢ do rozmowy:

Michat: Stajg pomigdzy Rathem a oszalatymi goblinami i staram si¢ by¢
wigckszym celem przyciagajac ich uwage krzykiem.

MG: Brzmi to jak Obrona.

Michat: Dobra, wyrzucitem 7, mam 1 zatrzymanie

MG: Pigknie. Trzy gobliny na wyziewach wtasciwie przewrécity Ratha
wpadajac na niego i wymachujac dziko swoimi sztyletami.

Michat: Wecale nie! Wydaj¢ moje zatrzymanie, zeby stana¢ im na drodze
i skupi¢ atak na sobie.

MG: Czyli Brianne wkracza w ostatnim momencie, odpycha Ratha z drogi
i gobliny laduja na niej, zamiast na nim. Dostajesz 5 obrazen. Nora,
Brianne ma wokdt siebie trzy psychotyczne gobliny, Rath wiasnie
uépit kaptanke, krokodyl jest agresywny, a Omara nigdzie nie wida¢.
Co robisz?

Weronika: Po pierwsze, przygotowuje si¢ do strzatu, zeby $ciagnaé jednego
z gobliniskich tucznikéw. W tym samym czasie, kiwam gtowa na Canto,
ktéry umyka w cien. Jest wyszkolony do polowania, szuka Omara,

zeby si¢ upewnié, ze nic mu nie jest

Zanim odpowiem, przegladam ruch fowcy Komenda, aby si¢ upewnié¢
jakie bedg efekty poszukiwari Canto.

MG: Sam Canto bedzie pewnie chwilg szukat Omara. Jesli péjdziesz
razem z nim, dostaniesz premi¢ do Wnikliwego badania, zeby znalez¢
Omara. Ale najpierw oddajesz Strzal mierzony?

Weronika: Goblifiscy tucznicy sa przeze mnie zaskoczeni? Myslatam, ze
to byt tylko Ostrzat.

Teraz to ja musz¢ podjaé decyzje.

MG: Tak, sa catkowicie skupieni na Rathcie, obaj zamierzaja do niego
strzeli¢. Sadzeg, ze mozesz ich zaskoczy¢, bo s zbyt mocno skoncen-
trowani na czyms§ innym.

Weronika: Swietnie! Zatem celuje w ramie tego, ktéry jest blizej mnie.
Chcg, zeby upuscit tuk, czyli rzucam +ZRC... 10! Upuszcza tuk i dostaje
4 obrazenia.

Najpierw rzucam okiem na statystyki goblina, a pézniej odpowiadam.
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MG: Tak, zabita$ go. A skoro nie zyje, nie ma mozliwosci kontrataku.
Drugi natomiast wypuszcza strzatg w kierunku Ratha za 2 obrazenia.
Rath, Brianne odepchneta ci¢ z drogi i przez pét sekundy, zanim
strzata ugodzita ci¢ w nogg, sadzites, ze jestes$ bezpieczny. Co robisz
w zaistnialej sytuacji? Whasciwie zastandw si¢ jeszcze nad tym, zoba-

czymy co robi Omar.
Janusz miat juz trochg czasu, zeby przemysle¢ co chce zrobié.

Janusz: Ten gleboki §wiszczacy oddech, czy jestem w stanie skojarzy¢ skad
dochodzi? Czy to raczej chrapliwy oddech czegos wielkosci cztowieka
czy chrapliwy oddech czego$ wielko$ci potwora?

MG: Wydaje mi sig, ze probujesz uzy¢ swoich zmystéw i uzyskaé jakas
informacje?

Mam nadziejg, ze tym sposobem przypomng Januszowi, ze istnieje ruch,
kt6ry moze wykorzystaé, nie méwiac o nim wprost.

Janusz: Pewnie! Skupiam si¢ na Wnikliwym badaniu, pozostajac tak
cicho, jak tylko mogg i starajac si¢ wytapaé najdrobniejszy szczegét,
ktéry moze naprowadzi¢ mnie na to, czym jest to, co stysz¢. Z moja
Madroscig wychodzi 7, uf. Na co mam uwazaé?

Daj¢ sobie czas na sprawdzenie moich notatek i mapy, zeby by¢ pewnym,
ze udzielam mu wszystkich informaciji.

MG: Z pewnoscia nie na gobliny. Przechodza obok ciebie, blizej $wiatta,
niz ty. Planujg zaatakowa¢ od tytu twoich towarzyszy i nie zauwazyty
ci¢. To, co widzisz, to czubek wielkiego krokodylego pyska, ktory
wystaje ponad kupa gruzu, a ten chrapliwy dZwigk, ktéry styszates
wydobywa si¢ wlasnie z tego pyska. Wyglada na to, ze krokodyl albinos
ma rodzing i jest ona duza, wielkosci konia. Jesli narobisz hatasu
ruszajac skatami i prébujac si¢ wydostad, jest prawie pewne, ze cig

ustyszy. Co zamierzasz?
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Janusz si¢ zastanawia.

Janusz: Wigc z tego wynika, ze jedli sprébuje si¢ stad wydosta¢, najpraw-
dopodobniej bedg Igrat z niebezpieczenstwem. Albo... oderwe kawatek
mojej peleryny i namoczg go w calej dawce trucizny ze ztotego korzenia.
To aplikowana trucizna, ale jesli chcg zmusi¢ tego wielkiego krokodyla,
zeby potknat ja zanim potknie mnie, musi mnie traktowa¢ jak zaufanego
sprzymierzetica. Wtedy bede mégt go uzy¢ przeciwko goblinom.

MG: Dobra!

Ten plan brzmi ryzykownie, ale jest wystarczajaco szalony, zeby zadziatal.
Czas zaja¢ si¢ kim§ innym.

MG: Omar nasacza trucizng kawalek peleryny, Brianne ma na glowie
trzy naépane gobliny, Nora szuka Omara, w ciemnosciach czaja si¢
przebiegte gobliny, jeden goblinski tucznik jest przy ottarzu, krokodyl
sie budzi, a Rath wtasnie dostat strzate w kolano. No dobra, Rath, co

robisz z tg strzata?
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W Dungeon World tworzenie postaci jest proste i szybkie. Swoich pierw-
szych bohateréw powinniscie stworzy¢ wspélnie podczas pierwszej sesji.
Tworzenie postaci jest — podobnie do samej gry — rozmowa pomigdzy

grajacymi, tak wigc wszyscy powinni w nim uczestniczy¢.

Podczas gry moze by¢ konieczne stworzenie kolejnej postaci, cho¢by
z powodu $mierci poprzedniej. Jesli ci¢ to czeka, nie martw sig, proces
tworzenia pomaga stworzy¢ bohatera pasujacego do reszty druzyny w ciagu
kilku minut. Wszystkie postacie, takze te zastgpcze, rozpoczynaja gre na

pierwszym poziomie.

Na karcie postaci znajdziesz praktycznie wszystko, czego bedziesz potrze-

bowaé. Ponizsze kroki przeprowadzg ci¢ przez proces jej wypelniania.

I. IIYBIERZ KLASE

Przyjrzyj si¢ klasom postaci i wybierz t¢, ktdra cig interesuje. Kazdy wybiera
inng — nie ma dwdch czarodziei, wigc jesli dwoje 0séb chce graé ta samg
klasa, musi to przegada¢ jak dorosli i doj$¢ do kompromisu.

Janek ma poprowadzié gre dla mnie, Pawta i Sabiny. Poniewaz mam
pare fajnych pomystéw na czarodzieja, nadmieniam wiec ze chcg nim

grac. Poniewaz nikt inny nie chee, biore kartg postaci czarodzieja.

2. IYEBIERZ RASE

Niektére klasy pozwalaja na wybdr rasy. Rasa daje ci specjalny ruch.

Preferuje elastycznosé — wigcej zakleé to zawsze dobra rzecz, co nie?
Wybieram cztowicka, gdyz to daje mi zaklecie kleryka, ktdre moge
rzucad jakby byto zakleciem czarodzieja. Dzigki temu wyborowi
kleryczka Sabiny bedzie miata Izej.

Jesli podczas gry bedziesz
tworzy¢ postac zastepcza,
mozesz  wybra¢  klase
postaci, ktdra kto$ inny
juz gra.

TINORZENIE POSTALI



Daniel: Dobra, nie ma sprawy,
bede krasnoludem, ale mam
na imie Carlos.
Bill: Krasnolud Carlos?
Daniel: Tak, masz z tym jaki$
problem, Gorthon?

- Luzakiikujony

Opcjonalnie, jesli wszyscy
majg ochote na wigksza
losowos¢, mozesz rzucac
na atrybuty. Rzucasz 3ké
i przypisujesz wyrzucong

sume do atrybutu. Powtarzaj,

az wypetnisz wszystkie.

Jedlichcesz jeszcze wigksze]
losowosci, mozesz rzucac
na statystyki w ustalonej

kolejno$ci (SIE, ZRC, KON, INT,

MDR, CHAJ. Jesli zdecydujesz
sie na te metode, rzucasz
na atrybuty przed wyborem
klasy

SH

Jd. WMYRIERZ IMIE

Wybierz imig z listy.

Avon brzmi dobrze.

Y. WMYEBIERZ INYNEGLAN

Twéj wyglad to twoja fizyczna prezencja. Wybierz po jednym elemencie
z kazdej listy.

Nawiedzone oczy brzmig nietle, kazdy czarodziej widzial rzeczy poza
pojeciem Smiertelnych. Zaden porzqdny czarodziej nie ma czasu na
stylistéw, wigc mdj ma rozwichrzong fryzure. Moje szaty sq dziwne,
wigc méwig wszystkim, ze pewnie pochodzq z innego wymiaru i sq
czgsciq rytuatu przyzwania. Badania i studia nie pogostawiajg tez

zbyr wiele czasu na jedzenie, wigc mdj bobater jest szczupty.

S. INYBIERZ ATRYEBIUTYH

Rozdziel te wartoéci pomigdzy swoje atrybuty: 16, 15, 13, 12, 9, 8.
Rozpocznij od przejrzenia ruchéw podstawowych oraz ruchéw poczat-
kowych twojej klasy. Wybierz ruch, ktdry interesuje ci¢ najbardziej: co$,
co bedziesz robi¢ cz¢sto, w czym postaé bedzie wybitna. Przydziel 16 do
atrybutu zwiazanego z tym ruchem. Przejrzyj listy ponownie, wybierz
kolejny wazny dla swojego bohatera ruch, moze co$, co wesprze twdj
pierwszy wybér. Przyznaj 15 atrybutowi potrzebnemu do tego ruchu.
Powtérz proces dla pozostatych wartosci: 13, 12, 9, 8.

Wyglada na to, ze do rzucania czaréw potrzebuje inteligencyi, wigc
moje 16 idzie wlasnie do niej. Pewnie bedg tez unikac wrogich czaréw,
grecznie Igrajac z niebezpieczeristwem, tak wigc zrecznosé dostaje
15. Mydrosé na poziomie 13 pomoze mi zanwazaé wazne szczegdtly
(i by¢ moze zachowad zdrowie psychiczne Igrajgc). Charyzma moze
sig praydaé gdy bedg miec do czynienia z praywotanymi istotami, wigc
prazyznam jej 12. Dobrze jest 2y¢, wiee 9 idzie w Kondycje dla kilku
dodatkowych PW. Sita otrzymuje 8.
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6. IWWYLILZ MONYFIKATORYN

Nastepnie musisz wyliczy¢ modyfikatory dla atrybutéw. Z modyfikatoréw
korzystasz, gdy ruch méwi rzu¢+ZRC czy +CHA. Jesli korzystasz ze
standardowych kart postaci, modyfikatory sa juz wypisane obok kazdej

z wartos$ci atrybutéw.

Wartosé Modyfikator

1-3 -3
4-5 2
6-8 -1
9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18 +3

“I. USTAL MAKSYMALNE PId

Twoje maksymalne PW sa réwne podstawowym PW twojej klasy + wartosci
Kondycji. Zaczynasz gre¢ z maksymalna liczba PW.

Podstawowe 4 plus 9 Kondycji daje szalone 13 PW.

8. JINMBIERZ RILHY POLZATKOIE

Na froncie kazdej z kart postaci znajduja si¢ ruchy poczatkowe. Niektére
klasy, jak wojownik, maja w tym miejscu wybory do podjecia. Dokonaj ich
teraz. Czarodziej musi wybra¢ zaklecia do Ksiggi zakleé. Zarédwno kleryk,
jak i czarodziej, musza tez zdecydowac jakie zaklecia majg zapamigtane
na poczatku gry.

Czary praywolai to oczywisty wybdr, decyduje si¢ wigc na Kontakt
z duchami. Magiczny pocisk pozwoli mi na zadawanie wigkszych obrazer
niz zatosne, podstawowe k4 klasy czarodzieja. Alarm to moje ostatnie

zaklecie — mysle, ze miatbym dla niego kilka interesujqcych zastosowar.
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9. WYRIERZ CHARAKTER

Charakter to kilka stéw opisujacych $wiatopoglad postaci. Kazda z klas
ma na poczatku do wyboru tylko niektére z charakteréw. Wybierz jeden.

W grze nagrodzi on punktami do$wiadczenia postac za konkretne dziatania.

Neutralnosé w przypadhku czarodziejow oznacza, ze dostaje PD odkry-
wajqc magiczne tajemnice. Avon pasjonuje si¢ mistycznymi sekretami

— wybieram charakter neutralny.

I0. WYBIERZ EKIMIPUHNEK

Kazda klasa ma na start wybory co do poczatkowego ekwipunku. Zwré¢
uwage na swéj udzwig — jego warto$¢ ogranicza liczbg rzeczy, ktére mozesz
z fatwoscia nosi¢. Pamigtaj by podliczy¢ warto$é pancerza i wpisad ja na
karcie postaci.

Martwig si¢ moimi PW, wybieram wigc pancerz zamiast ksigzek. Sztylet
moze praydad si¢ do rytuatéw, wiec biorg go zamiast kostura. Mam
trudnosci z wyborem pomiedzy eliksirem leczniczym, a antytoksyng,
w koticu jednak decyduje si¢ na eliksir. Poza tym wszystkim mam tez

trochg prowiantu.

II. PRZENSTAII SIXIOJA POSTAL

Wiesz juz kim jest twoja postaé, czas przedstawié ja pozostatym graczom.
Poczekaj az przynajmniej skoricza wybiera¢ imiona, po czym gdy bedzie
twoja kolej, podziel si¢ informacjami na temat wygladu, klasy i innych
waznych szczegdtéw twojego bohatera. Jesli cheesz wyjaw swoj charakter,

mozesz go tez zachowac dla siebie

To jest tez czas na pytania od MG. Powinny poméc ustali¢ relacje miedzy
postaciami (,Jakie jest twoje zdanie na ten temat?”) i wciagnaé druzyng
w przygode (,Czy to oznacza, ze spotkates juz Grundlocha?”). Rola MG
jest wstuchiwadé sie w opisy i pyta¢ o wszystko co si¢ wyrdznia. Ustalcie
skad jestescie, kim jestescie, jak si¢ spotkaliscie i wszystko inne, co wydaje

si¢ wazne lub interesujace.

— Oto Avon, potgzny czarodziej! Jest czlowiekiem o nawiedzonym
spojrzeniu, burzgy rozwichrzonych wloséw, dziwnych szatach i szczuptym
ciele. Jego szaty sq dziwne poniewaz sq dostownie nie z tego Swiata:

uzyskat je jako element rytuatu przyzwania’.
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I2. IMYEBIERZ INIEZ]

Gdy wszyscy opisza juz swoje postaci, przychodzi pora na wybranie wiezi.
Musisz rozpisaé przynajmniej jedna wiez, cho¢ im wigcej, tym lepiej dla
ciebie. W kazde puste miejsce wpisz imi¢ jednego z bohateréw. Mozesz
uzy¢ tego samego bohatera w wiegcej niz jednej wigzi.

Poswig¢ trochg czasu na przedyskutowaniu wiezi i pozwdl MG na zadawanie
pytan, gdy jest okazja. Warto przylozy¢ si¢ do tej dyskusji i zadba¢, by
wszyscy czuli si¢ zadowoleni i komfortowo z tym, jak wyszly wiezi. Zostaw
tez miejsca na to, by juz w trakcie gry przekona¢ si¢ co kazda z nich moze
oznaczaé: unikajcie determinowania wszystkiego na starcie. Gdy wszyscy
juz wypisza wigzi, przeczytajcie je na glos. Gdy ruch méwi rzué+wiez,

policz ilo$¢ wigzi posiadang z dang postacia i dodaj ja do rzutu.

Gdy wszyscy zostali juz przedstawieni zastanawiam sig, kogo praypiszg
do ktdrej wigzi. Do wyboru mam Gregora, wojownika nalezqcego
do Pawla, oraz Brinton, kleryczke Sabiny. Wi¢z dotyczqca przepo-
wiedni brzmi ciekawie, dlatego wybieram do niej Gregora. Rezultatem
Jjest ,Gregor odegra waznag rolg w nadchodzgcych wydarzeniach.
Przewidziatem ro!” Wydaje sig, ze czarodziej majacy kontakt z innymi
planami i kleryczka mogg miec pewne réznice zda, z postacig Sabiny
uzyskuje wigc , Brinton myli si¢ co do swiata, naucze jej wszystkiego
co moge”. Ostatniq wieZ zostawiam pustq, zajme si¢ niq pézniej. Gy
wszystko jest zrobione, odezytuje wiezi na glos i zaczynamy dyskutowad

co one oznaczajq, czemu jestesmy razem i dokgd zmierzamy.

I4. PRZYMLOTIJ SIE N0 GRY

Zrdb sobie przerwe: ztap co$ do picia, rozprostuj nogi, pozwdl MG zastanowi¢
si¢ nad tym czego si¢ dowiedziata na temat waszych postaci. Gdy bedziesz

gotowy, wez swoje kosci, karte postaci i przygotuj na zejscie do podziemi.

Gdy wszyscy zglosza gotowo$¢, MG rozpocznie gre tak jak opisano w roz-
dziale Pierwsza sesja.

TIIORZENIE POSTALI

Wiecej wiezi to wiecej
interesujacych faktow
dotyczacych ciebie i twoich
kompanéw, a co za tym idzie
lepsza podstawa do pomocy
sobie nawzajem. Wszystkie
wiezi, ktérych nie wypetnisz
teraz, mozesz wypetnic lub
zastapic innymi pozniej.

Na temat Pierwszej sesji
przeczytasz strona 197
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RULHY PODNSTRINOIE

Rozdzial ten zawiera ruchy dostepne dla wszystkich postaci. Dzielg sig
one na dwie kategorie: podstawowe i specjalne.

Ruchy podstawowe to dla poszukiwaczy przygdd chleb powszedni. Dotycza
sytuacji czgsto pojawiajacych si¢ w walce, napietych negocjacjach czy

niebezpiecznych miejscach.

Ruchy specjalne wystepuja rzadziej. Dotycza spraw takich jak zdobywanie
poziomu, odbywanie dtugich podrézy czy odwiedzania miast pomiedzy
przygodami.

Kazdy bohater gracza dysponuje wszystkimi podstawowymi i specjalnymi
ruchami. Kazdy bedzie miat do dyspozycji takze ruchy klasowe, nimi

zajmiemy si¢ pdézniej.
Kazdy ruch w tym rozdziale prezentujemy zaczynajac od nazwy, a potem

zasad z nim zwiazanych. Niektérym towarzyszy krétka dyskusja na temat

ich uzycia oraz przyktady wykorzystania w czasie gry.



Eh, tak, TAK, mozesz Go cigé
mtotem, widcznig i innym
uzbrojeniem nie-tnacym. To
taki zargon. Wyjadnianie go

nie powinno by¢ konieczne...

-K

T0 JA L0 TNE

Gdy atakujesz przeciwnika w walce wrecz, rzu¢+SIE. » Na 10+
zadajesz przeciwnikowi obrazenia i unikasz jego ataku. Jesli cheesz,
mozesz zadaé dodatkowe +1k6 obrazen, ale wystawisz sie na atak
przeciwnika. » Na 7-9 zadajesz obrazenia, a przeciwnik wykonuje

atak przeciw tobie.

To ja go tng stuzy do atakowania przygotowanego przeciwnika. Jesli
przeciwnik nie jest przygotowany na twdj atak — nie wie, ze jeste$ w poblizu,
jest unieruchomiony lub bezbronny — wtedy nie Thniesz go. Zadajesz

obrazenia lub zabijasz na miejscu. Ot tak.

Atak przeciwnika moze by¢ dowolnym ruchem MG, wykonanym bez-
posrednio dang istotg. Goblin moze po prostu odda¢ cios, ale moze tez

dziabna¢ bohatera zatruta igla prosto w zyle. Zycie to cierpienie, co nie?

Pamietaj, ze ,atak” to akcja BG majaca szanse wyrzadzenia komus fizycznej
krzywdy. Atakowanie zwyktym mieczem smoka, pokrytego gruba tuska,
buzujaca magiczna energia, jest jak oktadanie czotgu tasakiem. Nie uszkodzi
go to w zaden sposéb, wigc To ja go tne nie zadziata. Pamigtaj tez, ze ta
sytuacja moze si¢ zmienié: bedac w pozydji, z ktérej mozesz dzgnaé smoka
w migkkie podbrzusze (powodzenia!), mozesz wyrzadzi¢ mu krzywdg,

wigc jest to atak.

Jesli akcja wywolujaca ruch ma szanse uszkodzi¢ kilku przeciwnikéw
jednoczesnie, rzu¢ tylko raz i zadaj obrazenia kazdemu z nich (odliczajac

kazdemu pancerz osobno).
Niektére ataki moga posiadaé dodatkowe efekty, zalezne od akeji wywotu-

jacej ruch, okolicznosci lub uzytej broni. Atak moze powali¢, unieruchomié¢

lub zmiazdzy¢ na krwawa miazgg.

RULHY



MG: Jarlu, utknate$ az po swdj niepomijalny pas wérdd $liniacych si¢
goblinéw. Otoczyty ci¢ z obnazonymi ostrzami. Co robisz?

Jarl: Mam tego dos¢! Trzasne najblizszego goblina mtotem.

MG: Nie ma sprawy. To zdecydowanie walka, Tniesz go, rzu¢ +SIL.

Jarl: W sumie 11. Tutaj pisze, ze mam wybdr. Strach jest dla stabych —
dawaj te gobliny!

MG: Uderzasz mlotem najblizszego goblina w nagrodg styszac mity chrupot
druzgotanych kosci. To, oraz rana od gobliriskiego noza. 4 obrazenia.
Co robisz?

MG: Cadeusie, z cienia jeste$ w stanie zaskoczy¢ tych orkéw.

Cadeus: Wyskakuje z ukrycia, zataczajac szeroki tuk moim mieczem,
o tak! Aaa masz!

MG: Tego sig nie spodziewali, sa kompletnie zaskoczeni i dopadasz jednego
z nich. Rzu¢ na obrazenia.

Cadeus: Zadajg 6 obrazen.

MG: Trafiony ork pada na ziemie, broczac krwia. Drugi nieruchomieje,
po czym szczerzy kty w straszliwym u$miechu unoszac do pyska rég

sygnatowy. Co robisz?

MG: Bartleby, masz na koricu ostrza Finbara Imponujacego, najlepszego
szermierza w krainie, rozbrojonego i zdanego na twa taske.

Bartleby: Nie pozwolg ci znéw mnie zdradzi¢, Finbarze! Przebijam go
mieczem.

MG: Ok, Ty go tniesz rzu¢+SIE.

Bartleby: Skoro tak méwisz... Mam 7.

MG: No dobra, przebijasz go na wylot, bo nie moze si¢ broni¢... Cho¢
nie, ¢j, poczekaj. Wiesz co, nie jeste$cie w zwarciu. Jest bezbronny,
zapomnij o Cieciu go, juz po nim. Upada na ziemig kaszlac krwia,
ale rozlega si¢ dZzwigk alarmu. Co robisz?

RULHY PORSTAIOINE



OSTRZAL

Gdy celujesz i strzelasz do przeciwnika z dystansu, rzu¢+ZRC.
» Na 10+ masz czysty strzal, zadaj obrazenia. » Na 7-9 wybierz
jedno z ponizszych (zadajesz obrazenia niezaleznie od wyboru):
B Musisz zmienié pozycje, by strzeli¢, narazajac si¢ na niebezpie-
czefistwo ustalone przez MG
W Bierzesz co daja: -1k6 obrazen
B Musisz wystrzeli¢ kilka razy, zmniejszajac amunicje o 1

Ostrzal obejmuje cala seri¢ czynnosci: wyciagnigcie broni, tadowanie
amunicji, celowanie i strzal z broni dystansowej lub rzut bronia miotana.
Bezsprzeczng zaletg walki dystansowej nad walka wrecz jest mniejsza
szansa kontrataku. Trzeba si¢ jednak martwi¢ o ograniczona amunicje

i okazje do czystego strzatu.

Na 7-9 ,niebezpieczeristwo” nalezy rozumie¢ do$¢ szeroko. Moze to
by¢ wpakowanie si¢ na grzaski grunt, wejscie pod miecz lub oddanie
przeciwnikom wymarzonej pozycji snajperskiej. Cokolwiek to bedzie,
jest nieuniknione, a MG z pewnoscia zapyta ci¢ ,Co robisz?”. Czesto
zagrozenie bedzie wymagato od ciebie poswigcenia w celu uniknigcia go

lub zmusi ci¢ do Igrania z niebezpieczenistwem.
Jesli miotasz czyms, co nie ma amunicji (moze posiadasz ruch pozwalajacy

na rzucanie tarcza), nie mozesz wybraé opcji zmniejszenia amunicji.

Wybierz jedng z dwdch pozostatych opcji

RULHY



Arnawe: A wigc utknetam na podtodze komnaty ofiarnej, a ten ork oczyktuj
odprawia rytual na piedestale, zgadza si¢? Poniewaz Thelian zajmuje
reszt¢ hatastry soba, biorg na cel i posylam strzate w inkantujacego orka.

MG: Swietny wybér — to bedzie Ostrzat.

Arnawe: Mam 8, szkoda. Ech, mam malo strzat i jeszcze mniej PW. Biorg
to, co jest. Rzucam na moje obrazenia i odejmuje k6, tak? Wychodzi
3. Wystarczy, zeby chociaz go rozproszy¢?

MG: Jasne! Strzala wgryza si¢ w noge oczykluja, a ten wrzeszczy z bélu,
przerywajac na chwile rytuat. Niestety wyglada na to, ze to tylko
pogorszyto sprawe — styszycie straszliwe, dudniace odglosy z jamy
pod piedestalem, a kamienne $ciany komnaty zaczynajg si¢ kruszy¢.
Co robicie?

Hualek: Koboldy i ogr? Co, do diabfa, si¢ tutaj dzieje? Jesli zamierzaja mnie
dorwaé, przywitam ich strzatami. Ostrzelam ttum. Mam 8.

MG: A wigc co wybierasz? Niebezpieczeristwo? Mniej amunicji?

Halek: Niech bedzie niebezpieczenstwo.

MG: Koboldy otaczajg cig, udalo ci si¢ trafi¢ jednego z nich — upada,
jednak reszta ciagle si¢ zbliza. Zdajesz sobie sprawe z tego, ze stracites
z oczu ogra. Miazdzy ci¢ maczuga za 12 obrazen!

Halek: 12 obrazeri? To ma by¢ niebezpieczedstwo?!

MG: Masz racje, to co$ wigcej niz niebezpieczenstwo. Nie jestes jeszcze

miazga. Ogr czyha za toba, spuszczajac maczuge na twoja tepetyne!
Co robisz?




(Y |

IGRANIE 2 NIEREZPIELZENSTIIEN

Gdy dzialasz pomimo grozacego niebezpieczenistwa, lub dotyka
cie nieszcze¢scie, powiedz, jak sobie z nim radzisz i rzué. Jesli
robisz to...
B ..sila miesni, +SIL
...szybko i zwinnie, +ZRC
...biorac to na klate, +KON
...szybko myslac, +INT
...potega umystu, +MDR

..wdziekiem i urokiem, + CHA

» Na 10+ robisz to, a zagrozenie ci¢ nie dotyka. » Na 7-9 poty-
kasz si¢, wahasz badz wzdrygasz: MG zaoferuje ci gorszy rezultat,
spory koszt lub paskudny wybér.

Igrasz z niebezpieczenistwem kiedy robisz co$§ w obliczu bezposredniego
zagrozenia. Brzmi to jak bardzo pojemna kategoria — i tak wiasnie jest.
Igranie z niebezpieczedistwem przewidziano na te sytuacje, gdy wypadatoby
co$ przetestowad, jednak zaden innych ruch nie pasuje.

Igranie z niebezpieczeristwem znajduje zastosowanie takze wtedy, kiedy
wykonujesz inny ruch mimo zagrozenia nieprzewidzianego w tym Ruchu.
Dla przyktadu To ja go tne zaktada wymiane cioséw w walce — nie musisz
Igraé z niebezpieczenstwem z powodu atakéw walczacego z toba potwora,
chyba ze pojawi si¢ jakies szczegdlne zagrozenie, nie bedace czg$cia normal-
nego ataku. Z drugiej strony, jesli prébujesz Ciaé go pod ostrzatem putapki

w $cianie, to wlasnie kolce beda zupetnie innym rodzajem niebezpieczefistwa.

Niebezpieczeristwo, w tym kontekscie, jest wszystkim, co wymaga
wytrzymatosci, koncentracji lub opanowania. Ten ruch bedziesz zazwy-
czaj wykonywaé na prosbe MG. Powie ci czym jest niebezpieczeristwo
w miar¢ wykonywania ruchu. Moze to brzmie¢ tak: ,Najpierw musisz
Igra¢ z niebezpieczenistwem. Zagrozeniem jest strome, oblodzone podtoze,
po ktérym biegniesz. Jesli uda ci si¢ utrzymad réwnowagg, dotrzesz do

drzwi nim dosiegnie ci¢ magia nekromanty”.

To, jakich atrybutéw uzy¢, zalezy od tego w jaki sposéb Igrasz z niebez-
pieczeristwem, a sposdb Igrania musi sensownie wywotywa¢ ten ruch.
Oznacza to, ze nie mozesz Igraé ze stromym, oblodzonym podtozem
czarujacym u$miechem, poniewaz urocze usmiechanie si¢ do gruntu jest
z gruntu skazane na porazke. Z drugiej strony, pot¢zny sus ponad lodem
to rzut+SIL, ostrozne i doktadne stawianie krokéw +ZRC, i tak dale;j.

RULHY



MG: Emory, wspinajac si¢ po $cianie wawozu, na pobliskiej pétce skalnej
zauwazasz kultyste, pokrywajacego mroznym zakleciem cata powierzch-
ni¢ $ciany wokoét ciebie. Jedli nadal cheesz si¢ wspinaé, musisz Igra¢
z niebezpieczeristwem, inaczej spadniesz.

Emory: O nie, za twarda jestem na to. Zaciskam z¢by i wbijam paznokcie
w $ciang, wspinajac sie reka za reka. Wykorzystuje KON, okej? Ale
wyrzucitam tylko 8...

MG: No 6z, sadze, ze jedyny sposdb, by zdoby¢ przyczepno$é, twardzielko,
to uzy¢ sztyletu, by podciagnad si¢ ostatnich kilka metréw. Bedzie
zaklinowany dopdki nie znajdziesz chwili na wyswobodzenie go,
a pamictaj, Ze obok masz wkurzonego czarownika.

Emory: Zawsze mogg sprawi¢ sobie nowy sztylet, kiedy wréce do domu.
Czas skoriczy¢ z wspinaczka i z kultysta!

MG: Athach zamachuje si¢ na ciebie masywna trzecia tapa, ktérej guzowate
palce zaciskaja si¢ na utamanej gale¢zi. Co robisz, Valerio?

Valeria: A wigc chce walczy¢, heh? No dobra, zrébmy to. To ja go tng
W nogi wywijajac mieczem.

MG: Wstrzymaj konie, kolezanko! Zdazyt wypracowa¢ nad toba przewage.
Mozesz od razu rzucié si¢ w wir walki, ale wezmiesz t¢ maczugg na
glowe - chyba ze Igrasz z niebezpieczedstwem.

Valeria: PIf, gdziez mu si¢ réwna¢ z Karmazynowa Valeria?! Uskakuj¢ na
bok niczym li$¢ na wietrze, a potem Tng go.

MG: Igrasz wykorzystujac ZRC, proszg bardzo.

Octavia: Mam juz do§¢ tego ogra. Odrzucam tarcz¢ i walg motem oburacz.
To ja go tne, tak?

MG: Odrzucasz tarczg? Kiepski pomyst — teraz musisz Igraé z niebezpie-
czefistwem, bo ogr ma zamiar ci¢ tupnad.

Octavia: Jeste$ pewien? Czy to nie jest wlasnie To ja go tng!? Wymiana
cioséw i tak dalej?

MG: No jasne, masz racjg. Potrzebuje kolejnej kawy — Tniesz go, faktycznie.




Gdy stajesz w obronie osoby, przedmiotu lub miejsca, rzué+KON.
» Na 10+, zatrzymaj 3. » Na 7-9, zatrzymaj 1. Dopdki stoisz
w obronie i ty, lub to, czego bronisz jest atakowane, mozesz wydawac
zatrzymania 1 za 1, by wybraé:
B Przekierowanie ataku na siebie
B Zredukowanie o polowg efektu ataku lub obrazen
B Wystawienie przeciwnika sojusznikowi, dajac temu sojusznikowi
+1 do nastepnego rzutu przeciwko atakujacemu

B Zadanie atakujacemu obrazeri réwnych twojemu poziomowi

Obrona oznacza przebywanie w poblizu swojego celu i skupienie si¢ na
zapobieganiu atakom przeciwko niemu, albo powstrzymywanie innych
przed dotarciem w jego poblize. Kiedy si¢ oddalisz lub nie poswigcasz dtuzej

uwagi nadchodzacym atakom, tracisz wszystkie pozostale zatrzymania.

Mozesz wydad zatrzymania tylko wtedy, kiedy kto$ atakuje ciebie lub to,
czego bronisz. Mozliwe wybory zaleza od atakujacego i rodzaju ataku.
W szczegdlnosci nie mozesz zadaé obrazen wrogowi znajdujacemu sig

poza zasi¢giem twojej broni.

Atak to kazde dziatanie mogaca zaszkodzi¢, a ktdremu ty mozesz prze-
szkodzi¢. Ciosy mieczem i nadlatujace strzaly to oczywiscie ataki, ale

beda nimi takze zaklecia, szarze czy chwyty.

Jesli atak nie zadaje obrazen, ostabienie efektu o potowe oznacza, ze
przeciwnik osiaga to czego chce, ale nie catkiem. Od ciebie i MG zalezy
co dokladnie bedzie to oznacza¢ w danej sytuacji. Jesli bronisz Klejnotu
Oka Oro-Uhta, a ork prébuje zgarnaé je z ottarza, zmniejszenie efektu
o polowe moze oznaczal, ze klejnot zostal stracony na podtoge, ale ork nie
potozyt na nim jeszcze brudnych tap. A moze orkowi udato si¢ pochwyci¢
klejnot, ale jednoczesnie z toba — teraz musicie o niego zawalczy¢, ramig
w ramie. Jesli ty i MG nie mozecie wspélnie ustali¢ potowicznego efektu,

nie mozesz wybra¢ tej opgji.

Obrona samego siebie jest jak najbardziej mozliwa. Polega ona na zaprze-

staniu atakowania i skupieniu sie na bezpieczenstwie.

RULHY



MG: Avon, zaczynasz tkaé zaklecie, by wypchna¢ ducha nekromanty za
brame, lecz zombie napierajg na ciebie.

Lux: Nie obawiaj si¢, migciutki Avonie, ocale ci¢. Przysiggam chroni¢
Avona, podczas gdy rzuca zaklecie — walg mlotem o tarcze i krzycze:
,Jesli cheecie go powstrzymad, bedziecie mie¢ wpierw ze mna do
czynienia!” Staj¢ w Obronie Avona.

MG: 1 to z jakim zapatem. Rzu¢+KON.

Lux: Mam 11, 3 zatrzymania, zgadza sig?

Avon: Lepiej miej je w pogotowiu, Lux. Mam 8 na Rzucanie zakled i wysta-
wiam si¢ na niebezpieczenistwo.

MG: Oczywidcie, ze tak. Zakltécenia w magii przyciagaja zombie, zblizajg
si¢ do ciebie chwiejnym krokiem. W mgnieniu oka jestescie otoczeni!
Co robisz?

Avon: Jecze bezradnie?

Lux: Zajme si¢ tym. Wydaje¢ jedno z zatrzyman, zeby przekierowad atak
na siebie. Odpycham Avona na bok i pozwalam, zeby niepohamowany
gniew mojej bogini rozlat si¢ falami, drazniac nieumartych. Dla bezpie-
czeistwa wymachuje dookota miotem zadajac obrazenia. Wiasciwie to
zuzyj¢ wszystkie zatrzymane punkty i zredukuje obrazenia o potowe.
Moja bogini nas chroni!

MG: A wigc, Hadrianie, bronite$ Durgi, gdy leczy Willema, lecz teraz
Willem ma si¢ lepiej. Co robicie?

Durga: Rzucam sig, by przegna¢ troglodytéw!

Hadrian: A ja chcg ruszy¢ na krokodylianina.

MG: W porzadku, Durga, troglodyci idg na ciebie z maczugami.

Hadrian: Nie ma mowy, ciagle mam jedno zatrzymanie. Chcg je wydac,
zeby przekierowac ich atak na siebie.

MG: Wasza dwdéjka si¢ rozdzielila. Jak zamierzasz to zrobi¢, bedac 20
metréw dalej? Straciles zatrzymania, kiedy zaatakowates krokodyla,
kolego.

Hadrian: Rzeczywicie, juz nie ,stoj¢ w obronie” czegokolwiek. Mniejsza

o to, Durga, teraz dziatasz sama.

RULHY PORSTAIOINE
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TRMSKANIE IMIENZA

Gdy korzystasz ze zgromadzonej przez siebie wiedzy na dany
temat, rzué+INT. » Na 10+, MG powie ci w tym temacie co$
interesujacego i uzytecznego w obecnej sytuacji. » Na 7-9 MG
powie ci tylko co$ interesujacego — od ciebie zalezy uzyteczno$¢ tej

informacji. MG moze zapyta¢ Skqd to wiesz? Powiedz prawde, teraz.

Tryskasz wiedza za kazdym razem, gdy prébujesz przypomnied sobie wiedzg
lub fakty na jaki$ temat. Powiecasz chwile, by rozwazy¢ co wiesz o Orczych

Plemionach albo Wiezy Ul’'dammaru, a potem dzielisz si¢ ta wiedza.

Uzyskana wiedza jest jak notatka z bestiariusza, ustep z przewodnika
podrdznego lub wizyta w bibliotece. Otrzymujesz fakty dotyczace pewnego
zagadnienia. Na 10+ MG powie ci, w jaki sposéb te informacje moga by¢
od razu uzyteczne. Na 7-9 beda to tylko fakty.

Jesli rzut bedzie nieudany, MG moze obrécié przeciw tobie czas poswigcony
na my$lenie. By¢ moze nie zauwazysz goblina skradajacego si¢ za plecami,
albo linki rozciagnigtej nad podtoga w korytarzu. Jest to tez doskonata
okazja, by ujawni¢ niechciang prawde.

Jesli nie jest to jeszcze jasne: uzyskane odpowiedzi sa zawsze prawdziwe,
nawet je$li MG musial wymyfli¢ je w danej chwili. Zawsze méw to, czego

wymaga szczeros¢.

Fenfaril: Podtoga to byta iluzja? Do diabla z tymi gnomami. Do diabta
czy tez dokadkolwiek idg gnomy po $mierci!

MG: Taaak. Jeste$§ w ponurej jamie, a wraz z tobg ciemny, humanoidalny
ksztatt, bezoki i w ciapki. Zbliza si¢ do ciebie, mamroczac.

Fenfaril: Mamroczacy ksztalt, he? Co to takiego? Zamierza mnie zaatakowac?
Jestem pewien, ze gdzie$ juz o czyms takim czytatem, moze w szkole?

MG: By¢ moze. Trysnij wiedza.

Fenfaril: Uzycz mi wiedzy, méj umysle. Wyrzucitem 8.

MG: Oczywiscie, ze styszate§ o czyms$ takim — nazwa ci umyka, ale
przypominasz sobie ilustracj¢ przedstawiajacy t¢ istote. Znajdowata
si¢ w korytarzu i jak ci si¢ wydaje, czego$ pilnowata. Wiesz, ze jest
sposéb, by pozwolita ci przej$¢, ale nie do korica pamietasz jaki. Skad
te braki w pamigci?

Fenfaril: Pewnie bytem tego dnia na kacu. Marny byt ze mnie student.
Sposdb, powiadasz? Hmm...

RULHY



Vitus: Tryskam wiedza dotyczacy tej poztacanej czaszki na 10.
MG: Jeste$ pewien, ze rozpoznajesz rzemiosto z zelaznego miasta Dis

Vitus: .12 W koficu wyrzucitem 10!

MG: Oczywiscie. Szczegélnie rzuca ci si¢ w oczy kilka znajomych gliféw.
To znaki magii ognia ifrytéw, jednak nieco dziwne, co$ jakby magia
przemian. Mégtbyf si¢ zatozy¢, ze jedli rzucisz zaklgcie do wewnatrz
czaszki, zamieni si¢ ono w zaklecie ognia.

Vitus: Plonace pociski — hurra!
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IMNIKLIE EARANIE

Gdy skrupulatnie badasz sytuacje¢, miejsce lub osobe, rzu¢-
+MDR. » Na 10+ zadaj MG 3 pytania z ponizszej listy.

» Na 7-9 zadaj 1 pytanie. Masz +1 do nastgpnego rzutu, jesli
bazujesz na odpowiedziach.

B Co si¢ tu ostatnio wydarzylo?

Co ma si¢ zaraz wydarzy¢?
Na co musz¢ uwazaé?
Co tutaj jest dla mnie warto$ciowe lub uzyteczne?

Kto tu tak naprawdg sprawuje kontrole?

Co tu nie jest tym, czym si¢ wydaje?

Whnikliwe badanie wymaga bacznej obserwacji celu. To zazwyczaj oznacza
interakcje z nim lub przypatrywanie si¢ komus, kto to robi. Nie wystarczy
zajrzed przez drzwi do pokoju, by go Whikliwie zbada¢. Nie mozesz tylko
rzuci¢ okiem, musisz doktadnie rozejrze¢ si¢ wokél, zerknaé pod stét,
obejrze¢ co$ od $rodka, opukaé $ciany, wypatrywaé $ladéw w kurzu na
pétkach. Co$ w tym stylu.

We Whikliwym badaniu nie chodzi o dostrzezenie drobnych szczegétow,
tylko o posktadanie obrazu catosci. MG zawsze szczerze opisuje czego
doswiadczaja BG, wigc podczas walki z pewnoscia powie, ze mag koboldéw
stoi po drugiej stronie komnaty. Za to Wnikliwe badanie wskaze gl¢bsze
przyczyny sytuacji: zachowanie kobolda sugeruje, ze czerpie on energie

z pomieszczenia za nim i nie moze podej$¢ blizej.

Podobnie jak gdy Tryskajac wiedza, otrzymane odpowiedzi sa zawsze
prawdziwe, nawet jesli MG musi wymysli¢ je na poczekaniu. Kiedy juz
odpowie, klamka zapadta. Powiniene§ Wnikliwie bada¢, aby przejrzeé
przez iluzje, te magiczne i wszelkie inne.

O ile ruch nie méwi inaczej, gracze mogg zadawacé jedynie pytania z listy.
Jesli gracz zada pytanie spoza niej, MG moze poprosi¢ o sprostowanie,
albo odpowiedzie¢ na pytanie z listy najblizsze temu zadanemu.

Oczywiscie na niektére pytania moze pa$é jedynie negatywna odpowiedz.

Méwi si¢ trudno. Jesli naprawdg¢ w danym miejscu nie ma niczego cennego

lub przydatnego, MG odpowie: ,Niestety, nic”.

RULHY



Omar: Co$ mi w tej komnacie $mierdzi, porozgladam si¢ troche. Wyciggam
moje narzedzia i zaczynam majstrowa¢ tu i tam. Ciagne za $wieczniki
i opukuje $ciany mtotkiem. Moje zwyczajowe sztuczki.

MG: Wnikliwie badasz?

Omar: O, tak. Badam wszystko bardzo wnikliwie. Mam 12. Chce wiedzie¢
,Co tutaj nie jest tym, czym si¢ wydaje?”

MG: Dla ciebie oczywistym jest, ze za pétnocna $ciang pomieszczenia
jest pusta przestrzeni. Kamienie sa nowsze, a zaprawa $wiezsza, to
prawdopodobnie ukryta wneka lub przejicie.

Omar: Chcialbym zada¢ kolejne pytanie. ,Kto zapieczetowal to
pomieszczenie?”

MG: Tego pytania nie ma liScie, wigc zalozg, ze zapytate$ ,Co si¢ tu
ostatnio wydarzylto?” badajac robot¢ kamieniarska zauwazasz, ze $ciana
wybrzusza si¢ w kilku miejscach. Kompletna fuszerka, wyglada na
robote goblinéw. Jednak jedyny sposdb, aby $ciana si¢ tak wybrzuszyta,
to co$ napierajacego na nig od $rodka.

Omar: Czyli albo gobliny zablokowaly przejécie od tamtej strony, albo
jest tam co$, co prébowato sie wydostaé.

MG: Bingo.

RULHY PORSTAIOINE
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PERTRAKTALJE

Gdy masz argument i prébujesz manipulowaé postacia MG,
rzu¢+CHA. Argument to co$ czego postaé chce lub potrzebuje.
» Na 10+ zrobi to, o co prosisz, jesli najpierw obiecasz to, o co
poprosi w zamian. » Na 7-9 zrobi to, o co prosisz, ale najpierw

bedzie potrzebna solidna gwarancja twojej obietnicy, tu i teraz.

Pertrakrtacje obejmujg szeroki wachlarz dziatari, w tym tak niezawodne $rodki
jak zastraszanie czy dyplomacja. Pertraktujesz, kiedy przekonujesz kogos
do zrobienia czego$ dla ciebie, grozac mu lub mamiac obietnicami. Ton

Pertraktacji nie ma znaczenia, mozesz by¢ zaréwno uprzejmy jak i wredny.

Zagadniecie kogos to nie Pertraktacje. To zwykta rozmowa. Pytasz: ,Czy
mogg dosta¢ ten magiczny miecz?”, a sir Telric odpowiada: ,No chyba nie, to
moje ostrze, wykul je méj ojciec, a zaczarowata je matka”, i na tym koniec.
Aby Pertraktowaé, musisz mie¢ argument”. Argument” to cokolwiek, co
moze skfoni¢ cel Pertraktacji, aby co$ dla ciebie zrobit. Moze to co$ czego
pragnie albo cos, czego wolatby, abys nie robit. Jak worek ztota, albo danie
mu w pysk. To, co mozna uzna¢ za argument, zalezy od zaangazowanych
o0sdb i konkretnej sytuacji. Grozac samotnemu goblinowi §mierciag masz
argument w r¢ku. Ten sam goblin wsparty przez bande pobratymcéw

moze uznad, ze bardziej oplaca mu si¢ walka.

Na 7+ zostaniesz zapewne poproszony o co$ zwigzanego z twoim argumen-
tem. Jedli twoja kartg przetargows jest to, ze stoisz i ostrzysz néz sugerujac,
ze chetnie zatopitby$ go w rozméwcy, moze on poprosi¢ o to, bys puscit go
wolno. Jedli argumentem jest twoja wyzsza pozycja na dworze, rozmdéwca

moze poprosic ci¢ o przystuge.

O cokolwiek ci¢ poprosza, na 10+ musisz to obieca¢ czytelnie i jedno-
znacznie. Na 7-9 obietnica nie wystarczy. Musisz zaoferowac jakies
zabezpieczenie danej obietnicy i to zanim zrobig to, czego chcesz. Gdy
obiecasz, ze zapewnisz komu§ ochrone przed wilkami i zrobi to o co
prosisz, a rzucite§ 7-9, druga strona nie wypetni swojej czesci umowy,
dopdki, na przyktad, nie przyniesiesz $wiezej skéry wilka, jako dowodu
na to, ze poradzisz sobie z wyzwaniem. Warto zaznaczy¢, ze nie musisz
dotrzyma¢ danej obietnicy. To od ciebie zalezy czy twoja postaé okaze
si¢ sfowna czy nie. Miej tylko na uwadze, ze tamanie obietnic prowadzi
do ktopotéw. Ludzie nie przepadajg za krzywoprzysigzcami i niechetnie
wchodza z nimi w uktady w przysztosci.

RULHY



W niektorych przypadkach, kiedy méwisz, czego chcesz, mozesz zawrzed
w sformutowaniu mozliwa obietnice wobec danego stworzenia, jak klasyczne
»uciekaj, a daruje ci zycie”. To od niego zalezy czy chce przyjaé t¢ obietnice,
czy tez pragnie czego$ innego. Moze ci odpowiedzieé: ,,dobrze, pozwdl
mi zy¢, a uciekng” (z gwarancja, jesli wynik rzutu to 7-9) lub ,obiecaj,
ze nie podazysz za mng’.

Leena: ,Lordzie Hywn, potrzebuj¢ twego porgczenia, inaczej krélowa nie
udzieli mi audiencji”.

MG: Nie jest specjalnie przekonany — jedli strzelisz jaka$ gafe, bedzie to
duzy cios dla jego reputacji. ,Dlaczego miatbym ci pomdéc, Leeno?”

Leena: Rozmawiajac z nim, niby przypadkiem bawig si¢ sygnetem zabranym
zabitemu skrytobdjcy. Temu, ktérego Hywn zatrudnit, aby pozby¢ si¢
ksiecia. Upewniam sig, ze to dostrzeze.

MG: O rany, niezle. Rzucaj na Pertraktacje.

Leena: Mam 8.

MG: Wystarczy tych niedomdwien!”, patrzy na ciebie z zimna wéciekloscia.
,Oboje wiemy, ze zamordowata$ mojego cztowieka. Oddaj mi sygnet,
przysiegnij milczenie, a spelni¢ twoja prosbe”.

Leena: Rzucam mu go od niechcenia. Zawsze mozemy pézniej wygrzebaé

inne brudy tej kanalii.

Pendprell: To jest miejsce, w ktérym Jednooki grywa w karty, tak? Zatem
podchodz¢ do straznikéw. ,,Czolem panowie, czy bylibyscie tak mili i,
no wiecie, wpuscili mnie do §rodka?”, zapytuje bardzo uprzejmie, petna
klasa i szyk, zeby to zrobili. Pertraktacje to rzut +CHA, zgadza sie?

MG: Nie tak predko, cwaniaczku. Powiedziates tylko, czego by$ chcial.
Ten duzy $mierdzacy z prawej zastgpuje ci droge i méwi znudzony:
»Przykro mi sir, prywatna rozgrywka”. Wyglada na to, ze nie znosi swojej
pracy i chetnie znalazlby sie gdzie indziej. Jesli cheesz pertraktowad,
bedziesz potrzebowad jakich$ argumentéw. Moze tapéwka?

RULHY PORSTAIOINE
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POMIOL LUEB PRZESZKONA

Gdy komus pomagasz lub przeszkadzasz, rzué+wigzi z ta osoba.
» Na 10+, dajesz +1 lub -2 do rzutu tej osoby, twdj wybdr.
» Na 7-9 wciaz dajesz tej osobie modyfikator, ale narazasz si¢ na

niebezpieczeristwo, odwet lub koszt.

Za kazdym razem kiedy czujesz, ze dwéjka graczy powinna zrobié
przeciwstawny test, broniacy powinien ,przeszkadza¢” atakujacemu.
Przeszkadzanie nie zawsze oznacza sabotowanie czyjejs akcji. Moze to by¢
cokolwiek poczawszy od ktétni podczas Pertraktacji, a skoczywszy na
byciu przebiegla, cigzka do rozgryzienia osoba, nawet podczas Whnikliwego
badania. Chodzi o stawanie na przeszkodzie w sukcesie innego gracza.

Zawsze dopytuj, jak osoba pomagajaca lub przeszkadzajaca to robi. Dopdki
potrafi odpowiedzie¢ na to pytanie, wywotuje ruch. Czasami, jako MG,
bedziesz dopytywac czy przeszkadzanie rzeczywiscie ma miejsce. Twoi

gracze moga nie zawsze zauwazy¢, ze przeszkadzaja sobie nawzajem.

Pomoc jest nieco bardziej oczywista. Jesli gracz potrafi opisa, jak pomaga

wykona¢ dany ruch i ma to sens, pozwél mu wykona¢ rzut na Pomoc.

Nie ma znaczenia jak wiele 0s6b Pomaga lub przeszkadza podczas jednego
rzutu. Osoba, ktora jest celem ich akgji, dostaje jednorazowo tylko mody-
fikator +1 lub -2. Nawet jesli cala druzyna poszukiwaczy przygdd pomaga
w ataku na ogra, ten, kto zadaje ostatni cios dostaje tylko +1.

MG: Ozruku, stoisz samotny i zakrwawiony przeciw stadu wsciektych
piekielnych ogaréw. Za toba, szlochajac ze strachu, kuli si¢ ksiaze Lescii.

Ozruk: Stoje pewnie i podnosz¢ tarczg¢. Pomimo pewnej zguby, wypelnie
sw6j obowiazek i stang w Obronie mlodego ksiecia.

Aronwe: Wylaniam si¢ z cienia i wyciggam swoj miecz! ,Zguba nie jest taka
pewna, krasnoludzie!” Staj¢ u jego boku — chcg mu poméc w Obronie.
»Nie znam cig¢ zbyt dobrze, ale widziatem jak walczysz, Ozruku. Jesli
mamy dzi$ zgina¢, zginiemy jako bracia!” Nie mam z nim zadnych
wigzi, ale i tak chce sprobowac.

MG: Naprawde wzruszajace. Dobra, rzu¢ +0, a jesli ci si¢ uda, Ozruk
dostanie +1 do Obrony. Dawaj!

RULHY



RULHY SPELJALNE

Ruchy specjalne pojawiaja si¢ na sesji rzadziej niz podstawowe lub dotycza
specyficznych sytuacji. Weiaz sg jednak fundamentem dziatai bohateréw
Dungeon World: Podziemi i potworéw — szczegdlnie pomigdzy pladrowaniem
lochéw i heroicznymi przygodami.

RULHY SPELJALNE

Jest w tym co$ takiego,
cos tak czarnego, jak... Jak
bardzo czarne mogtoby
jeszcze byc.? Odpowied?
brzmi ,nie". Nie moze by¢
bardziej czarne
Nigel Tufnel,
.(0to) Spinal Tap”
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OSTATNIE TELHNIENIE

Gdy umierasz, przelotnie dostrzegasz, co lezy za Czarnymi Bramami
Krélestwa Smierci (MG opisze). Nastepnie rzué (tak po prostu,
+nic — Smier¢ nie dba o to, jak mocny albo fajny jestes). » Na 10+
udaje ci si¢ oszukaé Smieré — jestes w ciezkiej sytuadji, ale zyjesz.

» Na 7-9 sama Smier¢ zaoferuje ci umowe. Przyjmij ja i zyj, albo
odrzué i przekrocz Czarne Bramy, by spotka¢ swoj los. » Na 6-
twéj los jest przypieczetowany. Smieré cie naznaczyta i wkrétce
przekroczysz granice. MG powie ci kiedy.

Ostatnie Tchnienie to chwila rozdzielajaca zycie i §mier¢. Czas staje
w miejscu, gdy Smieré przychodzi po swoja wlasnosé. Nawet ci, ktérzy
nie przejda przez Czarne Bramy, moga dostrzec, co czeka na nich po
drugiej stronie — przyjaciét i wrogéw z przesztosci, nagrode lub kare za
swoje uczynki oraz inne, jeszcze dziwniejsze wizje. Chwila taka jak ta

zmienia kazdego, nawet tych, ktérym udato si¢ umknaé.

Sa trzy mozliwe rezultaty tego ruchu. Na 10+ postaé oszukata Smieré
w jaki$ znaczacy sposéb. Uchodzi z czyms, co zgodnie z prawem nie
nalezy juz do niej. Smieré nie moze jej powstrzymadé, ale zapamieta te
zniewage. Na 7-9 MG powinien zaoferowaé graczowi prawdziwy, niosacy
powazne konsekwencje wybér. Pomysl o dokonaniach postaci i o tym, czego
dowiedziales si¢ o niej podczas gry. Smieré¢ widzi i wie wszystko, a swoje
oferty szyje na miare. Pamigtaj, ze to wymiana. Zaproponuj cos, co bedzie
wyzwaniem do odegrania, ale takze poprowadzi gre w nowym, ciekawym
kierunku. W przypadku nieudanego rzutu §mier¢ jest nieunikniona.
Najprostszym rozwigzaniem jest powiedziec': ,,Smierc’ przeprowadza ci¢ za
bramy do swojego posgpnego krélestwa” i kontynuowaé. Jednak czasem
Smier¢ przychodzi niespiesznie. Mozesz zapowiedzieé: ,zostat ci tydzien
iycia” lub ,czujesz na sobie zimne objecia Smierci...” i na ten moment nic
wigcej nie dodawad. Gracz moze chcie¢ poddad si¢ $mierci i przyjac ja w tej
chwili — nie ma w tym nic zlego. Pozwdl mu stworzy¢ nowa postaé na
normalnych zasadach. Najwazniejsze to pamigtal, ze starcie ze Smiercia,
zwycieskie czy nie, jest znaczacym momentem, ktdry zawsze powinien

prowadzi¢ do zmiany.
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MG: Wréblu, kiedy ostrze noza tonie w twoich wngtrznosdciach, swiat
odptywa, a ty stajesz przed Czarnymi Bramami Smierci. Wsréd wielu
cierpiacych dusz widzisz lorda Hwyna, tego odrazajacego drania.
Wyglada na to, ze wszystkie jego niecne uczynki w koricu si¢ na nim
zemdcily. Zauwaza ci¢ poprzez posgpna przepaéé i czujesz dreszcz jego
glodu w samym $rodku duszy. Czas by$ wydat Ostatnie tchnienie.

Wrdbel: Cigzka sprawa. Mam 9.

MG: Smier¢ ukazuje ci sig, strzepy czarnych szat taricza wokét jej widmowej
postaci. Blada dton dotyka twojej twarzy. Styszysz eteryczny glos. , Tak
szybko do mnie przybywasz, cny Wrébelku? Podazasz za wartkim
strumieniem dusz postanych tutaj twoim ostrzem. Twoje dary sa mi
tak mite. Zwrdce ci¢ $wiatu, ale musisz mi co$ obiecaé. W cieniu zytes,
w cieniu ostaniesz. Wyrzeknij si¢ $wiatta dnia na zawsze lub zostani ze
mng... na wieczno$¢. Co powiesz, maty totrze?”

Wrébel: (glosno przetyka sling)

PRZELIAZENIE

Gdy wykonujesz ruch dZwigajac ciezar, mozesz by¢ przeciazony.
Jesli noszony cigzar jest:

B Mniejszy lub réwny twojemu UdZwigowi, nie ponosisz zadnych
kar.

B Mniejszy lub réwny twojemu UdZwigowi+2, masz -1 dopdki
nie zrzucisz nieco ci¢zaru.

B Wickszy niz twéj Udzwig +2, masz wybor: zrzuci¢ przynajmniej

1 wagi i rzucac z -1, lub ponie$¢ automatyczng porazke.

UdZzwig determinuja twoja klasa postaci i SIE. Mozliwos$¢ noszenia wigkszej
iloci rzeczy jest bardzo przydatna, gdy trzeba wynies¢ skarby z lochu albo

gdy chcesz by¢ pewnym, ze masz ze sobg wszystko co potrzebne.

Ten Ruch ma zastosowanie tylko w przypadku przedmiotéw, ktére mozna
nosi¢ ze sobg i jednoczesnie dziata¢. Glaz niesiony na plecach to nie
Przeciazenie — po prostu nie mozesz si¢ ruszaé. Ruchy jakie moze wtedy

wykona¢ bohater dobierajcie kierujac si¢ sytuacja w fikeji.

RULHY SPELJALNE
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Gdy zatrzymujecie si¢, aby odpoczaé, spozyjcie prowiant. Jesli
znajdujecie si¢ w niebezpiecznej okolicy, ustalcie kolejno$¢ trzymania
Wart. Jesli masz wystarczajaca liczbg PD, mozesz Awansowad. Gdy
budzisz si¢ po co najmniej kilku godzinach nieprzerwanego

snu, wylecz obrazenia réwne potowie twoich maksymalnych PW.

Zazwyczaj Rozbijasz obdz po to, by zajad si¢ innymi sprawami, jak
Przygotowanie zakle¢ lub Obcowanie z béstwem. Albo, zwyczajnie, przespaé
spokojnie cata noc. Za kazdym razem kiedy zatrzymujesz sig, aby ztapa¢
oddech na dtuzej niz godzing, prawdopodobnie Rozbijasz obéz.

Spedzenie nocy w domu lub zajezdzie to takze Rozbijanie obozu. Mozesz
odzyska¢ punkty wytrzymatosci na normalnych zasadach, ale prowiant
wykreslasz tylko jeli korzystasz z whasnych zapaséw, a nie z goscinnosci

gospodarzy lub zasobnosci sakiewki.

IMARTA

Gdy stoisz na warcie i co$ zbliza si¢ do obozu, rzu¢+MDR.

» Na 10+ udaje ci si¢ zbudzi¢ obédz i przygotowal, wszyscy w obozie
maja +1 do nastgpnego rzutu. » Na 7-9 reagujesz moment za
pézno, twoi kompani w obozie obudzili si¢, cho¢ nie mieli czasu na
przygotowanie. Maja bro1 i zbroje, ale nic poza tym. » W przy-
padku porazki, cokolwiek czyha wokét obozu ma przewage i moze

was zaskoczy¢.
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RYUZYKOINA IMYPRAIA

Gdy podrézujecie przez niebezpieczne tereny, wybierzcie sposréd
siebie przewodnika, zwiadowceg i kwatermistrza. Kazda posta¢
z przypisang rola rzuca+MDR. » Na 10+:
B Kwatermistrz zmniejsza liczb¢ wymaganego prowiantu o 1
B DPrzewodnik zmniejsza czas potrzebny na pokonanie dystansu
(MG zadecyduje o ile)
B Zwiadowca dostrzeze zagrozenie na tyle szybko, byscie to wy
mogli je zaskoczy¢
» Na 7-9 kazda z oséb wypetnia swoja rolg jak nalezy: spozy-
wana jest normalna liczba prowiantu; podréz zajmuje tyle, ile
przewidziano; nic nie zaskakuje was, ani wy nie jestescie w stanie
niczego zaskoczy¢.

Posta¢ nie moze petnié wigcej niz jednej roli naraz. Jeli nie ma was na tyle
duzo w druzynie albo zdecydujecie si¢ nie przypisywa¢ komus okreslonej
roli, traktujecie dane obowiazki jakby przy ich wypelnianiu wypadto 6-.

Odlegtosci w $wiecie podziemi i potworéw sg mierzone prowiantem.
Prowiant to ilo$¢ zasobéw zuzywanych jednego dnia. Wyprawy wymagaja
wigcej prowiantu, kiedy sa dtugie lub gdy bohaterowie podrézuja powoli.

Ryzykowna wyprawa to cata droga pomi¢dzy dwoma miejscami. Druzyna
nie rzuca za jeden dzien podrézy, tylko po to, aby Rozbi¢ obéz i rzucaé

ponownie nastepnego dnia na kolejng Wyprawe. Wystarczy jeden rzut.

Ten Ruch ma zastosowanie tylko wtedy, kiedy druzyna wie, dokad zmierza.
Eksploracja okolicy nie jest Ryzykowna wyprawa. To po prostu walgsanie
si¢ w poszukiwaniu przygdd i awantur. Zuzyjcie prowiant kiedy Rozbijacie
ob6z, a MG opisze wam szczegdty zwiazane ze $wiatem, gdy przyjdzie na

to odpowiednia pora.

RULHY SPELJALNE
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KONIEL SESJI

Gdy nastepuje koniec sesji, wybierz jedna ze swoich wigzi, ktéra

wydaje ci si¢ rozwiazana (wyczerpata sig, nic juz nie znaczy lub

podobnie). Zapytaj gracza, z ktérego postacia dzielisz t¢ wigz, czy si¢

zgadza. Jedli tak, zaznacz PD i nawiaz nowa wiez z kimkolwiek cheesz.

Gdy juz sprawdzisz wigzi, sprawdz charakeer. Jesli podczas tej sesji

cho¢ raz spetnites jego zalozenia, zaznacz PD. Nastepnie jako grupa

odpowiedzcie na trzy ponizsze pytania:

Czy dowiedzielismy si¢ czego$ nowego i waznego na temat
$wiata?

Czy pokonali$my istotnego wroga lub potwora?

Czy zdobyli$my wartosciowy skarb?

Za kazde ,tak” kazdy zaznacza PD.

Gdy masz wolna chwile (godziny lub dni) oraz twoje PD wynosza

(lub przewyzszaja) twdj obecny poziom+7, mozesz przemysle¢

swoje do§wiadczenia i doszlifowaé umiejetnosci.

Odejmij swéj obecny poziom+7 od posiadanych PD.

Zwigksz swoj poziom o 1.

Wybierz nowy ruch zaawansowany swojej klasy.

Jesli jestes czarodziejem, dodaj nowy czar do Ksiegi zakleé.
Wybierz jeden ze swoich atrybutéw i zwicksz go o 1 (moze to
zmieni¢ modyfikator). Zmiana Kondycji zwigksza twoje maksy-

malne i obecne PW. Atrybuty nie moga wynosi¢ wiecej niz 18.

RULHY



HULANKA

Gdy wracasz triumfalnie i urzadzasz wielkie przyjecie, wydaj
100 monet i rzu¢ +1 za kazde dodatkowe 100 monet jakie przy
tym wydajesz. » Na 10+, wybierz 3. » Na 7-9, wybierz 1.
» W przypadku porazki nadal wybierasz 1, ale sprawy wymykaja
si¢ spod kontroli (MG powie jak).

B Zaprzyjazniasz si¢ z przydatnym BN-em.

B Slyszysz pogloski o niezlej okazji.

B Zdobywasz uzyteczne informacje.

B Nie zostate$ w nic wplatany, oczarowany lub oszukany.

Pohula¢ mozesz tylko jesli wracasz zwycigsko. To wiasnie przyciaga towa-
rzystwo biesiadnikéw do poszukiwaczy przygdd, swigtujacych swoje
ostatnie dokonania. Jedli nie oglosicie sukcesu lub porazki, kto chciatby

z wami imprezowac?

2A0OPATRZENIE

Gdy idziesz kupié co$ majac ztoto w mieszku i jest to co$ dostep-
nego w tej osadzie, mozesz kupié to po cenie targowej. Gdy jest to
co$ nietypowego lub niedostepnego normalnie w tej osadzie,
rzué+CHA. » Na 10+, znajdujesz to czego szukasz, w uczciwej
cenie. » Na7-9 musisz zaptaci¢ wiecej lub kupi¢ nie do korica to,

czego szukasz, tylko co$ podobnego. MG powie ci, jaki masz wybér.

Gdy nie robisz nic poza komfortowym i bezpiecznym odpo-
czynkiem, po dniu odzyskujesz wszystkie PW. Po trzech dniach
Zdrowienia leczysz jedng wybrang utomno$¢. Jesli jeste$ pod opieka
uzdrowiciela (magiczng badz inna), leczysz jedng ulomnos¢ za
kazde dwa dni odpoczynku.

RULHY SPELJALNE



REKRUTALJA

Gdy rozpuszczasz wici, by zatrudnié pomoc, rzué:

B +1 jedli oglaszasz, ze hojnie placisz

B +1 jedli oglaszasz, co zamierzasz zrobi¢

B +] jesli oglaszasz, ze beda udziaty w tym, co znajdziecie

B +]1 jesli pomaga ci twoja reputacja w tych okolicach
Na 10+, znajduje si¢ kilkoro uzdolnionych kandydatéw. Mozesz
wybra¢ kogo zatrudnisz, bez kar za niezabranie innych ze soba.

» Na 7-9 zatrudniasz kogo$ nie do kornca odpowiedniego, lub

odrzucasz wszystkie kandydatury. » W przypadku porazki, ktos
wplywowy i kompletnie nieprzygotowany ogtasza, ze chciatby si¢
przylaczy¢ (fatwowierny mlodzian, lekkomyslny postrzeleniec,
skryty wrég lub podobny). WezZ t¢ osobg ze sobg i ponies tego
konsekwencje, albo odrzué t¢ kandydature. Jesli to zrobisz, masz
-1 do naste¢pnej Rekrutacji.

NIERNOKONLZONE SPRAIIY

Gdy powracasz do cywilizowanego miejsca, w ktérym wczesniej
narobites klopotéw, rzu¢+CHA. » Na 10+ wie$¢ o twoich
uczynkach si¢ rozniosta i wszyscy ci¢ rozpoznaja. » Na 7-9 tak
samo, ale dodatkowo MG wybiera komplikacje:
B Lokalna straz ma nakaz twojego aresztowania
B Kto$ wyznaczyl ceng za twoja glowe
B Kto$ wazny dla ciebie znalaz! si¢ w trudnej sytuacji z powodu
twoich dziatad
Ten ruch wywotuje si¢ tylko w miejscach, w kedrych zdarzylo ci si¢ spra-
wia¢ problemy, nie w kazdym skrawku cywilizacji, do ktérego dotrzecie.
Jesli dates si¢ publicznie wplataé w problemy kogo$ innego, réwniez

wywolujesz ten ruch.

Cywilizacja oznacza w tym przypadku wioski, miasteczka i metropolie
ludzi, elféw, krasnoludéw czy niziotkéw, ale moze odnosi¢ si¢ takze do
wzglednie praworzadnych osad dzikich ras, takich jak orki czy gobliny.
Jesli BG przebywali w tym miejscu jako czg¢$¢ danej spolecznosci, liczy
si¢ ona jako cywilizacja.

RULHY



PR2YLOTOIANIE

Gdy poswiecasz wolny czas na nauke, medytacje lub ¢wiczenia,
zdobywasz przygotowanie. Jesli przygotowujesz si¢ przez tydzien
lub wigcej, wez 1 przygotowanie. Jesli przygotowujesz si¢ przez
miesiac lub dtuzej, wez 3 przygotowania. Gdy twoje przygotowanie
sie przydaje, wydaj 1 przygotowanie na +1 do dowolnego rzutu.

Mozesz wyda¢ tylko jedno przygotowanie na rzut.

RULHY SPELJALNE
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Réznie ci¢ nazywali. Rozbdjnik, tupiezca, morderca, zlodziej... Obcy.
Przybywasz z krain nieznanych nawet uczonym glowom, z najdalszych
zakatkdw krain, w poszukiwaniu... Ztota? Chwaty? By przela¢ krew? Jaki
by nie byt gtéd, ktéry prébujesz zaspokoié¢ ta wedrdéwka, to nieistotne
- zawsze bedzie kolejny. Liczy si¢ sita wlasnych rak, krzepko$¢ plecéw
i wiernos¢ tradycjom twego ludu.

Moéwiag o tobie barbarzyrica. Dziki. Niech méwia. Ty wiesz lepiej. Ich
$wiat cywilizowanych praw i szlachetnego porzadku skoriczy w ruinie
zgruchotany pod twymi stopami.

Ty wiesz, co jest najlepsze w zyciu. Pokaz im.

Gorm, Si-Yi, Priscilla, Sen, Xia, Anneira, Haepha, Lur, Shar, Korrin, Nkosi,
Fafnir, Qua, Sacer, Vercin'geto, Barbozar, Clovis, Frael, Thraraxes, Sillius,
Sha Sheena, Khamisi

Tytury: Chwalebny, Wyglodnialy, Porywczy, Niepokonany, Zartoczny,
Miazdzywrég, Lamignat, Wesotek, Melancholijny, Wszechpotezny,
Olbrzym, Zwycigski

YNGLARN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: cierpiace, dzikie, mgtne

SyLweTKA: potezne muskuly, srogie tydki, chuda, gibka
DEKORACJE: nietypowa bizuteria, dziwne tatuaze, brak ozdéb

STRO): padlinozercy, nieodpowiedni do pogody, skrawki, jedwabie

STATUSTYKI

Twoje maksymalne PW to 8 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k10.

KLASY POSTALI
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RIULHY POLZATKOIE

Nie jestes stad, doprecyzuj:

NIETUTEJS2Y

Mozesz by¢ réwnie dobrze elfem, krasnoludem, niziotkiem jak i cztowie-
kiem, ale ty i twdj lud nie jestescie stad. Na poczatku kazdej sesji MG
zapyta ci¢ o twa ojczyzng, czemu jg opuscites, albo co zostawites$ za soba.

Jesli odpowiesz, zaznaczasz PD.
Na poczatku posiadasz te ruchy:

HERRAKLEJSKIE APETYTY

Innych moze zadowoli¢ tyk wina czy dominacja nad stuga lub dwoma.
Ty cheesz wigcej. Wybierz dwa apetyty. Gdy gonisz za zaspokojeniem
jednego ze swoich apetytéw i mialbys rzucaé na ruch, zamiast rzuca¢
2k6 rzu¢ 1k6+1k8. Jesli wynik na ko6 jest wyzszy od wyniku na k8, MG
wprowadzi tez zagrozenie lub komplikacje z powodu twoich nieostroznych
poczynan.

Apetyty:

Czyste zniszczenie
Wtadza nad innymi
Doczesne przyjemnosci
Podboje

Bogactwo i posiadanie

opcoodooo

Stawa i chwata

ZDOBYLZNA PRZENAGA
Gdy wydajesz Ostatnie tchnienie, masz +1, a na 7-9 to ty oferujesz
Smierci umowe w zamian za swoje zycie. Jesli Smier¢ ja przyjmie, przezyjesz.

Jedli nie, umrzesz.

MUSKULATURA
Gdy dzierzysz brosi, ma ona etykiety potgzna i brutalna.

NA LO C2EKASZ?

Gdy rzucasz wyzwanie przeciwnikom, rzu¢+KON. » Na 10+ potraktuja
ci¢ jak oczywiste zagrozenie, ktérym musza si¢ zajaé i zignoruja twoich
kompanéw. » Na 7-9 tylko niektérzy (najstabsi badZ najgtupsi z nich)
padng ofiarg twoich drwin.

EAREARZYNKA / EAREARZYNCA



Wybierz tez jeden z tych:

QO PELNA PLYTA I STAL I GARSEI
Ignorujesz etykiete niewygodny noszonego pancerza.

U IOLNOSE I SWOEOLA
Dopdki nie jeste$ Przecigzony oraz nie nosisz pancerza ani tarczy, masz

+1 pancerza

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U CHAOTYLZNY

Uniknij poddania si¢ obyczajom cywilizowanego $wiata.

U HNEUTRALNY

Naucz kogo$ tradycji swego ludu.

EKIMIPUNEK

Twéj Udzwig to 8+SIL. Masz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), sztylet (krétki,

1 wagi) oraz pamiatke z twojej podrézy lub z twojej ojczyzny, opisz ja.

Wybierz bros:
Q Topér (bliski, 1 wagi)

U Dwurgczny miecz (bliski, +1 obrazen, 2 wagi)
Wybierz jedno:

Q  Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)

U Kolczuga (1 pancerza, noszona, 1 wagi)

KLASY POSTALI



IMIEZ]

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

[ | jest staby i glupi, ale zabawny.
] Metody sa dziwne i niezrozumiate.
| zawsze wpada w tarapaty, musz¢ go chroni¢

przed nim samym.

[ | dzieli méj gtéd chwaly. Ziemia zadrzy pod

naszymi stopami!

Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

O DMALY GLOR
Wybierz dodatkowy apetyt.

U APETMT NA RESTRUKLJE
Wez ruch barda, totra lub wojownika. Nie mozesz wybraé ruchéw
wieloklasowych.

O DMA MILOSE NIC2YM CIEZAROWKA
Gdy odstawiasz popis sity, wymieri komu z obecnych imponujesz. Masz

+1 do Pertraktowania z nimi.

O NAJWAZNIEJISZE W 2YCIM JEST...
Jesli podczas sesji zmiazdzytes swych wrogéw, ujrzates ich krew wsigkajaca
w ziemie lub ustyszate$ lament ich pobratymcéw, na jej koniec zaznacz PD.

O KWLOC2YKIJ
Zwiedzite$ $wiat wzdltuz i wszerz. Gdy docierasz w jakie$ miejsce, zapytaj
MG o istotne tradydje, rytuaty i tym podobne, a powie ci, co musisz wiedzie¢.

U U2URPATOR
Gdy udowodnisz swoja wyzszo$¢ osobie u wladzy, masz +1 do nastgpnego

rzutu przeciw jego stugom, poddanym, lizusom i innym.

O KHAN KHANOIWI

Najemnicy zawsze zaakceptuja spetnienie jednego z twoich apetytéw jako zaptate.

BAREARZYNKA / BAREARZYHECA



U SAMSon
Mozesz wzia¢ dowolng utomno$¢, by natychmiast wyrwad sie z fizycznych

lub mentalnych okowéw.

O PMIAZD2YE!
Gdy Ty go tniesz, na 12+ zadaj swoje obrazenia i wybierz co$ fizycznego,

co twoj przeciwnik traci: bron, pozycje, koriczyng lub podobne.

O NIE2ASPOKOJONY GLOD
Gdy otrzymujesz obrazenia, mozesz je zignorowad i zamiast tego wziad
-1 do wszystkich rzutéw dopdki nie zaspokoisz jednego z apetytéw. Jesli

masz juz t¢ kare, nie mozesz ponownie wykonaé tego ruchu.

U OKO no SLABENS2Y
Gdy Whikliwie badasz, dodaj Co ru jest stabe lub wrazliwe? do listy pytari.

U I RUCHU
Gdy Igrasz z niebezpieczeristwem wywolanym przez poruszanie si¢ (jak

upadek z waskiego mostu czy szarza obok uzbrojonego straznika), masz +1.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw
lub z ruchéw pozioméw 2-5:

O noOBRY BZIEH BY MMRZEL
Dopéki twoje aktualne PW wynosza mniej niz KON (lub wynosza 1,
cokolwiek jest wyzsze), masz +1 do wszystkich ruchdw.

O ZABIE WSZYSTKICH
Wymaga: Apetyt na destrukcje
Wez kolejny ruch barda, fotra lub wojownika. Nie mozesz wybra¢ ruchéw

wieloklasowych.

U WOoJENNY OKR2Y¥K

Gdy wkraczasz do walki z popisem sily (jak okrzyk, motywu-
jace zawolanie, bitewny taniec) rzu¢+CHA. » Na 10+, obie opgje.
» Na 7-9 jedna z opcji.

| Sojusznicy czujg sie zagrzani do walki i maja +1 do nastepnego ruchu

[ | Przeciwnicy czujg strach i dziataja zgodnie z nim (unikaja cig,

ukrywaja si¢, atakuja desperacko)

KLASY POSTALI



U 2ZNnAMIE POTEEGI

Gdy wezmiesz ten ruch i pos§wiecisz nieco nieprzerwanego czasu
na wspomnienie swoich chwalebnych czynéw z przeszlosci, mozesz
oznaczy¢ si¢ symbolem swojej potegi (jak dtugi warkocz z wplecionymi
dzwonkami, rytualne blizny, tatuaze lub podobne). Kazda inteligentna,
$miertelna istota widzac symbol instynktownie pojmie, ze trzeba si¢ z tobg

liczy¢ i potraktuje ci¢ odpowiednio.

U KWIELEJ! JESZLZE IIECEJ!

Gdy zaspokajasz apetyt do granic mozliwosci (niszczac co$ unikalnego
i waznego, zyskujac wielka stawe, bogactwo, potege lub podobne),
mozesz go wygasi¢. Skresl apetyt z listy i zaznacz PD. Mozesz wciaz
prébowac go zaspokoi, ale nie czujesz juz gorejacego pozadania jak kiedys.

W jego miejsce wybierz nowy apetyt.

U TEN, KTORY PUKA
Gdy Igrasz z niebezpieczerfistwem, na 12+ zwracasz niebezpieczedstwo
przeciw niemu samemu, MG opisze jak.

O 2DnROWA NIENFNOSE
Gdy nieczysta magia dzierzona przez $miertelnych zmusza ci¢ do

Igrania z niebezpieczefstwem, trakcuj wyniki 6- jak 7-9.

U KREK DLA BEOGA KRIJI

Jeste$ wtajemniczony w dawne tradycje, rytuaty ofiarowania, Wybierz
co$, co cenig twoi bogowie (albo przodkowie, duchy, totem lub podobne):
ztoto, krew, co$ podobnego. Gdy ofiarujesz te rzeczy wedtug dawnych
tradycji i rytuatéw, rzu¢+MDR. » Na 10+MG ofiaruje ci wglad w twdj
obecny problem, albo pomocng taske.» Na 7-9 ofiara nie wystarczy
i bogowie kosztujg tez z twego ciata, wciaz jednak daja madros¢ lub faske.
» W przypadku porazki zastugujesz na gniew duchéw

EAREARZYNKA / EAREARZYNCA
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W poematach zycie poszukiwacza przygdd to wylacznie szerokie drogi,
ztoto i chwalebne walki. Opowiesci snute w wiejskich gospodach musza
mie¢ w sobie ziarno prawdy, co nie? Piesni inspirujace na réwni pro-
staczkdéw i szlachte — te kojace serca bestii, i te rozsierdzajace ludzi — nie

biorg si¢ znikad.

Witaj, bardzie. Srebrny jezyku i ztoty umysle. Tkaczu opowiesci i kowalu
piesni. Wystarczy byle grajek, by opowiedzie¢ historig, potrzeba jednak
prawdziwego barda, by jg przezyé. Cny oratorze, wzun buty i naostrz
ukryty néz. Odpowiedz na zew. Walcz ramie w ramie z pacholami, zbirami
i przysztymi bohaterami. Kto inny miatby napisaé¢ opowies¢ o twym

wlasnym heroizmie?

Nikt. Ruszaj.

Czrowiek: Baldric, Leena, Dunwick, Willem, Edwyn, Florian, Seraphine,
Quorra, Charlotte, Lily, Ramonde, Cassandra
ELF: Astrafel, Daelwyn, Feliana, Damarra, Sistranalle, Pendrell, Melliandre,

Dagoliir

NYNGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: wszechwiedzace, ogniste, radosne

Fryzura: frymusna, dzika, stylowa czapka

StRO): kosztowny, podrézny, ubogi

SYLWETKA: wysportowana, dobrze odzywiona, szczupta

STATUSTHKI

Twoje maksymalne PW to 6 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k6.

KLASY POSTALI



RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U LCZLOWIEK
Gdy po raz pierwszy odwiedzasz cywilizowana osade, kto$ szanujacy

obyczaj go$cinnosci wobec minstreli przyjmie ci¢ jako swojego goscia.

O ELF
Gdy odwiedzasz wazne miejsce (twéj wybér), mozesz zapytaé MG
o jeden fake z historii tego miejsca.

Na poczatku posiadasz te ruchy:

SZ2TUKA TRJEMHNA

Gdy wyplatasz wystepem proste zaklecie, wybierz sojusznika oraz efekt:

[ | Uleczenie 1k8 obrazeri

| +1k4 obrazen do nastepnego ataku

| Oczyszczenie umystu przerywajace jeden urok

[ | Nastgpnym razem gdy ktos z powodzeniem Pomoze celowi, dostanie
on +2 zamiast +1

Nastepnie rzué+CHA. » Na 10+ sojusznik zyskuje wybrany efekt. Dla

» Na 7-9 czar dziala, ale $ciagasz na siebie niechciang uwagg lub twoja

magia rozbrzmiewa wplywajac na inne cele (wybér MG).
INIEDNZA ERRDA

Wybierz dziedzing wiedzy:

U Czary i magyje U Plany i sfery

U Umarli i nieumarli O Legendy bohateréw wiekéw

0 Wielkie historie znanego §wiata minionych

U Bestiariusz stworzed U Bogowie i ich stugi
niezwyczajnych

Gdy po raz pierwszy napotykasz wazna istote, miejsce lub przedmiot
(twdj wybér) objete twoja dziedzina wiedzy, mozesz zada¢ MG jedno
pytanie na ich temat. MG odpowie zgodnie z prawda. Nastgpnie MG
moze ci¢ zapytaé w jakiej opowiedci, pie$ni lub legendzie zastyszales te
informacje.

BARDKA /7 ERARI



S2L2ERY 10 EOLU

Gdy rozmawiasz z kim§ szczerze, osobie prowadzacej twojego roz-
méwce mozesz zadaé pytanie z listy ponizej. Odpowiedz musi by¢ szczera.
Nastepnie dana osoba moze zadaé pytanie z listy tobie (odpowiedZ musi

by¢ szczera).

| Komu stuzysz? | Co tak naprawde teraz czujesz?
| Co chcialby$ bym zrobif? [ Czego najbardziej pragniesz?
[ Jak mogg sprawi¢ bys ?

PR2YSTAN POSRON ElR2

Gdy powracasz do odwiedzonej juz kiedy$ cywilizowanej osady,
powiedz MG kiedy ostatnim razem tutaj bytes. MG powie jak si¢ zmienita
od tamtej pory.

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U DOERY

Uzyj swojej sztuki aby komus poméc.

0 MNEUTRALNM
Uniknij konfliktu albo roztaduj napigta sytuacje.

U CHAOTYLZNY

Podjudz innych do stanowczych, waznych i nieplanowanych dziatan.

KLASY POSTALI

.~ Koniecznie! - Bardowi az

zaswiecity sie oczy. - Fflam

wkracza do akejil Dalej na

mury! Brac je szturmem!
Rozbi¢ bramy!”

- Ksiega trzech,

Lloyd Alexander,

ttum. Pawet Beresewicz
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What can this strange
device be?

When I'touch it, it gives
forth a sound

It's got wires that vibrate
and give music

What can this thing be that
[ found?”

- Rush, ,2112"

EKIMIPUHNEK

Twéj Udiwig to 9+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi).

Wybierz jeden instrument, dla ciebie wszystkie waza 0:

cooooo

Mandolina twojego ojca, naprawiona
Lutnia, wy$mienity podarunek od szlachcica
Kobza, ktéra uwiodles swa pierwsza mitosé
Skradziony rég

Skrzypce, nigdy wczesniej nieuzywane

Spiewnik napisany w zapomnianym jezyku

Wybierz ubiér:

a
a

Skérznia (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
Krzykliwy stréj (0 wagi)

Wybierz orez:

a
a

Rapier pojedynkowy (bliski, precyzyjny, 2 wagi)
Sfatygowany tuk (niedaleki, 2 wagi), pek strzat (3 amunicji, 1 wagi)
i krétki miecz (bliski, 1 wagi)

Wybierz jedno:

COo0O

Sprzgt awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi)
Bandaze (3 uzycia, 0 wagi)
Niziofcze ziele fajkowe (6 uzy¢, 0 wagi)

3 monety

IMIEZI

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

To nie pierwsza moja przygoda z

Spiewatem piesni o na dtugo przed naszym

spotkaniem.

jest czesto celem moich zartéw.
Pisze ballade o przygodach

powierzyl mi swdj sekret.

nie ufa mi i ma ku temu dobry powdd.
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Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

O MZDRAKWIAJACA PIESH
Gdy leczysz Sztuka tajemna, leczysz dodatkowo +1k8 obrazen.

U 2ZAJADLA KRAKOFONIA
Gdy zwiekszasz obrazenia Sztuka tajemna, zwickszasz je o dodatkowe
+1k4 obrazen.

U INYMRAEBANE PO2A SKALE

Gdy odwalasz szalony wystep (mocarne solo na lutni albo srogie
lomotniecie w beben), wybierz cel ktéry moze cig ustyszed i rzué+CHA.
» Na 10+ cel atakuje najblizszego sojusznika w zasiegu. » Na 7-9 cel

atakuje najblizszego sojusznika w zasiggu, ale przyciagasz jego uwagg i gniew.

U HEAVM METAL

Gdy wydajesz potezny krzyk lub grasz porazajaca nute, wybierz cel
i rzu¢+KON. » Na 10+ cel otrzymuje 1k10 obrazen i gltuchnie na kilka
minut. » Na 7-9 nadal ranisz swdj cel, ale tracisz kontrole: MG wybiera
dodatkowy cel w poblizu.

U 2 DROENA POMOLA...
Gdy z powodzeniem komus Pomagasz, tez dostajesz +1.

O NIEZIEMSKIE TONY
Twoja Sztuka tajemna jest silna, dzigki czemu mozesz wybieraé¢ dwa

efekty zamiast jednego.

U PRRADA FELHMISTRZA

Gdy Ty go tniesz, masz +1 pancerza do nastgpnego ataku w ciebie.

U EARJERA
Gdy z kim§ Pertraktujesz, na 7+ dostajesz tez +1 do nast¢pnego rzutu

przeciw tej osobie.

U WIELOKLASOIIY NOWILJUSZ
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom traktuj

jak o 1 nizszy.
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U IIELOKLASOIIY AKOLITA
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom traktuj
jak o 1 nizszy.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw
lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U UZBRAIIAJALY REFREN
Zastgpuje: Uzdrawiajgca piesi
Gdy leczysz Sztuka tajemna, leczysz dodatkowo +2k8 obrazen.

U 2AJADLY GRZMOT

Zastgpuje: Zajadta kakofonia

Gdy zwiekszasz obrazenia Sztuka tajemna, zwiekszasz je o dodatkowe
+2k4 obrazen.

U HNIE2ZAPOMNIANA TINARZ
Gdy spotykasz znana ci wczeéniej osobe (twdj wybér) i przez dtuzszy
czas si¢ nie widzieliscie, dostajesz +1 do nastepnego rzutu przeciw tej

osobie.

U REPUTALJA

Gdy po raz pierwszy spotykasz osobe, ktéra styszala piesni na twdj
temat, rzué+CHA. » Na 10 powiedz MG dwie rzeczy, ktdre o tobie
slyszata. » Na 7-9 powiedz MG jedng rzecz ktéra o tobie styszata, MG
dopowie druga.

U HNIEZIEMSKIE AKORDY

Zastgpuje: Nieziemskie tony.

Twoja Sztuka tajemna jest silna, dzigki czemu mozesz wybieraé dwa efekty
zamiast jednego. Dodatkowo wybierasz, ktéry z nich podwoié.

U ULHO b0 MAGI
Gdy uslyszysz jak przeciwnik rzuca zaklecie, MG poda ci nazwe czaru
i jego efekty. Masz +1 do nastgpnej akeji bazujacej na tych odpowiedziach.

U PRZERBIEGLY
Gdy jeste$ Szczery do bélu, mozesz tez zapytaé W jaki sposéb jestes dla
mnie wrazliwy? Cel nie moze zada¢ tego pytania tobie.
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U Z2ASLONA FECHMISTRZA
Zastgpuje: Parada fechmistrza

Gdy Ty go tniesz, masz +2 pancerza do nastgpnego ataku w ciebie.

U PRZEKRET
Zastepuje: Bajera.
Gdy z kim$ Pertraktujesz, na 7+ dostajesz tez +1 do nastgpnego rzutu
przeciw tej osobie oraz mozesz zadaé jedno pytanie kierujacej nig osobie.

OdpowiedZz musi by¢ szczera.

U KIELOKLASOIIM MISTRZ
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom traktuj

jak o 1 nizszy.
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Swiatem podziemi i potworéw rzadza zasady. Nie prawa ludzi czy jakiegos
drobnego despoty. Wieksze, uniwersalne zasady. Upuscisz co$, a upadnie.
Nie stworzysz czego$ z niczego. Martwi sa martwi... Zasady, ktére powta-
rzamy ciemna noca, by doda¢ sobie otuchy.

Tak wiele lat poswiecone na studiowanie opastych tomiszczy. Na ekspe-
rymenty balansujace na krawedzi szalefistwa. Spartaczone przyzwania
zagrazajace duszy. Po co ci to bylo? Dla potegi. Bo céz innego si¢ liczy?
Nie mocy kréla czy krainy, ale takiej, ktdra zagotujesz czlowickowi krew
w zylach. Wezwiesz grom z nieba i lawine osuwajacej si¢ ziemi. Mocy, by
zfamad zasady wigzace ten $wiat.

Niech rzucajg krzywe spojrzenia. Niech ci¢ zwa ,,czarnoksi¢znikiem” czy
,diabolista”. Ktéz z nich ciska kule ognia z oczu?

No wlasénie... nikt.

CzrowIek: Avon, Morgan, Rath, Ysolde, Ovid, Vitus, Aldara, Xeno, Uri
ELk: Galadiir, Fenfaril, Lilliastre, Phirosalle, Enkirash, Halwyr

NYNGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: nawiedzone, bystre, obtakane

FryzuRra: stylowa, rozwichrzone, szpiczasty kapelusz
SzATY: znoszone, stylowe, dziwne

SyLweTKA: pulchna, niepokojaca, szczupta

STATUSTHKI

Twoje maksymalne PW to 4 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k4.
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I0M

RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U ELC2LOWIEK
Wybierz jedno z zakleé kleryka. Mozesz je Rzucad tak, jakby bylo zakleciem

czarodzieja.

U ELF
Magia jest dla ciebie naturalna niczym oddychanie. Wykrycie magii jest

dla ciebie sztuczka.
Na poczatku posiadasz te ruchy:

KSIEGA ZRKLEL

Opanowates kilka zakle¢ i masz je zapisane w ksiedze zaklgé. Gre roz-
poczynasz z trzema zaklgciami pierwszego poziomu w swojej ksiedze,
posiadasz tez wszystkie sztuczki. Po kazdym awansie na kolejny poziom,
dodaj do ksiegi jedno nowe zaklecie poziomu réwnego lub nizszego od

twojego. Twoja ksigga zakle¢ wazy 1.

PR2YMGOTOANIE ZAKLEL
Gdy spedzasz niezaklécony niczym czas (okolo godziny) na ciche;j
kontemplacji swojej ksiegi zakled:

u Tracisz wszystkie juz przygotowane zaklecia

| Przygotowujesz wybrane nowe zaklecia ze swojej ksiggi czaréw. Ich
taczny poziom nie moze wynosi¢ wigcej niz twdj wlasny poziom +1.

[ | Przygotowujesz wszystkie sztuczki, nie wliczajg si¢ one do powyz-

szego limitu.

RZUCANIE ZRKLEL

Gdy uwalniasz przygotowane zaklecie, rzu¢+INT. » Na 10+ zakle-

cie zostaje rzucone, nie zapominasz go i mozesz rzuci¢ je poézniej.

» Na 7-9 zaklecie zostanie rzucone, ale wybierasz jedno:

] Sciagasz na siebie niechciana uwage lub stawiasz si¢ w trudne;j
sytuacji. MG powie ci w jaki sposdb.

] Zaklecie zakldca strukture rzeczywistoéci — masz -1 do Rzucania
zakle¢ dopéki ich ponownie nie Przygotujesz.

| Po rzuceniu zaklecie zostaje zapomniane. Nie mozesz go rzucad

dopdki ponownie nie Przygotujesz zakleé.
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Pamietaj, ze podtrzymywanie zakled o ciaglych efektach moze niekiedy
natozy¢ kare do Rzucania zakleé.

LZAROBRONA
Mozesz natychmiast zakoriczy¢ dowolne podtrzymywane zaklecie i wyko-
rzystaé energie jego rozproszenia do odbicia nadchodzacego ataku. Zaklecie

koriczy si¢ i mozesz odjaé jego poziom od zadanych ci obrazen.

RYMTUAL

Gdy czerpiesz z miejsca mocy, by wywotaé magiczny efekt, powiedz
MG co prébujesz osiagnaé. Efekty rytuatu zawsze sg osiagalne, ale MG
poda ci od jednego do czterech z ponizszych warunkéw:

Zajmie ci to dni / tygodnie / miesigce
Najpierw musisz

Potrzebujesz pomocy

Potrzeba sporej ilodci pieniedzy

Najlepsze co jeste$ w stanie osiggnad to stabsza wersja, niepewna
i ograniczona

Ty i twoi sojusznicy ryzykujecie niebezpieczedstwem ze strony __

[ Bedziesz musiat odczarowaé by tego dokona¢

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U DnoBRY
Wykorzystaj magi¢ aby bezposrednio komus poméc.

U NEMTRALNY
Odkryj co$ na temat magicznej tajemnicy.

U 2y
Wykorzystaj magie aby sia¢ strach i groze.
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Wynagrodzenie? A odkad
o magowie pracujg za

pensje? Jestesmy uczonymi,

panie Stibbons! Nie dbamy
0 prymitywne pienigdze!”

-Mustrum Ridcully,
Niewidoczni Akademicy”,
Terry Pratchett,

ttum. Piotr W. Cholewa

EKIMIPUHNEK

Twéj Udzwig to 7+SIL. Posiadasz ksiege zakle¢ (1 wagi) oraz prowiant
(5 uzy¢, 1 wagi).

Wybierz jedno:
O Skérznia (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
QO Torba ksiazek (5 uzy¢, 2 wagi) oraz 3 eliksiry lecznicze (0 wagi)

Wybierz bron:

O Szeylet (kréeki, 1 wagi)

Q Kostur (bliski, dwurgczny, 1 wagi)
Wybierz jedno:

QO  Eliksir leczniczy (0 wagi)
Q 3 antytoksyny (0 wagi)

IMIEZI

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

[ | odegra wazng role w nadchodzacych wydarzeniach.
Przewidziatem to!

] skrywa przede mna wazna tajemnice.

[ | myli si¢ co do $wiata, naucze¢ go wszystkiego
co mogg.

Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

U uZnoLNnIENIE
Wybierz zaklecie. Przygotowujesz je tak, jakby byto o jeden poziom nizsze.

U WZMOoCNIoNA MAGIA
Gdy Rzucasz zaklecie, na 10+, mozesz wybraé jedna opcje z listy na 7-9.

Jesli to zrobisz, mozesz wybraé jeden z ponizszych efektéw:

| Efekt zaklecia jest maksymalny
] Liczba celéw zaklecia jest podwojona

LZARONZIEJKA /7 CZARONZIEJ



U SKARENILA IMIEn2Y
Gdy Tryskasz wiedza na temat, o ktérym nikt inny nie ma bladego

pojecia, masz +1.

O DMARRALA

Gdy postaé innego gracz przyjdzie do ciebie po porade, a ty powiesz
jej szczerze, jaki twoim zdaniem jest najlepszy kierunek dzialania,
postaé ta ma +1 jesli pokieruje si¢ twojg rada. Jesli to zrobi, zaznaczasz PD.

O RO2SZER20NA KSIEGA ZAKLER
Dodaj do swojej ksiegi zakle¢ zaklecie z listy zakle¢ dowolnej klasy.

U 2AKLINALZ
Gdy poswiecisz troche czasu w bezpiecznych warunkach na zbadanie
magicznego przedmiotu, mozesz zapyta¢ MG o jego dziatanie. MG

odpowie zgodnie z prawda.

U T0 LOGICZHE
Gdy uzywasz surowej dedukcji w celu analizy otoczenia, mozesz

Whikliwie bada¢ z INT zamiast MDR.

U TAJEPMHNA 2ASLONA
Dopdki masz choé jedno przygotowane zaklecie poziomu pierwszego lub

WyZej, masz +2 pancerza.

U PRZELCIKNZAKLELIE

Gdy prébujesz odeprzeé tajemne zaklecie, ktére mialoby na ciebie
wplynaé, wystaw do obrony jedno ze swoich przygotowanych zakleé
i rzu¢+INT. » Na 10+ zaklecie zostaje odparte i nie wptywa na ciebie.
» Na 7-9 zaklecie réwniez zostaje odparte, ale zapominasz wystawione
do obrony zaklecie.

Twoje Przeciwzaklecie chroni tylko ciebie. Jesli odpierane zaklecie miato

takze inne cele, wplywa na nie bez przeszkéd.

U S2YEKA ANALIZA
Gdy widzisz efekty tajemnego zaklecia, zapytaj MG o nazwe zakle-
cia i jego efekty. Masz +1 do nastepnego rzutu, gdy dziatasz bazujac na

odpowiedziach.
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Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw
lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U DMISTR20STIIO
Wymaga: Uzdolnienie
Wybierz kolejne zaklecie, obok tego wybranego przy Uzdolnieniu.

Przygotowujesz je tak, jakby byto o jeden poziom nizsze.

U INIEKSZA WZMOLNIONA MAGIA

Zastepuje: Wazmocniona magia

Gdy Rzucasz zaklecie, na 10-11, mozesz wybra¢ jedng opcje z listy na
7-9. Jesli to zrobisz, mozesz wybrad jeden z ponizszych efektéw. Dla 12+
wybierasz jeden z ponizszych efektéw za darmo:

| Efeke zaklecia jest podwojony
] Liczba celéw zaklecia jest podwojona

U DnuUS2A Z2AKLINALCZA

Wymaga: Zaklinacz

Gdy poswiecisz troche czasu w bezpiecznych warunkach magicznemu
przedmiotowi oraz znajdujesz si¢ w miejscu mocy, mozesz zwickszy¢
moc tego przedmiotu. Przy nastepnym uzyciu jego efekty sa wzmocnione
(MG powie w jaki sposdb).

U WYSOLE LOGILZHE

Zastgpuje: To logiczne

Gdy uzywasz surowej dedukcji w celu analizy otoczenia, mozesz
Whikliwie badaé z INT zamiast MDR. Na 12+ mozesz zada¢ MG dowolne
trzy pytania, takze spoza listy.

U TRJEMNA ERARIERA
Zastgpuje: Tajemna zastona
Dopdéki masz cho¢ jedno przygotowane zaklecie poziomu pierwszego lub

wyzej, masz +4 pancerza.

U Z2AKLELIA OLHRONHE

Wymaga: Przeciwzaklecie

Gdy sojusznik w zasiegu twojego wzroku mialby znalez¢ si¢ pod
wplywem zaklecia, mozesz odpieraé je tak, jakby miato wptynaé na
ciebie. Jesli celem zaklecia jest wigcej sojusznikéw, musisz odpieraé osobno

dla kazdego z osobna.
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O ETERYLZNA WIEZ

Gdy spedzasz czas z bezradna lub chetna osoba, mozesz stworzy¢ z nig
eteryczng wigz. Postrzegasz to co ona, oraz mozesz Whnikliwie bada¢ ja lub
jej otoczenie niezaleznie od dzielacego was dystansu. Kto$, kto zgodzit
si¢ na eteryczng wigz, moze skorzysta¢ z niej do komunikacji z tobg tak,

jakbyscie znajdowali sie w tym samym pokoju.

O DMISTYEZNE SZNURKI
Gdy korzystasz z magii do kontrolowania czyichs dziatan, osoba ta
nie bedzie pamigta¢ do czego zostata zmuszona, nie bedzie tez miata ci

tego za zle.

U UNLEPSZENIE ZAKLELIA
Gdy zadajesz istocie obrazenia, mozesz porazic ja energia zaklecia — prze-
rwij jedno z podtrzymywanych zakle¢ i dodaj jego poziom do zadanych

obrazen.

U IELASHY KAT

Gdy masz czas, tajemne materialy oraz bezpieczne miejsce, mozesz
stworzy¢ wilasne miejsce mocy. Opisz MG jaka to moc i jak wiazesz sig
z tym miejscem. MG powie ci jeden rodzaj istoty, zainteresowany twoimi

dziataniami.

- _"'=~=={'( .
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JNie sztuczki, Michael, iluzje!”
- George Oscar Bluth Jr,
Bogaci bankruci”

2AKLELIR
LZARONZIEJKI /
LZARONZIEJA

SZTHL2KI

Przygotowujesz wszystkie sztuczki gdy Przygotowujesz zaklecia. Nie musisz
ich wybiera¢ i nie licza si¢ do limitu zapamietanych zaklec.

SIJIATLD

Dotknigty przedmiot I$ni magicznym $wiattem, jasnym mniej wigcej jak
pochodnia. Nie wydziela ciepta i nie wymaga paliwa, poza tym zachowuje
si¢ jak zwyczajna pochodnia. Masz pelna kontrole nad kolorem plomienia.

Zaklecie trwa dopoki przedmiot jest w poblizu ciebie.

NIENIROLZNY SEUGA Podtrzymywane
Przyzywasz prosty, niewidzialny konstruke, potrafiacy jedynie nosié¢
przedmioty. Jego Udzwig to 3 i przeniesie cokolwiek mu dasz. Nie jest
w stanie samemu podnosi¢ przedmiotéw, potrafi nosi¢ tylko te, ktére mu
dasz. Przedmioty noszone przez niewidocznego stuge wydaja si¢ lewitowaé
kilka krokéw za toba. Niewidoczny stuga, ktéry otrzyma obrazenia lub
znajdzie si¢ z dala od ciebie, automatycznie znika upuszczajac wszystkie
przedmioty na ziemi¢. W innym wypadku zaklecie dziata dopéki go nie

przerwiesz.

KUGLARSTINOD

Wykonujesz drobne sztuczki prawdziwej magii. Gdy Rzucajac zaklecie
dotkniesz przedmiotu, mozesz dokona¢ w nim kosmetycznych zmian:
wyczysci¢, ubrudzié, rozgrzaé, doprawi¢ lub zmieni¢ kolor. Rzucajac
zaklecie bez dotykania przedmiotu, mozesz stworzy¢ pomniejsza iluzje
nie wigksza od ciebie. Kuglarskie iluzje sq prymitywne i od razu mozna

je rozpoznaé — nikogo nie oszukaja, ale mogga rozbawié.
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ZAKLELIA POZI0ONMM 1

KONTAKT 2 RUCHAMI Prazywotanie
Wywolaj po imieniu ducha z ktérym chcesz si¢ skontaktowaé (lub zostaw
wybdr MQ). Przyciagasz go poprzez sfery, na tyle blisko, by z nim roz-
mawiaé. Zobowiazany jest odpowiedzie¢ najlepiej jak potrafi na jedno

dowolne pytanie, ktére zadasz.

INYKRYMLIE MAKGII Wieszczenie
Na krétko jeden z twoich zmystéw staje si¢ wyczulony na magic. MG

powie ci co w poblizu jest magiczne.

TELEPATIR Wieszczenie, Podtrzymywane
Tworzysz telepatyczna wiez z jedng dotknietg osoba, co umozliwia wam
rozmowe w my$lach. Mozesz podtrzymywac¢ tylko jedna telepatycznag

wiez na raz.

ZAUROLCZENIE OSOBRY Urok, Podtrzymywane
Osoba (nie bestia lub potwér) dotknigta podczas Rzucania tego zaklecia
traktuje cig jak przyjaciela dopdki nie otrzyma obrazeri lub nie udowodnisz,

Ze nim nie jestes.

NIEKINDZIALNOSE Tluzja, Podtrzymywane
Dotknij sojusznika: nikt go nie widzi. Jest niewidzialny! Zaklecie trwa
dopdki sojusznik nie wykona ataku lub ty nie przerwiesz zaklecia.
Podtrzymujac to zaklecie nie mozesz Rzucad innych zakleé.

MAGILZNY POCISK Wywotanie
Pociski czystej magii wystrzeliwuja z twoich palcéw. Zadaj 2k4 obrazen

jednemu celowi.

ALARM
Rzucajac to zaklecie wyznacz krokami duzy krag. Do czasu ponownego
Przygotowania zakle¢ twoja magia ostrzeze cig, jedli jakas istota przekroczy

lini¢ kregu. Nawet jesli $pisz, zaklecie wyrwie cig ze snu.
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JSecrets of the blackest
void
known only to the ancients
Freedom from the
planetoids

and the gravity that
chains us”

~The Sword, ,Warp Riders”

ZAKLELIA POZIONMU 111

ROZPROSZENIE MAEGII

Wybierz czar lub efekt magiczny dzialajacy w poblizu: to zaklecie rozdziera
go na kawatki. Pomniejsze zaklecia koniczg dziatanie, pot¢zniejsze sg
zredukowane lub sttumione dopdki jeste$ niedaleko.

III2JE POPRZEZ L2AS Wieszczenie
Rzu¢ to zaklecie i wpatrz si¢ w lustrzang powierzchnig, by dostrzec
glebie czasu. MG ujawni ci szczegbty ponurej przysztosci — ztowieszcze
wydarzenie, ktére nadejdzie, jesli nie zainterweniujesz. Zdradzi ci tez
uzyteczne informacje na temat tego, jak mozna prébowaé zapobiec tym
wydarzeniom. Rzadko kiedy ponura przysztos¢ oznacza , I beda zyli dtugo
i szczgdliwie”. Wybaczcie.

KMLA OGHIA Wywolanie
Tworzysz potgzna kule ptomieni, ktéra pochiania cel i wszystko w poblizu
zadajac 2k6 obrazen ignorujacych pancerz.

IMITALJA Podtrzymywane
Przyjmujesz forme istoty dotknigtej podczas Rzucania tego zaklecia.
Zmieniaja si¢ twoje cechy fizyczne, nie zachowanie. Zmiana trwa dopdki
nie otrzymasz obrazen lub nie zechcesz wréci¢ do swojej normalnej formy.

Podtrzymujac to zaklecie tracisz dostgp do posiadanych ruchéw czarodzieja.

LUSTRZANE OMEBILIE Iluzja
Tworzysz iluzoryczny obraz samego siebie. Gdy jeste$ atakowany, rzué
k6. Na 4,5 i 6 atak trafia odbicie, ktére rozptywa sig, a zaklecie koriczy

dzialanie.

SEn Urok
1k4 przeciwnikéw w zasiggu wzroku, wybranych przez MG, zapada w sen.
Zaklecie wplywa tylko na istoty, ktére s3 w stanie spaé. Budza je normalne
rzeczy: hatas, kopniaki, bél.
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ZAKLELIA POZIONMU V

KLATKA Wywolanie Podtrzymywane
Cel zostaje uwigziony w klatce utkanej z magicznej mocy. Nic nie moze
dostaé si¢ do, i wydosta¢ si¢ z klatki. Klatka bedzie istnie¢ dopdki jej nie
rozproszysz lub nie Rzucisz kolejnego zaklecia. Podczas trwania zaklecia
uwieziona istota jest w stanie ustysze¢ twoje myjli, a ty nie mozesz opuscic

pobliza klatki.

KONTAKT 2 INNYM PLANEM Wieszczenie
Wysytasz prosbe do innego planu. Sprecyzuj kogo lub czego chcesz siegna¢,
podaj miejsce, typ istoty, imi¢ lub tytut. Otwierasz dwustronny kanat
komunikacji z dang istota. Komunikacja moze zostaé przerwana w kazdej

chwili przez dowolna ze stron.

POLIMORFIA Urok
Catkowicie zmieniasz ksztatt dotknigtego stworzenia, ktére pozostanie
w nadanej formie dopdki nie Rzucisz kolejnego zaklecia. Opisz stworzony
przez siebie ksztalt, wliczajac w to zmiany w atrybutach, wazne przystosowa-
nia i gtéwne stabosci. Nastgpnie MG powie jedno lub wigcej z ponizszych:

[ Ksztalt jest niestabilny i tymczasowy

| Umyst stworzenia takze zostanie zmieniony

[ Ksztalt posiada niezamierzona korzys¢ lub stabos¢.
PRZYMIIOLANIE POTINORA Przywotanie Podtrzymywane

Przywotujesz potwora, ktéry pomoze ci najlepiej jak umie. Traktuj go jak
swojego bohatera, ale z dostgpem tylko do Ruchéw podstawowych. Jego
atrybuty maja modyfikator +1, ma 1 PW, korzysta z twojej kosci obrazen.
Potwor ma tez 1k6 wybranych przez ciebie cech z ponizszej listy:

Jeden z atrybutéw ma +2 zamiast +1

Nie jest lekkomyslny

Zadaje 1k8 obrazeni

Jego wigz z twoim planem jest silna, +2 PW za kazdy twéj poziom

Posiada przydatne przystosowanie

Bazujac na wybranych cechach MG powie ci jaki typ potwora zostat przy-
wolany. Stworzenie pozostaje na twoim planie egzystencji dopdki nie zginie
lub go nie odeslesz. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.
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ZAKLELIA POZI0NMU VII

DOMINALJA Zauroczenie, Podtrzymywane
Twoéj umyst wnika w jazi dotknigtej istoty. Zatrzymaj 1k4. Wydaj 1 zatrzy-
manie, by zdominowana istota:

B Wypowiedziata kilka wybranych stéw

| Podata ci co$ co trzyma

[ | Wykonata skoordynowany atak na wybrany cel

u Odpowiedziata zgodnie z prawda na jedno zadane przez ciebie pytanie.
Gdy wyczerpiesz zatrzymania, zaklecie dobiega konica. Gdy cel otrzyma
obrazenia tracisz 1 zatrzymanie. Podtrzymujac to zaklecie nie mozesz

Rzuca¢ innych zaklec.

PRANDZIKE IIDZENIE Wieszczenie, Podtrzymywane
Postrzegasz wszystkie rzeczy takimi jakie sa naprawde. Zaklecie dziata
dopdki nie sktamiesz lub go nie przerwiesz. Podtrzymujac to zaklecie
masz -1 do Rzucania zakleé.

DR2IMI 2 CIERIA Iluzja
Cienie wskazane jako cel tego zaklgcia stajg si¢ portalem dla ciebie
i twoich sojusznikéw. Podaj miejsce, opisujac je iloscia stéw nie przekra-
czajgcy twojego poziomu. Przejécie przez portal przenosi do opisanego
miejsca ciebie oraz dowolnych sojusznikéw obecnych przy rzucaniu

zaklecia. Portal moze zostaé uzyty tylko raz przez kazdego sojusznika.

IIYZINALALZ Wywolanie
Wybierz zaklecie poziomu 5 lub nizszego, ktére znasz. Opisz warunek
wyzwalajacy uzywajac ilosci stéw réwnej twojemu poziomowi. Wybrane
zaklecie przechowywane jest do momentu az je wyzwolisz lub do wysta-
pienia warunku wyzwalajacego, zaleznie co nastapi pierwsze. Nie musisz
Rzuca¢ przechowywanego zaklecia — po prostu dziata. Mozesz przecho-
wywaé w wyzwalaczu tylko jedno zaklecie. Kolejne rzucenie Wyzwalacza

zastgpuje poprzednie zaklecie.

2AB0JLCZA CHMURA Prazywotanie, Podtrzymywane
Chmura mgly spoza Czarnych Bram Smierci przesacza si¢ do naszego
$wiata, pokrywajac wszystko w poblizu. Za kazdym razem gdy istota
otrzyma obrazenia w chmurze, otrzymuje tez dodatkowe 1k6 obrazen
ignorujacych pancerz. Zaklecie dziata tak dtugo, jak widzisz dotkniety
nim obszar lub dopéki go nie przerwiesz.
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ZAKLELIA POZIONMI IX

ANTYPATIA Urok, Podtrzymywane
Wybierz cel i opisz typ istoty lub charakter. Istoty wybranego typu lub
charakteru nie moga zbliza¢ si¢ do celu zaklecia. Istota wybranego typu
automatycznie zacznie uciekad, jedli znajdzie si¢ w zasiggu wzroku celu.
Efekt trwa dopdki pozostajesz w obecnosci celu albo nie rozproszysz zaklecia.

Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

OSTRZEZENIE Wiesaczenie
Opisz zdarzenie. MG powie ci, gdy si¢ wydarzy, niezaleznie od tego gdzie
przebywasz ani jak daleko znajdujesz si¢ od niego. Jesli zechcesz, mozesz
obejrze¢ miejsce zdarzenia tak, jakby$ si¢ tam znajdowal. Mozesz mieé¢

tylko jedno aktywne Ostrzezenie.

KLEJNOT DUS2Y

Wiezisz w klejnocie duszg umierajacej istoty. Schwytana istota jest $wia-
doma uwigzienia, ale nadal moze by¢ manipulowana za pomocg czaréw,
Pertraktacji lub innych efektéw. Wszystkie ruchy przeciw uwigzionej
istocie maja +1 do rzutu. Mozesz uwolni¢ schwytana dusz¢ w dowolnym

momencie, jednak nigdy wigcej nie bedziesz w stanie jej ponownie uwigzi.

SCHRONIENIE Wywolanie Podtrzymywane
Tworzysz budowle z czystej magicznej mocy. Moze by¢ wielka jak zamek
badz mata jak chatka, tak czy inaczej jest niewrazliwa na wszelkie nie-
-magiczne uszkodzenia. Budowla istnieje dopdki jej nie opuscisz lub nie

przerwiesz zaklecia.

DNOSKONALE PR2YM2ZINANIE Prazywotanie
Teleportujesz do siebie istotg. Wymien ja z imienia lub opisz typ. Jesli
podates imie, ta istota pojawia si¢ przed toba. Jesli opisate$ typ, istota

danego typu pojawia si¢ przed toba.
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PowiedZ wzrokiem wokoét ogniska. Co przywiodto ci¢ do tych ludzi,
cuchnacych pylem i potem miasta? Czyziby dobro¢ serca - chronisz ich
niczym niedZwiedzica mtodych? Sg teraz twym stadem? Dziwnych masz
braci i siostry. Jaki by nie byt twéj motyw, polegli by dawno temu, gdyby

nie twe bystre zmysty i ostre pazury.

Jestes dzieckiem $wigtych ziem, zrodzita ci¢ natura i na wlasnej skérze
nosisz $lady jej duchéw. Mogtes mie¢ jakie$ zycie wezesniej, moze nawet
jako mieszczuch, ale to przeszlo$¢. Porzuciles te¢ stato$é. Postuchaj, jak
twoi towarzysze modlg si¢ do rzezbionych z kamienia bozkéw i polerujg
ich srebrne symbole. Méwia o chwale, jaka czeka ich po powrocie do

gnijacego miasta, ktdre opusciliscie.

Ci bogowie to dzieci, a ich stal to falszywa ochrona. Ty chadzasz starymi
$ciezkami, noszac skéry samej ziemi. Przyjmiesz swoja cz¢$¢ skarbu, ale
czy bedziesz kiedykolwiek jednym z nich?

Czas pokaze.

Czrowiek: Elana, Obelis, Herran, Syla, Andanna, Siobhan, Aziz, Pelin,
Sibel, Nils, Wei

ELr: Hycorax, Ethanwe, Sinathel, Demanor, Menoliir, Mithralan, Taeros,
Aegor

Niziorek: Tanner, Dunstan, Rose, Ivy, Robard, Mab, Thistle, Puck,
Anne, Serah

MYGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: madre, dzikie, przenikliwe

Fryzura: futrzany kaptur, rozczochrana, warkocze

STROJ: ceremonialna szata, wyprawione skéry, wytarty kozuch

STATUSTYKI

Twoje maksymalne PW to 6 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k6.

KLASY POSTALI

1



RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U ELC2LOWIEK

Tak jak twéj lud zwiazal zwierzeta z polem i farma, tak i ty jeste$ z nimi
zwigzany. Zawsze mozesz przyjaé ksztatt udomowionego zwierzecia,
w dodatku do innych form.

U ELF
Plyna w tobie soki starozytnych drzew. Wielkie puszcze zawsze sa twojg
kraina, w dodatku do innych dostrojen.

U NIZIOLEK
Spiewasz kojace piesni o zdrojach i potokach. Gdy Rozbijacie obéz, ty

i twoi sojusznicy leczycie +1k6.
Na poczatku posiadasz te ruchy:

DZIELIE KRAIN

Magie przyswoite$ w miejscu zamieszkanym przez duchy potezne i pra-
dawne, a te naznaczyly ci¢ jako jednego z nich. Gdziekolwiek si¢ udasz,
duchy s3 z toba i pozwalajg ci przybiera¢ ich ksztatty.

Wybierz jedno z ponizszych. To kraina, do ktérej jeste$ dostrojony.
Zmieniajac ksztalt, mozesz przybra¢ forme dowolnego zwierzecia zamiesz-
kujacego twoja Kraing.
Wielkie puszcze Szafirowe wyspy
Szepczace réwniny Otwarte morze
Rozlegle pustynie Niebosiezne szczyty

Cuchnace grzezawiska Zamarznigta pétnoc

cCoopoo

Rzeczne rozlewiska Przeklete pustkowia

cooooo

Trzewia ziemi

Wybierz znamig — fizyczny atrybut bedacy znakiem twojego pochodzenia,
manifestacj¢ ducha wybranej krainy. Moga by¢ to cechy zwierzece, jak
poroze jelenia czy gepardzie cetki, badZ cos bardziej ogdlnego: wlosy niczym
liscie lub oczy jak krysztaly. Znamie pozostaje widoczne niezaleznie od
przyjetego ksztattu.
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DARY NATHRY

Nie musisz je$¢ i pi¢. Jesli ruch kaze ci odznaczy¢ prowiant, zignoruj go.

MOIIA RUEHOII
Chrzakanie, szczekanie, ¢wierkanie, wszystkie inne odglosy wydawane
przez dzikie zwierzeta s3 i twoim jezykiem. Jeste$ w stanie zrozumieé

kazde zwierze z twojej krainy lub ktérego esencje studiowates.

Z2MIENNOKSZTALTHOSE
Gdy wzywasz duchy, by zmienié swéj ksztalt, rzu¢+MDR. » Na 10+
zatrzymaj 3. » Na 7-9 zatrzymaj 2. » W przypadku porazki zatrzymaj

1, oprécz tego co powie MG.

Mozesz przybrat fizyczny ksztatt dowolnego gatunku zyjacego w twojej krainie,
lub ktérego esencje studiowales. Twéj bohater wraz z przedmiotami formuje
doskonata kopi¢ danego gatunku. Posiadasz wszystkie wrodzone zdolnosci
i stabosci wybranego ksztattu: pazury, skrzydta, skrzela, oddychanie woda
zamiast powietrzem. Nadal korzystasz ze swoich atrybutéw, niemniej niektére
ruchy moga by¢ trudniejsze w wykorzystaniu — domowy kot moze nie da¢ rady
walczy¢ z ogrem. Dodatkowo MG poda ci jeden lub wigcej ruchéw zwiazanych
z twoim nowym ksztattem. Wydaj 1 zatrzymanie, aby wykona¢ taki ruch. Gdy
skoriczg ci si¢ zatrzymania, wracasz do swojego naturalnego ksztattu. W dowolnej
chwili mozesz wydaé wszystkie zatrzymania, aby wréci¢ do naturalnego ksztattu.

STURIOIIANIE ESENLJI
Gdy spedzasz czas na kontemplacji zwierzecego ducha, mozesz doda¢
jego gatunek do tych, ktérych ksztatt mozesz przybrac.

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U CHAOTYLZNY

Zniszcz symbol cywilizagji.

U DnOERY

Poméz wzrosnaé komus lub czemus.

U NEMTRALNY

Zlikwiduj nienaturalne zagrozenie.

KLASY POSTALI

Ruchy zwierzat opieraja sie
na tym, co zwierzeta robig
naturalnie, np. ,wezwij
stado”, ,stratuj ich” lub
Wzbij sie w powietrze”. Kiedy
wykorzystujesz zatrzymanie,
twoj zwierzecy instynkt
bierze gore i wykonujesz
ruch. Jesli wykorzystasz
zatrzymanie, aby ratowac
sie ucieczkg poprzez wzbicie
sie w powietrze - po prostu
lecisz, hen, wysoko



EKIMIPUHNEK

Twéj Udzwig to 6+SIE. Masz przy sobie symbol swojej krainy — opisz go.

Wybierz ochrone:

U Zbroja z surowej skéry (1 pancerza, noszona, 1 wagi)

O Drewniana tarcza (+1 pancerza, 1 wagi)

Wybierz brofi:

O Shillelagh (bliski, 2 wagi)

Q Kostur (bliski, dwurgczny, 1 wagi)

0 Widcznia (bliski, miotana, przedtuzony, 1 wagi)

Wybierz jedno:

O Sprzet awanturniczy (5 uzyé, 1 wagi)

O Ziota i oktady (2 uzycia, 1 wagi)

U Niziotcze ziele fajkowe (6 uzy¢, 0 wagi)

IMIEZ2]

Whpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

pachnie jak zwierzyna, nie jak mysliwy.

Duchy powiedziaty mi o wielkim niebezpieczeristwie kroczacym

za
Pokazatem

Skosztowalem krwi

sekretny rytuat Krainy.

, a on mojej. To nas zwigzalo.
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Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

0O BRATERSTINO LOWECOLI

Wez jeden z ruchéw Lowcy.

O ECZERIWIEH KLOW I PRZIROW
Gdy przybierzesz odpowiedni zwierzecy ksztalt (cos niebezpiecznego),

zwigksz swoje obrazenia do k8.

O WSPOLNOTA SZEPTO

Gdy spedzasz czas w miejscu, majac baczenie na zamieszkujace je duchy
i wzywajac duchy krainy, rzu¢+MDR. Doznasz wizji majacej znaczenie
dla ciebie, twoich sojusznikéw i duchéw dookota was. » Na 10+ wizja
bedzie jasna i pomocna. » Na 7-9 wizja bedzie niejasna, a jej znaczenie
metne. » W przypadku porazki wizja bedzie denerwujaca, przerazajaca
lub szokujaca. MG ja opisze. Masz -1 do nastepnego rzutu.

O KOROWA SKORA

Dopdki dotykasz ziemi stopami, masz +1 do pancerza.

U TYGRYSIE OL2Y
Gdy oznaczysz zwierze (blotem, brudem lub krwia), mozesz patrzeé
jego oczyma, niezaleznie od dzielacego was dystansu. Tylko jedno zwierzg

na raz moze byé tak oznaczone.

U LINIENIE
Gdy otrzymasz obrazenia bedac w zmienionym ksztalcie, mozesz

wrécié do swojej naturalnej postaci, by zanegowaé obrazenia.

U MOKA RZEL2Y

Dostrzegasz duchy w piasku, morzu i kamieniu. Od teraz mozesz korzy-
sta¢ z Mowy duchdéw, Zmiennoksztattnosci i Studiowania esengji takze
w stosunku do obiektéw nieozywionych (roslin i kamieni) lub stworzen
z nich powstatych. Ksztalty przybrane w ten sposéb moga by¢ doktadnymi
kopiami, badz ruchomymi istotami o humanoidalnej formie.

KLASY POSTALI



O FORMOTIMORSTIND

Gdy Zmieniasz ksztalt, wybierz atrybut: masz +1 do rzutéw na ten
atrybut dopéki nie wrécisz do swojej naturalnej postaci. MG takze wybiera
atrybut: masz -1 do rzutéw na ten atrybut dopdki nie wrécisz do swojej

naturalnej postaci.

QO MISTRZ0STINO 2YIJIOLOII

Gdy wzywasz pierwotne duchy ognia, wody, ziemi lub powie-
trza, by zrobily co$ dla ciebie, rzu¢+MDR. » Na 10+ wybierz dwa.
» Na 7-9 wybierz jedno. » W przypadku porazki, jaka$ katastrofa jest

rezultatem tWOngO wezwania.

[ | Spetnia si¢ zadany efekt

] Unikasz kosztu, jakiego zazadataby natura
| Utrzymujesz kontrole
U BALANS

Gdy zadajesz obrazenia, zatrzymaj 1 balans. Gdy dotkniesz kogos
wzywajac duchy zycia, mozesz wyda¢ balans. Za kazdy wydany balans,

leczysz 1k4 PW.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

O BE2KSZTALTHOSE
Gdy Zmieniasz ksztalt, rzu¢ 1k4 i dodaj wynik do swoich zatrzyman.

0O SOEOITOR2Y TRANIEL

Mozesz Studiowad esencjg¢ konkretnych oséb (ludzi, elféw, niziotkéw
i innych) w celu przybrania ich doktadnych ksztattéw. Ukrycie zna-
mienia jest mozliwe, ale -1 do rzutéw dopdki nie wrécisz do swojego

naturalnej postaci.

U KREK I GRZMOT
Zastgpuje: Czerwien ktow i pazurdw
Gdy przybierzesz odpowiedni zwierzecy ksztalt (cos niebezpiecznego),

zwigksz swoje obrazenia do k10.
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U DRUINZKISEN

Gdy wezmiesz ten ruch, przy nastepnej okazji gdy masz czas i bezpie-
czefistwo w odpowiednim miejscu, mozesz dostroi¢ si¢ do nowej krainy.
Ten ruch dziata tylko raz, MG powie ci jak dtugo zajmie dostrojenie i jaki
koszt ci¢ czeka. Od tego momentu jeste$ Dziecigciem obu krain.

O MOWA SKIATA
Wymaga: Mowa rzeczy
Dostrzegasz wzory tworzace strukture $wiata. Od teraz mozesz korzy-
sta¢ z Mowy duchdéw, Zmiennoksztattnosci i Studiowania esengji takze

w stosunku do pierwotnych zywiotéw - ognia, wody, powietrza i ziemi.

0O SIOSTRZENSTINO TROPICIELEK

Wez jeden z ruchéw Lowczyni.

U DMISTR20IISKA FORMA
Wymaga: Formotwdérstwo
Mozesz zwigkszy¢ swéj pancerz o 1 lub zadawa¢ dodatkowe +1k4 obrazen

bedac w zwierzecej postaci. Wybierz przed Zmiang ksztattu.

U LCHIMERA

Gdy Zmieniasz ksztalt, mozesz stworzy¢ forme faczaca do trzech réznych
ksztatedw. Na przyktad mozesz zostaé niedzwiedziem o skrzydiach orta
i glowie barana. Kazda cecha da ci inny ruch do wykonania. Poza tymi

wyjatkami Chimera dziata jak zwykta Zmiennoksztattnosé.

U TKALTIIO POGORY
Gdy znajdujesz sie¢ pod otwartym niebem podczas wschodu stofica,
MG zapyta cig jaka bedzie pogoda tego dnia. Powiedz co zechcesz, a tak

si¢ stanie.
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Swiat podziemi i potworéw to zapomniany przez bogéw bajzel. Chodzace
trupy i bestie wszelkiej masci plugawia ziemie pomigdzy cywilizowanymi
ostojami bogobojnych ludzi. To zaiste bezbozny $wiat, tam na zewnatrz.

Dlatego potrzebuje wiasnie ciebie.

Gloszenie poganom chwaly twego béstwa nie tylko lezy w twojej naturze
— to twoje powotanie. Na twoich barkach spoczywa nawracanie. Z mieczem
i butawa w reku, zakleciem i modlitwa na ustach wycinasz drogg przez
najdziksze ostepy, by siad ziarna §wigtosci. Niektdrzy twierdza, ze bogéw
nalezy trzymad w sercu. Wiesz, ze to bzdura. Bég zyje na krawedzi ostrza.

Pokaz $wiatu kto jest panem.

Czrowiek: Wesley, Brinton, Jon, Sara, Hawthorn, Elise, Clarke, Lenore,
Piotr, Dahlia, Carmine

Krasnorup: Durga, Aelfar, Gerda, Rurgosh, Bjorn, Drummond, Helga,
Siggrun, Freya

MYGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:
Oczy: zyczliwe, bystre, smutne
FryzuRrA: tonsura, dziwaczna, lysy
SzaTy: zwyczajne, powldczyste, habit

SYLWETKA: szczupta, zylasta, sflaczala

STATHSTHKI

Twoje maksymalne PW to 8 + warto$¢ Kondycji.
Twoje podstawowe obrazenia to k6.
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Mestwo daje Ci zadowolenie,
Cromie, wiec prosze Cie, aby$
spetnit moje jedno zyczenie.
Pozwél mi sie zemscic!
A jesli nie stuchasz, to idz
do diabtal”

- Conan, .Conan

Barbarzyca"

RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U LCZLOWIEK
Twoja wiara jest réznorodna. Wybierz jedno z zakleé¢ czarodzieja. Mozesz je
otrzymywac Obcujac z béstwem i Rzucaé tak, jakby byto zakleciem kleryka.

U KRASHOLURD
Jestes$ jednoscia z kamieniem. Obcujac otrzymujesz specjalng wersje Stow
niemych, traktowana jak rutyna i dziatajaca tylko na kamier.

Na poczatku posiadasz te ruchy:

EOSTINO

Czcisz i stuzysz jakiemu$ béstwu lub potedze, ktéra udziela ci zaklec.
Nazwij to béstwo (moze Helferth, Sucellus, Zorica czy Krugon Blady)
i wybierz jego domeng:

U Leczenie i przywracanie U Wiedza i rzeczy ukryte
U Krwawy podbdj U Ucisnieni i zapomniani
O Cywilizaga O To Co Lezy Ponizej

Wybierz jedno przykazanie swojej religii:

] Twoja religia glosi $wicto$¢ cierpienia, Przykazanie: Umartwianie.

| Twoja religia to odizolowany i elitarystyczny kult, Przykazanie:
Zdobywanie sekretéw.

[ | Twoja religia ma istotne rytualy ofiarne, Przykazanie: Ofiarowanie.

] Twoja religia wierzy w probe bojem, Przykazanie: Osobiste
ZWYCigStwo.

BOSKIE PRZEINORNICTIXO
Gdy zwracasz si¢ do béstwa zgodnie z Przykazaniem swojej religii,
otrzymujesz w zamian jaka$ przydatna wiedzg lub dar zwiazany z domeng

béstwa. MG powie ci co to.
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ODPEDNZANIE NIEUMARLYLH

Gdy wznosisz swéj $wiety symbol do géry i prosisz béstwo o ochrone,
rzué+MDR. » Na 7+ tak dtugo jak modlisz si¢ i prezentujesz $wigty symbol,
zaden nieumarty nie moze si¢ do ciebie zblizy¢. » Na 10+ dodatkowo
ogluszasz na chwilg inteligentnych nieumartych oraz zmuszasz do ucieczki
tych bezmyslnych. Agresja przerywa te efekty i nieumarli moga dziata¢
normalnie. Inteligentni nieumarli weiaz moga znalez¢ sposoby, by dreczy¢

cig z daleka. Sg na tyle sprytni.

OBRLOIANIE
Gdy spedzasz niezaklécony niczym czas (okoto godziny) na ciche;j

komunii ze swoim béstwem:

| Tracisz wszystkie juz otrzymane zaklecia
| Otrzymujesz wybrane nowe zaklecia. Ich taczny poziom nie moze
wynosi¢ wigcej niz twéj wlasny poziom +1, a zadne z nich nie moze

mieé poziomu wyzszego niz twoj.

u Przygotowujesz wszystkie rutyny, nie wliczaja si¢ one do powyzszego
limitu.
RZUCANIE 2ZRKLEL

Gdy wyzwalasz zaklecie otrzymane od béstwa, rzué+MDR. » Na 10+
zaklecie zostaje rzucone, béstwo nie odbiera ci go i mozesz rzucid je pézniej.

» Na 7-9 zaklecie zostaje rzucone, ale wybierasz jedno:

| Sciagasz na siebie niechciang uwage lub stawiasz si¢ w trudnej
sytuacji. MG powie ci w jaki sposéb.

[ | Rzucenie zaklgcia oddala ci¢ od twojego béstwa — masz -1 do
Rzucania zakleé do czasu kolejnego Obcowania.

| Po rzuceniu zaklecie zostaje ci odebrane przez twoje béstwo. Nie
mozesz rzuci¢ go dopdki nie otrzymasz go ponownie podczas
Obcowania.

Pamietaj, ze podtrzymywanie zakled o ciaglych efektach moze niekiedy

natozy¢ kare do Rzucania zakleé.

KLASY POSTALI

Nie chodzi o to, zeby miato
to sens. Chodzi o zaufanie
poktadane w tym czyms.
I'0 to, zeby pozwoli¢ temu
zaufaniv by¢ na tyle
prawdziwym, by zmienito
twoje zycie. Chodzi o wiare.
Nie mozesz zmienia¢ wiary,
River, to wiara zmienia ciebie”.
- Shepherd Book, ,Firefly”

1271



LHARAKTER

Wybierz charakter:

U DOERY

Naraz si¢ na niebezpieczeistwo, aby kogo$ uleczy¢.

U PRAKIORZADNY
Naraz si¢ na niebezpieczenstwo postgpujac zgodnie z przykazaniami
swojego kosciota lub boga.

O 2Ly

Skrzywdz kogos, aby udowodni¢ wyzszos¢ swojego kosciota lub boga.

EKIMIPUHNEK

Twéj Udzwig to 10+SIE. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi) oraz $wiety
symbol, opisz go (0 wagi).

Wybierz swoja ochrone:
U Kolczuga (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
O Tarcza (+1 pancerza, 2 wagi)

Wybierz swéj orez:

U Mitot bojowy (bliski, 1 wagi)

O Butawa (bliski, 1 wagi)

Q Kij (bliski, dwurgczny, 1 wagi) oraz bandaze (3 uzycia, 0 wagi)

Wybierz jedno:

O Sprzet awanturniczy (1 wagi) oraz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)
Q Eliksir leczniczy (0 wagi)

IMIEZI

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

] obrazil moje béstwo, nie ufam mu.
| to osoba dobra i uczciwa, ufam jej bezwarunkowo.
| znajduje si¢ w ciagtym niebezpieczenistwie,

ochronig go.

| Pracuj¢ nad nawréceniem na moja wiareg.
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Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

U IYMERARHIEL
Wybierz zaklecie. Otrzymujesz je tak, jakby bylo o jeden poziom nizsze.

O ORZEZIIIEHIE

Gdy kogos$ leczysz, ta posta¢é ma +2 do nastgpnego rzutu na obrazenia.

O S2ALE 24CIA I SMIERLI
Gdy kto$ wydaje Ostatnie tchnienie w twojej obecnosci, ma +1 do rzutu.

U POGODA DUCHA
Gdy Rzucasz zaklecie, ignorujesz pierwsze -1 kary za podtrzymywane

zaklecia.

U PIERIISZA PONMOL
Leczenie lekkich ran traktujesz jak rutyne, przez co nie wlicza si¢ do

limitu otrzymanych zaklec.

U EOSKA INTERWENLJA
Gdy Obcujesz, zatrzymujesz 1 i tracisz wszystkie posiadane wcze$niej

zatrzymania.

Gdy ty lub ktérys$ z sojusznikéw otrzyma obrazenia, wydaj zatrzy-
manie, by wezwaé swoje béstwo, ktére zainterweniuje odpowiednia
manifestacjg (nagly powiew wiatru, szczg¢éliwe potknigcie, rozbtysk

$wiatta) niwelujac obrazenia.

O POKNTHIK
Gdy otrzymujesz obrazenia i przyjmiesz to cierpienie, mozesz otrzy-
ma¢ +1k4 obrazenia (ignorujace pancerz). Jedli je otrzymasz, masz +1 do

nastgpnego Rzucania zaklgé.
U EOSKIE INZMOLHIENIE
Gdy Rzucasz zaklecie, na 10+, mozesz wybraé jedna opcje z listy na 7-9.

Jesli to zrobisz, mozesz wybra¢ jeden z ponizszych efektéw:

[ Efeke zaklecia jest maksymalny

| Liczba celéw zaklecia jest podwojona

KLASY POSTALI



U WOLANIE 0 PRZEWORNICTINO
Gdy ofiarujesz swemu béstwu co$ warto$ciowego i modlisz si¢ o prze-
wodnictwo, béstwo powie ci czego zada w zamian. Jesli to zrobisz czego

7ada, zaznaczasz PD.

O uUSKWIECONA PROTEKCJA

Gdy nie nosisz pancerza i tarczy, masz 2 pancerza.

U OonnANY UZRROWILCIEL

Gdy leczysz inng postaé, dodaj swéj poziom do liczby uleczonych obrazes.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U POMAZANIEL

Wymaga: Wybraniec

Wybierz kolejne zaklecie, obok tego z Wybranca. Przygotowujesz je tak,
jakby bylo o jeden poziom nizsze.

U APOTEOZA

Gdy weZzmiesz ten ruch, nastepnym razem gdy poswiecisz czas na
nalezyta modlitwe do twojego béstwa, wybierz jaka$ ceche z nim
zwiazang (rozdzierajace pazury, skrzydta o szafirowych pidrach, wszyst-
kowidzace trzecie oko lub podobne). Po zakoriczonej modlitwie na state

otrzymujesz t¢ fizyczng ceche.

QO 2ZnmIAR2
Gdy po zakoriczonym konflikcie poswiecasz czas na zadedykowanie
tego zwyciestwa swojemu bdstwu oraz zajecie si¢ zmartymi, masz

+1 do nastgpnego rzutu.

O OPATRZNOSC
Zastgpuje: Pogoda ducha
Ignorujesz kare -1 za dwa podtrzymywane zaklecia.

U INIEKSZA PIERINSZA POMOL
Wymaga: Pierwsza pomoc
Leczenie $rednich ran traktujesz jak rutyne, przez co nie wlicza sie do

limitu otrzymanych zakleé.
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U REUS EX MALCHINA
Zastgpuje: Boska interwencja
Gdy Obcujesz, zatrzymujesz 2 i tracisz wszystkie posiadane wcze$niej

zatrzymania.

Gdy ty lub ktérys z sojusznikéw otrzyma obrazenia, wydaj zatrzymanie,
by wezwad swoje béstwo, ktére zainterweniuje odpowiednia manifestacja
(nagly powiew wiatru, szcz¢sliwe potknigcie, rozbtysk $wiatta) niwelujac

obrazenia.

U MELZENNIK

Zastgpuje: Pokutnik

Gdy otrzymujesz obrazenia i przyjmiesz to cierpienie, mozesz otrzyma¢
+1k4 obrazenia (ignorujace pancerz). Jeéli je otrzymasz, masz +1 do nastep-
nego Rzucania zaklec oraz dodajesz swéj poziom do obrazen zadanych

lub wyleczonych tym zaklgciem.

O MSIWIECONM IMMUNITET
Zastgpuje: Uswigcona protekcja
Gdy nie nosisz pancerza i tarczy, masz 3 pancerza.

U IMIEKSZE EOSKIE ZMOCHIENIE

Zastgpuje: Boskie wzmocnienie

Gdy Rzucasz zaklecie, na 10-11, mozesz wybra¢ jedna opcje z listy na
7-9. Jedli to zrobisz, mozesz wybrad jeden z ponizszych efektéw. Dla 12+

wybierasz jeden z ponizszych efektéw za darmo:

[ Efeke zaklecia jest podwojony
| Liczba celéw zaklecia jest podwojona

U INIELOKLASOIWIY NOWILJUS2
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom traktuj

jak o 1 nizszy.
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2AKLELIR
KLERNLZKI /
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RUTHNY

Otrzymujesz wszystkie rutyny gdy Obcujesz z béstwem. Nie musisz ich
wybierad i nie licza si¢ do limitu otrzymanych zaklec.

SIJIATLD

Dotknigty przedmiot I$ni magicznym $wiattem, jasnym mniej wigcej jak
pochodnia. Nie wydziela ciepta i nie wymaga paliwa, poza tym zachowuje
si¢ jak zwyczajna pochodnia. Masz petng kontrole nad kolorem plomienia.

Zaklecie trwa dopoki przedmiot jest w poblizu ciebie.

USIIECENIE

Jedzenie lub woda trzymane w dtoniach podczas Rzucania tego zaklecia
zostaja konsekrowane przez twoje bdstwo. Poza byciem po$wigconym
(albo przekletym), dotknigta substancja zostaje oczyszczona z kazdego

ZWyczajnego zepsucia.

PRZEIODNICTIND

Symbol twojego béstwa pojawia si¢ przed toba i wskazuje kierunek lub dzia-
tanie jakiego bdstwo od ciebie chce. Nastepnie symbol znika. Wiadomo$¢
ma forme¢ wylacznie gestu, komunikacja za pomoca tego zaklecia jest

bardzo ograniczona.
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ZAKLELIA POZI0ONMM 1

BLOGOSLAWIERSTIND Podtraymywane

Twoje béstwo spoglada przychylnie na wybranego przez ciebie bojownika.

Ta posta¢ ma +1 tak dtugo, jak dtugo staje do boju. Podtrzymujac to
zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

LELZENIE LEKKICH RRn
Pod twoim dotykiem rany zasklepiajg si¢, a kosci przestaja bole¢. Ulecz
dotknietemu sojusznikowi 1k8 obrazen.

INYKRYLIE CHARRKTERM

Gdy Rzucasz to zaklecie, wybierz charakter: dobry, zty, praworzadny lub
chaotyczny. Na krétko jeden z twoich zmystéw staje si¢ wyczulony na ten
charakter. MG powie ci co w poblizu ma ten charakter.

INZEUNZENIE STRALHU Podtrzymywane
Wybierz cel w zasiegu wzroku oraz pobliski obiekt. Cel boi si¢ wybranego
obiektu tak dtugo jak bedziesz podtrzymywac zaklecie. Reakeja celu zalezy
od niego: ucieczka, panika, baganie, walka. Podtrzymujac to zaklecie masz
-1 do Rzucania zaklgé. Celami nie moga by¢ istoty o intelekcie ponizej

zwierzecego (magiczne konstrukty, nieumarli, automaty lub podobne).

MAEGIC2NA ERON Podtrzymywane
Orez trzymany w rekach podczas Rzucania tego zaklecia zadaje +1k4
obrazen dopdki go nie przerwiesz. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do

Rzucania zakleé.

SANKTURRINM

Gdy Rzucasz to zaklecie, obejdz pieszo obszar, konsekrujac go dla swojego
béstwa. Pozostajac w tym obszarze zostaniesz zaalarmowany gdy ktos
zadziata w sanktuarium majac zte zamiary (wliczajac w to wkroczenie
ze ztym zamiarem). Kazdy kto otrzyma leczenie wewnatrz sanktuarium
leczy +1k4 PW.

ROZ2MOIA 2E 2MARLYDI
Zwloki konwersuja z tobg przez krotka chwile. Odpowiedza na trzy zadane
pytania zgodnie ze swojg wiedza posiadang za zycia, jak i uzyskana po

$mierci.
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ZAKLELIA POZIONMU 111

ANIMALJA MARTINELOD Podtrzymywane
Zmuszasz wygtodniatego ducha, aby posiadl niedawno zmarte ciato i stuzyt
ci. Tworzysz w ten sposéb zombie, podazajace za twoimi rozkazami na
tyle, na ile pozwalaja mu jego ograniczone mozliwosci. Traktuj zombie
jak swojego bohatera, ale z dostgpem tylko do Ruchéw podstawowych.
Jego atrybuty maja modyfikator +1, ma 1 PW, korzysta z twojej kosci
obrazen. Zombie ma tez 1k4 wybranych przez ciebie cech z ponizszej listy:

] Jest utalentowane. Jeden z atrybutéw ma modyfikator +2.

] Jest wytrzymale. +2 PW za kazdy twdj poziom.

| Ma funkcjonujacy mézg i potrafi wykonywaé bardziej skompli-
kowane zadania.

] Na pierwszy rzut oka nie wyglada jak trup, przynajmniej przez
dzien lub dwa.

Zombie bedzie istnie¢ dopdki nie zostanie zniszczone przyjmujac obrazenia
przekraczajace jego PW albo dop6ki nie przerwiesz zaklecia. Podtrzymujac
to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

LECZENIE SREDNICH RAN
Z pomoca magii tamujesz krwawienia i nastawiasz kosci. Ulecz dotknig-
temu sojusznikowi 2k8 obrazen.

CIEMNOSE Podtrzymywane
Wybierz obszar w zasiggu wzroku: wypetnia si¢ nadnaturalnym mrokiem
i cieniem. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zaklec.

IISKRZESZENIE
Powiedz MG, ze chcialby$ wskrzesi¢ umartego, ktérego dusza jeszcze nie
do konica opuscita ten $wiat. Wskrzeszenie zawsze jest osiagalne, ale MG

poda przynajmniej jeden z ponizszych warunkéw (mozliwe, ze wszystkie):

[ | Zajmie ci to dni / tygodnie / miesiace
[ | Potrzebujesz pomocy

| Potrzeba sporej ilosci pieniedzy

| Aby tego dokona¢, musisz po$wigcié

W zaleznosci od okolicznosci MG moze wymagaé spetnienia tych warunkéw
nim umarly zostanie wskrzeszony, moze tez pozwoli¢ na wskrzeszenie
natychmiast, zaktadajac ze warunki beda musiaty zosta¢ spetnione, aby
stan byl permanentny.
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UNIERUCHOMIENIE OSOBY

Wybierz osobe w zasiegu wzroku. Dopéki nie Rzucisz czaru lub nie prze-
staniesz by¢ w jej poblizu, osoba ta nie jest w stanie zrobi¢ nic oprécz
méwienia. Zaklecie zostaje przerwane natychmiast gdy cel otrzyma

obrazenia z dowolnego zrédta.

2AKLELIA POZIOMU V

OBJAIIENIE
Béstwo odpowiada na modly i obdarowuje ci¢ chwila doskonatego zro-
zumienia. MG rzuci $wiatlo na obecna sytuacj¢. Masz +1 do nastgpnego

rzutu jesli bazujesz na tych informacjach.

LELZENIE KRMTYMLZNYEH RAN

Ulecz dotknigtemu sojusznikowi 3k8 obrazen.

POZNANIE
Nazwij osobe, miejsce lub rzecz, o ktérej chcesz si¢ czego$ dowiedzied.
Otrzymasz od béstwa wizje celu wyrazne tak, jakbys$ tam byt.

2ARAZA Podtrzymywane
Wybierz istot¢ w zasiegu wzroku. Cel cierpi na wybrana chorobe¢ dopdki
podtrzymujesz to zaklecie. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakled.

SLOIA NIEME
Dzigki dotknieciu rozmawiasz z duchami zamieszkujacymi rzeczy. Dotkniety
nieozywiony obiekt odpowie na trzy zadane pytania najlepiej jak potrafi.

PRANDZINE ININZENIE Podtrzymywane
Twdéj wzrok otwiera si¢ na prawdziwa nature wszystkiego na czym spoczna
twoje oczy. Spojrzeniem przebijasz iluzje i widzisz rzeczy ukryte. MG opisze
obszar przed tobg ignorujac wszelkie iluzje i falszerstwa, magiczne lub inne.

Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

RUCHOIIA PULAPKA

Wiezisz w klejnocie dusze umierajacej istoty. Schwytana istota jest $wia-
doma uwigzienia, ale nadal moze by¢ manipulowana za pomocg czaréw,
Pertraktacji lub innych efektéw. Wszystkie ruchy przeciw uwigzionej
istocie majg +1 do rzutu. Mozesz uwolni¢ schwytana dusz¢ w dowolnym

momencie, jednak nigdy wiecej nie bedziesz w stanie jej ponownie uwigzic.
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Przedstawie wam prognoze

na zime. Bedzie zimno.

Bedzie ponuro. | bedzie to
trwato do konca waszego
Zycia’.

-Phil, ,Dzien swistaka"

ZAKLELIA POZI0NMU VII

SLOIIO POINROTH

Wybierz stowo. Gdy po raz pierwszy po Rzuceniu tego zaklecia wypowiesz
wybrane stowo, ty i dotykajacy ci¢ sojusznicy zostajecie natychmiast prze-
niesieni w dokfadne miejsce Rzucenia zaklecia. Tylko jedno miejsce moze
by¢ w ten sposdb zapamietane, ponowne rzucenie Stowa powrotu przed

wypowiedzeniem stowa zastgpuje poprzednie.

UZRROIWIENIE
Ulecz dotknigtemu sojusznikowi obrazenia w liczbie do maksymalne;j

warto$ci twoich PW.

KRZMINDA
Dotknij i uderz przeciwnika §wigtym gniewem. Zadaj mu 2k8 obrazen

oraz 1k6 obrazen sobie. Obrazenia ignoruja pancerz.

ROZDARLIE Podtrzymywane
Wybierz cz¢$¢ ciata celu, na przyktad ramie, macke czy skrzydto. Czes¢
ta zostaje magicznie odcigta od ciata, sprawiajac olbrzymi bél, ale nie
zadajac obrazen. Brak koriczyny moze powstrzymad skrzydlate stworzenie
od latania albo byka od nadziania cie na rogi. Podtrzymujac to zaklecie

masz -1 do Rzucania zakleé.

Z2NAMIE SMIERLI
Wybierz istote, ktérej prawdziwe imie jest ci znane. Zaklecie to tworzy
trwale runy na wybranej powierzchni, ktére zabija wybrang istote, jesli

je przeczyta.

KONTROLA POLONY

Pomédl si¢ o deszcz, storice, wiatr lub $nieg. Twoje béstwo odpowie
w ciagu okoto doby. Pogoda zmieni si¢ zgodnie z twoja wola i utrzyma
si¢ przez kilka dni.
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ZAKLELIA POZIONMI IX

BUR2A 2EMSTY

‘Twoje béstwo sprowadza nienaturalng pogode wedle twojego wyboru. Deszcz
krwi lub kwasu, chmury dusz, wiatr obalajacy budynki lub jakakolwiek inna
pogoda, jaka przyjdzie ci do glowy: pros, a bedzie ci dane.

NAPRAINA

Wybierz jedno zdarzenie z przesztosci celu. Wszystkie efekty tego wyda-
rzenia, wliczajac obrazenia, trucizng, chorobg i magiczne zaklecia, zostajg
zakoriczone i naprawione. PW i choroby sg uleczone, trucizny zneutrali-

zowane, magiczne efekty przerwane.

BOSKA OBECNOSE Podtrzymywane
Kazda istota musi najpierw prosi¢ o zgode, by méc si¢ do ciebie zblizy¢.
Zgoda musi zosta¢ udzielona na glos. Kazda istota bez niej otrzymuje
dodatkowe 1k10 obrazen za kazdym razem, gdy otrzymuje obrazenia

w twojej obecnosci. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakle¢.

POZARLIE NIE2YLIA

Dotknigta przez ciebie bezmy$lna, nieumarta istota zostaje zniszczona.
Kradniesz energie jej $mierci aby uleczy¢ siebie badZ nastepnego sojusznika,
ktérego dotkniesz. Liczba uleczonych obrazen réwna jest pozostatym

przed zniszczeniem PW nieumarlego.

PLAGA Podtrzymywane
Wymieri nazwe miasta, wsi, obozu albo innego miejsca zamieszkanego
przez ludzi. Na czas trwania tego zaklecia miejsce to ogarnia plaga zwigzana
z domeng twojego bdstwa (szararicza, $mieré pierworodnych lub podobna).
Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

Z2AKLELIA KLERNMLZKI / KLERYKA 131



LOTRZHLA /
ELOTR



Styszales ich, siedzacych wokét obozowego ogniska. Przechwalajacych si¢
ta czy tamta bitwa, albo tym, ze bogowie patrza na was faskawym okiem.
Ty liczysz monety, i u§miechasz sam do siebie — oto jest dreszczyk ponad
inne. Ty sam znasz sekret $wiata podziemi i potworéw - forsa, brudna,

brudna forsa.

Jasne, obgaduja ci¢ za kazdym razem gdy znikasz gdzie$ samotnie, ale bez
ciebie wszyscy dawno lezeliby rozptatani §wiszczaca gilotyna otruci igla
starozytnej putapki. Niech wigc sobie gadaja. Gdy juz skonczysz z tym

calym awanturnictwem, wzniesiesz toast za groby tych heroséw.

Z twojego zamku. Petnego zlota. Ty totrze.

CzrowIEek: Sparrow, Shank, Jack, Marlow, Dodge, Rat, Pox, Humble, Farley
Nizioeexk: Felix, Rook, Mouse, Sketch, Trixie, Robin, Omar, Brynn, Bug

NYNGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: przebiegte, spojrzenie kryminalisty
FryzuRra: zakapturzony, rozczochrana, przycigta
STRO): ciemny, fantazyjny, zwyczajny
SYLwETKA: gictka, zylasta, wiotka

STATUSTYKI

Twoje maksymalne PW to 6 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k8.

KLASY POSTALI



Najlepszy  nawet  mag
znozemw plecach powaznie
tracina umiejetno$ciach.”

- Vlad Taltos, , Jnereg’,
Steyen Brust,

ttum. Jarostaw Kotarski

40

RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U ELC2LOWIEK
Jeste$ zawodowcem. Gdy Tryskasz wiedza lub Wnikliwie badasz prze-
stepcza aktywnosé, masz +1.

U HNIZ2IOLEK

Atakujac bronia dystansowgq zadajesz +2 obrazenia.
Na poczatku posiadasz te ruchy:

EKSPERT O PULAPEK

Gdy poswiecasz chwile na zbadanie niebezpiecznego obszaru, rzu¢+ZRC.
» Na 10+ zatrzymaj 3. » Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydawaj zatrzymania
przemieszczajac si¢ przez ten obszar, by zadawad pytania:

| Czy jest tutaj pulapka i jesli tak, co ja uruchamia?
[ | Co robi putapka po uruchomieniu?

u Co jeszcze jest tu ukryte?

FALH IX REKU

Gdy otwierasz zamki, rzezasz mieszki lub rozbrajasz pulapki, rzu¢+ZRC.
» Na 10+ robisz to, zaden problem. » Na 7-9 wciaz ci si¢ udaje, ale MG
da ci wybér miedzy dwoma z opcji: podejrzenia, niebezpieczeristwo, koszt.

LIOS I PLEEY

Gdy atakujesz zaskoczonego lub bezbronnego przeciwnika bronia
do walki wrecz, mozesz albo zadaé mu obrazenia, albo rzuci¢+ZRC.
» Na 10+ wybierasz dwa. » Na 7-9 wybierasz jedno.

| Nie wchodzisz w zwarcie

| Zadajesz obrazenia +1k6

| Tworzysz przewagg, +1 do nastepnego rzutu dla ciebie lub sojusznika,
ktdry ja wykorzysta.

[ | Obnizasz pancerz przeciwnika o 1, do czasu naprawy.

GIETKI KREGOSLUP

Gdy kto$ prébuje wykry¢ twéj charakter, mozesz mu podaé dowolny.
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TRMEILIEL

Opanowate$ sztuke bezpiecznego korzystania z trucizn. Wybierz trucizng

z ponizszej listy, nie jest juz dla ciebie niebezpieczna. Dodatkowo zaczynasz

z 3 uzyciami wybranej trucizny. Gdy masz czas na pozyskanie materiatéw

oraz miejsce do warzenia mozesz stworzy¢ za darmo 3 uzycia wybranej

trucizny. Pamietaj, ze niektdre trucizny sa aplikowane — oznacza to, ze

musisz ostroznie poda¢ ja celowi lub doda¢ do czegos, co bedzie jadt

lub pit. Trucizny naktadane musza jedynie dotkna¢ celu — moga by¢

wykorzystane na ostrzu broni.

Olej z Tagitu (aplikowany): cel zapada w lekki sen

Krwawnik (naktadany): cel zadaje -1k4 obrazen dopdki nie zostanie
wyleczony

Zloty korzen (aplikowany): cel traktuje nastepna istote ktéra zobaczy

jak zaufanego sprzymierzenica, dopdki ta nie pokaze, ze jest inaczej.

Yzy weza (naktadane): kazdy kto zadaje celowi obrazenia rzuca

dwukrotnie i wybiera lepszy wynik

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U LCHAOTYLZNY

Rzu¢ si¢ w niebezpieczenstwo bez planu.

U NEMTRALNY

Uniknij wykrycia lub zinfiltruj miejsce.

U 2y

Zrzué niebezpieczenistwo lub wing z siebie na kogo$ innego.

KLASY POSTALI

0Oba puchary byty zatrute.
Przez kilka lat uodporniatem
sie na te trucizne.”
- Cztowiek w czerni,
Narzeczona dla ksiecia”
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EKIMIPUHNEK

Twéj Udzwig to 9+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), skérznig
(I pancerza, noszona, 1 wagi), 3 uzycia wybranej trucizny i 10 monet.

Wybierz bron:
O Szeylet (kréeki, 1 wagi) i krétki miecz (bliski, 1 wagi)
QO Rapier (bliski, precyzyjny, 1 wagi)

Wybierz bron dystansowa:
O 3 noze do rzucania (miotane, niedaleki, 0 wagi)
Q Sfatygowany tuk (niedaleki, 2 wagi), pek strzat (3 amunicji, 1 wagi)

Wybierz jedno:
O Sprzet awanturniczy (5 uzyé, 1 wagi)
Q  Eliksir leczniczy (0 wagi)

IMIEZI

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:
[ ] Ukradtem co$

] moze na mnie liczy¢, gdy wszystko péjdzie Zle.
] ma obciazajace mnie informacje.
|

i ja prowadzimy wspdlny przekret.
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Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

U TANI CHIIMT
Gdy uzywasz krétkiej badz precyzyjnej broni, Cios w plecy zadaje
dodatkowo +1k6 obrazen.

O OSTROZNOSE

Gdy uzywasz Eksperta pulapek, zawsze zatrzymujesz +1, nawet na 6-.

Ryzykuje  tylko  moim
e i !
O BOGACTINO I SMAK e
Gdy robisz z siebie przedstawienie obnoszac si¢ ze swoja najcenniejsza - Rick, ,Mumia"

zdobycza, wybierz jedna z obecnych o0séb. Wybrana osoba zrobi wszystko

co w jej mocy, aby zdoby¢ ten przedmiot lub co$ do niego podobnego.

U STRZELAL PIERINS2Y
Nie dajesz si¢ zaskoczy¢. Jesli przeciwnik mialby cie zaskoczy¢, zamiast

tego dzialasz jako pierwszy.

U DMISTR20STIO TRULIZN

Gdy raz uzyjesz trucizny, przestaje ona by¢ dla ciebie niebezpieczna.

U Z2ATRILIE
Zwyklym uktuciem mozesz aplikowad nawet ztozone trucizny. Gdy pokry-
wasz bron bezpieczna dla siebie trucizna, traktuj ja jak nakladang

zamiast aplikowanag.

U KNARZELNIK
Gdy masz czas na pozyskanie materialéw oraz miejsce do warzenia

mozesz stworzy¢ trzy dawki dowolnej trucizny, z ktdrej kiedys skorzystates.

U STRALONA PO2YLJA

Gdy kto$ ma nad toba przewage liczebna, masz +1 pancerza.

U KONEKSJE

Gdy dajesz znaé w przestgpczym pélswiatku, ze czego$ cheesz lub
potrzebujesz, rzu¢+CHA. » Na 10+ kto$ to ma, tylko dla ciebie.
» Na 7-9 bedziesz musiat zdecydowac si¢ na co$§ podobnego, badz dosta-
niesz to, ale jest w tym jaki$ haczyk.

KLASY POSTALI | L K|



Wole mie¢ szczescie, niz by¢
dobrym.”
- Lefty Gomez

b

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U NIELZ2YSTE 2AGRANIE

Zastgpuje: Tani chwyt

Gdy uzywasz krétkiej badz precyzyjnej broni, Cios w plecy zadaje
dodatkowo +1k8 obrazen, a wszystkie pozostale ataki zadaja +1k4 obrazen.

O PARANOICZNA OSTROZNOSE

Zastgpuje: Ostroznost

Gdy uzywasz Eksperta od putapek, zawsze zatrzymujesz +1, nawet na
6-. » Na 12+ zatrzymaj 3. oraz nastgpnym razem, gdy zblizysz si¢ do
putapki, MG natychmiast powie ci co ona robi, co ja uruchamia, kto ja

zastawil, i jak mozesz ja wykorzystac.

U ALCHEMIK
Zastgpuje: Warzelnik
Gdy masz czas na pozyskanie materialéw oraz miejsce do warzenia

mozesz stworzy¢ trzy dawki dowolnej trucizny, z ktérej kiedys skorzystates.

Alternatywnie, mozesz opisaé efekty trucizny, ktdra cheesz uwarzy¢. MG

powie ci, ze mozesz jg stworzy¢, z jednym lub wigcej zastrzezeniami:

Dziata tylko w okre$lonych warunkach
Najlepsze, co mozesz osiagnaé, to stabsza wersja
Osiagnie efekt dopiero po jakim$ czasie

Bedzie miata oczywiste efekty uboczne

U PRZEGRANA SPRAINA
Zastgpuje: Stracona pozycja
Masz +1 pancerza. Gdy kto$ ma nad toba przewage liczebna, masz

+2 pancerza zamiast thO.

0 umkK

Gdy Igrasz z niebezpieczefistwem, na 12+, wykraczasz poza nie. Nie
tylko udaje ci sig, ale MG zaoferuje ci lepszy rezultat, prawdziwe pickno
lub chwile gracji.

O SILNE RAMIE, PRAINNZIY EEL
Mozesz miota¢ dowolna bronia do walki wrecz, uzywajac jej do Ostrzatu.

Miotnigta broa przepada - na 7-9 nie mozesz wybra¢ zmniejszenia amunigji.
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U RROGA UCIECZKI

Gdy wpadasz zbyt gleboko w tarapaty i potrzebujesz uciec, opisz swoja
droge ucieczki i rzu¢+ZRC. » Na 10+ uciekasz. » Na 7-9 mozesz zostaé
badz uciec, ale jesli zdecydujesz si¢ zwia¢, musisz zostawi¢ co$ za sobg lub

wziaé co$ ze soba, MG powie ci co.

U PRZEEBRANIE

Gdy dysponujesz czasem i materialami mozesz stworzy¢ przebranie,
mylace wszystkich - wezmg cig za inne stworzenie o podobnym ksztalcie
i rozmiarze. Twoje czyny mogg ci¢ zdradzi¢, wyglad nie.

U VREANK

Gdy poswigcasz czas na uknucie planu kradziezy, powiedz co chcesz
ukrag¢ i zadaj MG ponizsze pytania. Ty i twoi sojusznicy macie +1 do
nast¢pnego rzutu dzialajac na bazie odpowiedzi.

Kto zauwazy tego brak?
Jaka jest tego najlepsze zabezpieczenie?
Kto bedzie tego szukal?

Kto jCSZCZC thO ChCG.>
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Mieszczuchy z ktérymi podrézujesz. Czy styszeli wilczy zew? Wycie wiatru
na posepnych pustyniach wschodu? Czy polowali na zwierzyne tukiem
i nozem, jak ty? Nie, do diaska! Dlatego ci¢ potrzebuja. Przewodnika.
Myfliwego. Istoty dziczy. Jestes tym, ale i czym$ wigcej. Czas w dzikich oste-
pach do tej pory spedzates samotnie, ale zew czegos wigkszego - nazwijmy
to przeznaczeniem, je$li chcesz — ztaczyt cig z nimi. Moze i sg odwazni.
Silni i pot¢zni, a jakze. Ale tylko ty znasz sekrety miejsc spoza mapy. Bez
ciebie byliby jak dzieci we mgle.

Wytycz szlak poprzez krew i mrok, obiezyswiecie.

Czrowiek: Jonah, Halek, Brandon, Emory, Shrike, Nora, Diana
ELr: Throndir, Elrosine, Aranwe, Celion, Dambrath, Lanethe

MYGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:
Oczy: dzikie, przenikliwe, zwierzgce
Fryzura: kaptur, dzika, lysina
STROJ: oporicza, kamuflaz, podrézny
SYLWETKA: gictka, dzika, atletyczna

STATHSTHKI

Twoje maksymalne PW to 8 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k8.

KLASY POSTALI "1
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RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U ELC2LOWIEK
Gdy Rozbijasz obéz w podziemiach lub miescie, nie musisz spozy¢

prowiantu.

U ELF
Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe w dzicz, niezaleznie od podjetej
roli, zawsze udaje ci si¢ jak na 10+.

Na poczatku posiadasz te ruchy:

TROPIENIE

Gdy podazasz §ladem przemieszczajace;j sie istoty, rzué+MDR. » Na 7+
podazasz tropem dopdki nie nastapi znaczaca zmiana w kierunku lub
sposobie podrézy. » Na 10+ dodatkowo wybierz jedno:

[ | Zdobadz nieco przydatnych informacji na temat swojej zdobyczy,
MG powie ci co.

] Ustal co sprawito, ze trop si¢ urwal.

STRZAL MIER20NY

Gdy atakujesz z dystansu bezbronnego lub zaskoczonego przeciwnika,
mozesz albo zada¢ mu obrazenia, albo poda¢ doktadny cel i rzucié+ZRC.

] Glowa: » 7-9: Cel nie robi nic poza staniem w miejscu i §linieniem
si¢ przez kilka chwil. » 10+ Jak na 7-9 oraz zadajesz obrazenia.

] Rece: » 7-9: Cel upuszcza to co trzymatl w rekach. » 10+ Jak na
7-9 oraz zadajesz obrazenia.

[ | Nogi: » 7-9: Cel zostaje spowolniony i ma trudnosci w poruszaniu
sie. » 10+ Jak na 7-9 oraz zadajesz obrazenia.
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Z2IMIERZELY TOIIAR2YSZ2
Masz nadprzyrodzong wiez ze swym wiernym zwierzgciem. Nie mozesz
z nim rozmawiaé w $cistym sensie, ale zawsze bedzie dziata¢ zgodnie

z twoja wola. Nadaj imi¢ zwierz¢cemu towarzyszowi i wybierz gatunek:

wilk, kuguar, niedzwiedz, orzel, pies, jastrzqb, kot, sowa, wrébel, szczur, mut

Wybierz podstawe:

[ | Dziko$¢ +2, Spryt +1, Instynke +1, 1 pancerza
| Dzikos¢ +2, Spryt +2, Instynkt +1, 0 pancerza
[ Dziko$¢ +1, Spryt +2, Instynket +1, 1 pancerza
n Dzikos¢ +3, Spryt +1, Instynkt +2, 1 pancerza

Wybierz sprawnosci w liczbie réwnej dzikosci towarzysza:

sgybkosc, tezyzna, duzy rozmiar, spokdj, przystosowanie, szybki refleks,
wytrwatosé, kamuflaz, zajadtosé, zastraszanie, czute zmysty, niewykrywalnosé

Twoj zwierzgey towarzysz jest wyszkolony do walki z humanoidami.

Wybierz dodatkowe wyszkolenia w liczbie réwnej sprytowi towarzysza:
polowanie, szukanie, zwiad, straz, walka z potworami, wystepy, praca, podréz
Wybierz stabosci w liczbie réwnej instynktowi towarzysza:

kaprysy, dzikosé, powolnosé, stare rany, wzbudzanie strachu , zapominalstwo,
updr, utomnosé

Gdy razem ze swoim towarzyszem robisz cos, w czym jest wyszkolony; to. ..

...atakujac ten sam cel, dodaj jego dzikos¢ do swoich obrazen
...Tropiac, dodaj jego spryt do swojego rzutu

...przyjmujac obrazenia, dodaj jego pancerz do swojego pancerza
..Whnikliwie badajac, dodaj jego spryt do swojego rzutu
...Pertraktujac, dodaj jego spryt do swojego rzutu

...gdy kto$ ci Przeszkadza, dodaj jego instynkt do rzutu tej istoty

KLASY POSTALI
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LHARAKTER

Wybierz charakter:

U LCHAOTYLZNY

Uwolnij kogo$ z rzeczywistych lub symbolicznych wiezéw.

U RnOERY

Naraz si¢ na niebezpieczeristwo, by walczy¢ z nienaturalnym zagrozeniem.

U NEMTRALNY

Poméz zwierzeciu lub duchowi dziczy.

EKIMIPUHNEK

Twéj Udzwig to 11+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), skérznig
(I pancerza, noszona, 1 wagi) i pek strzal (3 amunicji, 1 wagi).

Wybierz brofi:

O Euk mysliwski (niedaleki, daleki, 1 wagi) i krétki miecz (bliski, 1 wagi)

O Euk mygliwski (niedaleki, daleki, 1 wagi) i wtdcznia (przedtuzony,
1 wagi)

Wybierz jedno:

O Sprzet awanturniczy (5 uzyé, 1 wagi) i prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)
O Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i pek strzal (3 amunicji, 1 wagi

IMIEZ]

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

] Juz kiedys stuzylem za przewodnika i wisi mi
za to przystuge.

] jest przyjacielem natury, wigc moze liczy¢ na
moja przyjazi.

[ | nie szanuje natury, wiec nie ma mojego szacunku.

[ | nie rozumie zycia w dziczy, ale go naucze.

LOLZYNI /7 LOILA



Mozesz wybraé ten ruch tylko jesli jest to twéj pierwszy awans.

Q POLELF
Gdzie$ w twoim rodowodzie masz zmieszang krew ras i zaczyna sie to
ujawniaé. Uzyskujesz poczatkowy ruch elfa jesli wybrate$ cztowieka

podczas tworzenia postaci i vice versa.
Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

U D2IKA EMPATIA

Rozumiesz i potrafisz rozmawiaé ze wszystkimi zwierzgtami.

U 2ZHAJOMA ZnOBYLZ
Gdy Tryskasz wiedza o potworze, rzu¢ z MDR zamiast INT.

Q 2MIJowy CIoS
Gdy atakujesz wroga dwiema broniami jednoczesnie, dodaj 1k4 obrazen

za cios wykonany stabsza reka.

O KAMUFLAZ
Gdy siedzisz cicho w naturalnym otoczeniu, przeciwnicy nigdy ci¢ nie

zauwaza, chyba ze si¢ poruszysz.

U NAJLEPS2Y PRZMJALIEL CZLOIIIEKA

Gdy pozwolisz Zwierzecemu towarzyszowi przyjaé cios wymierzony
w ciebie, obrazenia zostaja zanegowane, a dziko§¢ towarzysza spada do
0. Jesli jego dziko$¢ wynosi juz 0, nie mozesz wykonad tego ruchu. Gdy
poswiecisz kilka godzin na odpoczynek ze swoim Zwierzecym towarzyszem,

jego dziko$¢ wraca do normy.

O PRZESLONIEC SLONLCE
Gdy prowadzisz Ostrzal, mozesz wyda¢ dodatkowa amunicje podczas
rzutu. Za kazdy wydany punkt amunicji mozesz wybra¢ dodatkowy cel.

Rzu¢ raz i zastosuj obrazenia do kazdego z celéw.

U DNOBRA SZKOLA

Wybierz kolejne wyszkolenie dla Zwierzgcego towarzysza.

KLASY POSTALI
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Jesli

i podrozujecie przez gtusze,

jeste$ elfem

automatycznie  0siggasz
sukces wykonujac obie role
ze wzgledu na swdj ruch

rasowy.

U GLOS INOLAJALELO NA PUSTYNI

Oddaj si¢ béstwu (stwdrz nowe badz wybierz z juz ustalonych). Zyskujesz
ruchy kleryka Obcowanie i Rzucanie zakl¢é. Po wybraniu tego ruchu
traktuj siebie jak kleryka na poziomie 1 na potrzeby Rzucania zakleé. Za

kazdym razem gdy awansujesz, podnie$ swéj efektywny poziom kleryka o 1.

U ERA2ZIK
Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe mozesz wziaé na siebie dwie

role. Rzucasz osobno za kazda z nich.

U EEZPIELZNE SLHRONIENIE
Gdy ustalasz warty na noc, kazdy ma +1 do Wartowania.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U D2IKA MOIA
Zast¢puje: Dzika empatia
Rozumiesz i potrafisz rozmawia¢ z wszystkimi istotami, ktére nie sg

przybyszami i nie s3 magiczne.

O MLMBIONY WROG

Zastgpuje: Znajoma zdobycz

Gdy Tryskasz wiedza o potworze, rzu¢ z MDR zamiast INT. Na 12+,
poza normalnymi efektami, mozesz zada¢ MG jedno dowolne pytanie

zwiazane z tematem.

0O 2MIJOME KLY
Zastgpuje: Zmijowy cios
Gdy atakujesz wroga dwiema broniami jednoczesnie, dodaj 1k8 obrazen

za cios wykonany stabsza reka.

U PORERZ2MUSZE SMAUGA
Gdy znasz najstabszy punkt celu twoje strzaly maja 2 przebicia.

O OBIEZYMSIIIAT

Zastgpuje: Lazik

Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe mozesz wziaé na siebie dwie
role. Rzu¢ dwa razy i wybierz lepszy wynik dla obu rél.

LOLZYNI /7 LOILA



U BEZPIELZNIEJSZE SLHRONIENIE
Zastgpuje: Bezpieczne schronienie
Gdy ustalasz warty na noc, kazdy ma +1 do Wartowania. Po nocy w obozie,

ktérego warte ustalates, wszyscy maja +1 do nastgpnego rzutu.

U SPOSTRZEGAILZY

Gdy Tropisz, w przypadku sukcesu mozesz za darmo zada¢ jedno pytanie
z listy Wnikliwego badania, dotyczace $ledzonej istoty.

U SPELJALNA SZTULZKA

Wez ruch z innej klasy. Masz dostep do tego ruchu dopdki dziatasz razem
ze Zwierzgcym towarzyszem.

U NIENATURALNY SOJUSZHIK

Twoéj Zwierzgcy towarzysz jest potworem, nie zwierz¢ciem. Opisz go.
Dodaj mu +2 dzikosci i +1 instynktu oraz nowe wyszkolenie.
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Niektérzy modlg si¢ do béstw o site, jak glupcy; inni, bystrzejsi niz to
zdrowe, czytaja ksiegi; niektérzy przyuczaja ramie do miecza i jezyk do
stéw. Ale nie ty. Innym sposobem znalaztas moc, obleczona w ogien i bél.
Poswigcitas co$ w ofierze, tam i wtedy, z wlasnej woli, w zamian za potege

poza pojeciem zwyklych $miertelnikéw.

Niespetany ptomieri gorejacy pasja i namigtnoscia, palacy wszystko wokét
ciebie. Kazdy czuje w tobie ogieni, dotykajacy ich dusz, wypetniajacy
kompanéw wigorem i emocjami, a wrogéw przestrachem i niepewnoscia.
Céz z tego, ze podazaja za tobg klopoty — to tylko jeden powdd wiecej,

by zy¢ petnig zycia. Nawet jeli za soba zostawiasz tylko popidt i ruine.

Nie ogladaj sig za siebie.

Czrowiek: Solomon, Timothy, Kalil, Omen, Yohn, Hiko, Agasha,
Elizabeth, Harald, Fatia, Khalwa, Adur, Ignis, Yajna, Umlilo
SALAMANDRA: Siarczyserce, Plomiennostopy, Zarobicz, Pyloszpon,

Spaloczart, Gorzkopadta, Kopcoswiatta, Spiewoluska, Swiecoknot,

Weglokielna

NYNGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: gorejace, cieple, palace

Sk6RrA: doskonata, dziwne znamiona, rytualne blizny
Postawa: wladcza, maniakalna, ledwo skrywany gniew

Geros: skwierczacy, szepczacy, ryczacy

STATUSTHKI

Twoje maksymalne PW to 4 + warto$¢ Kondycji.
Twoje podstawowe obrazenia to k8.
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RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U LCZLOWIEK
Gdy Rozbijasz obéz obok duzego, otwartego plomienia, odzyskaj
wszystkie P\W

U SALAMANDRA

Niemagiczne cieplo i ogiert nie moga ci¢ zranic.
Na poczatku posiadasz te ruchy:

PLONALE 2NAMIE

Gdy tworzysz bros z czystego plomienia, rzué¢+KON. » Na 10+ wybierz
dwie z opgji. » Na7-9 jedna. Mozesz traktowac swoja INT jak SIE lub
ZRC na potrzeby atakéw ta bronia. Bron zawsze zaczyna z etykietami

gorejgca, krdtki, niebezpieczna i 3 uzyciami. Kazdy atak kosztuje jedno

uzycie.

[ ] bliski

n miotana, niedaleki

| +1 obrazen

[ | usun etykietg niebezpieczna

OGIEN ZIMALEZAJ OGHIEM

Gdy otrzymujesz obrazenia, i ich wartoé¢ jest nieparzysta (po odjeciu
pancerza), plomieri w tobie przychodzi z pomoca. Rzu¢ 1k4 i albo dodaj
tyle uzy¢ do Plonacego znamienia (jesli jest aktywne), albo wez wynik jako
bonus do nastgpnego rzutu na Plongce znamig, albo zredukuj otrzymane

obrazenia o te warto$é.

STYLEM 2UKD

Gdy naginasz ptomien do swej woli, rzué+MDR. » Na 10+ nagina si¢
jak rozkazesz, ksztattujac i poruszajac si¢ zgodnie z twoja wola dopéki ma
na czym plonaé. » Na 7-9 efekt jest krétkotrwaly, dziata tylko chwile.

OGNIE POZADANIA
Gdy patrzysz gleboko w czyjes oczy, mozesz zapyta¢ gracza prowadzacego
dana postaé Czym karmig si¢ ognie twego pozgdania?. Odpowie zgodnie

z prawda, nawet jesli postaé nie wie lub trzymataby to w sekrecie.
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REKODZIELD

Mozesz uzy¢ wilasnych rak w miejsce narzedzi i ognia, by wytwarzaé
metalowe przedmioty. Typowe bronie, pancerze czy metalowa bizuteria
moga by¢ wytworzone z surowego materiatu. Mozesz tez stopié te rzeczy,
ale w pospiechu i bez zabezpieczen by¢ moze trzeba bedzie najpierw Igraé

z niebezpieczeistwem.

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U LCHAOTYLZNY

Szerz nowe, niebezpieczne idee.

U NEMTRALNY

Wymien ofiare, dobrowolna, za wykonana ustuge.

O 2ry

Ofiaruj ptomieniom nieche¢tng temu ofiare.

EKIMIPUHNEK

Twdéj Udzwig to 9+SIE. Nie nosisz zadnej broni i nie potrzebujesz pancerza
innego niz plomienie gorejace w tobie. Zaczynasz z symbolem przesztych
poswiecen, opisz go. Masz tez sprzet awanturniczy (5 uzyé, 1 wagi) i eliksir
leczniczy (0 wagi).

Wybierz dwa:

Q Prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)
Q Eliksir leczniczy (0 wagi)
U 10 monet
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IMIEZ]

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

[ ] odczut piekielny dotyk plomienia, teraz zna ma potegg.
| Naucze prawdziwego znaczenia ofiary.
] Wrzucitem co$ w plomienie dla i wciaz nie

zdradzitem, co w nich ujrzatem.

Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

O PAMIEL PLOMIENIA

Gdy zapatrzysz sie w ogiefi szukajac odpowiedzi, rzu¢+MDR. » W przy-
padku sukcesu, MG powie ci co$ nowego i interesujacego na temat obecnej
sytuacji. » Na 7-9 bedzie to tylko wrazenie. » Na 10+ niezle szczegdly.
Jesli wiesz juz wszystko co trzeba, MG ci to powie.

O PLONAL DIIAKROL JASHIEJ...

Gdy wzywasz plomienie przeznaczenia, mozesz potraktowaé dowolna
porazke w rzucie jak wynik 7-9, lub wynik 7-9 jak 10+. To moze by¢ rzut
twdj lub innej postaci. Powiedz MG co tracisz: emocje, wspomnienie lub
inng czastke twojego jestestwa. Nie mozesz wykonaé tego ruchu ponownie,

dopdki nie wykonasz ruchu Plong¢ dwakro¢ krécej...

O PLONAL DIIAKROL KROLEJ...

Dostajesz ten ruch razem z Plongd dwakrod jasnie;.

Gdy ofiarujesz zwycigstwo plomieniom przeznaczenia, potraktuyj
dowolny rzut na 10+ jak porazke.

O OGIEH, KTORY 2REIJA
Dodaj te etykiety jako opcje Plonacego znamienia: brutalna, potezna,
przediuzony, niedaleki, daleki

O PODZEGALZ

Gdy przedstawiasz nowg ide¢ BN-owi, rzu¢+CHA. » Na 10+ uwierzy,
ze pomyst byl jego i odda si¢ mu z pasja. » Na 7-9 Slomiany zapal zgasnie
po dniu lub dwéch. » W przypadku porazki zareaguje negatywnie

i opowie si¢ przeciw idei.
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U OGBRM JAHAD
Wez ruch czarodzieja Rytual. MG zawsze powie ci, co musisz poswieci¢,

by osiagna¢ zamierzony efekt.

O JAKCMA W PLOMIER

Gdy kusisz staby umyst swym wewnetrznym ogniem, rzu¢+MDR.
» Na 10+ jego wola jest zduszona, podazy za toba i zrobi co zechcesz,
dopdki co$ go nie przestraszy lub zaskoczy. » Na 7-9 wystarczy ci sit
tylko by go rozkojarzy¢ i skonfundowaé. » W przypadku porazki, staje
sie niespokojny i zdenerwowany, twéj wewnetrzny ogied rozpalil jego

skryte namigtnosci.

O SPALIE MOSTY

Gdy wydajesz Ostatnie tchnienie, wez gleboki oddech i zamiast rzucad,
mozesz wymaza¢ jedng ze swoich wiezi. Jest to permanentne i obniza
liczbe dostepnych wiezi na zawsze. Zyjesz i masz 1k6 PW. Jesli nie masz

wigcej wiezi, wydaj Ostatnie tchnienie normalnie.

O KRASOMOWILCA

Gdy dodajesz innym odwagi rzu¢+CHA. » Na 10+ odrzucajg strach
i watpliwosci, w mgnieniu oka stajac si¢ dzielnymi. » Na 7-9 efekt jest
krétkotrwaly, zdajg sobie sprawe z jego powierzchownodci i uciekng sie
do tchérzostwa po chwili lub dwéch. » W przypadku porazki twoja

obecno$¢ ich onie$miela i przeraza.

U SROGA POTINARZ

Gdy obrazasz BN-a, rzu¢+CHA. » Na 10+ nie zostawiasz miejsca na
reakcje, BN musi znie$¢ twoja obelge i pogarde wszystkich, ktorzy ja styszeli.
» Na 7-9 przekraczasz granicg, BN zemici sig, kiedys. » W przypadku
porazki BN wybucha gniewem tu i teraz.
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Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U 2 TRZEWI PIEKIEL

Gdy wzywasz plomien dowolnym ze swoich ruchéw, mozesz wymie-
ni¢ go na czarny ogienl z samego pickta. Ten ogien nie ptonie cieptem,
ignoruje pancerz i karmi si¢ sama dusza. Nie mozna nim zrani¢ istot

pozbawionych dusz.

O PLONACY PIERSLCIEN OGNIA

Gdy scalasz swoja dusze z dusza chetnej osoby, rzu¢+CHA. » W przy-
padku sukcesu jestescie ze soba zwiazani, mozecie si¢ wyczué niezaleznie
od dystansu, dzielicie tez stany emocjonalne. » Na 7-9 polaczenie jest
dodatkowo niestabilne i niebezpieczne, gdy zlaczona osoba zaznacza
ulomnos$¢, ty tez jg zaznaczasz (i na odwrét). » W przypadku porazki
fuzja jest odrzucona i oboje musicie wymaza¢ wigzi jakie mieliscie ze soba.
Na Koniec sesji mozecie rozpisa¢ nowe wigzi tak jak zwykle. Potaczonych

dusz nie sa w stanie rozdzieli¢ zadne znane $§miertelnym metody.

O OLIIM B0 OGHIA
Wymaga: Podzegacz
Mozesz Podzega¢ kilka 0séb (tuzin lub co$ koto tego) naraz.

O TYLKO PRTRZLIE, JAK SIIAT PLONIE

Gdy otwierasz przejscie do plonacych planéw i wzywasz burze ognia,
powiedz MG co ofiarujesz i rzué+MDR. Niebo rozwiera si¢ i ptomienie
leja si¢ z niego strumieniami na obszar mniej wigcej matej wioski. Wszyscy
i wszystko na tym obszarze otrzymuje odpowiednie obrazenia. » Na 10+
mozesz odwotaé burzg bez wielkiego wysitku. » Na 7-9 ogieti szaleje poza
twoja kontrola, szerzac sie gdzie go wiatr poniesie. » W przypadku porazki,
co$ okrutnego, inteligentnego i wyglodniatego pojawia si¢ razem z burza.
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Piekto czeka. Wieczno$¢ cierpied w ogniu, lodzie, lub czymkolwick co
pasuje do grzechéw wykletych przez $wiat podziemi i potworéw. Miedzy
otchtania ponurej tortury a zbawieniem stoisz tylko ty. Swiety czlowiek,
pancerna machina wojenna, templariusz Dobra i Swiatta, prawda? Kleryk
moze szeptaé nocg modlitwy do bogéw, mieszkajacych w niebiosach.
Wojownik moze dzierzy¢ pewnie ostry miecz w imie wyzszego ,dobra”.

Ale ty znasz prawdg. Tylko ty.

Boskimi oczyma, rekoma i stodkim pocatunkiem $mierci, oto czym jestes.
Twoimi s dary prawosci i cnoty. Sprawiedliwosci. Wejrzenia. Czysto$ci

intencji, ktérej brak twym towarzyszom.

Prowadz wigc tych glupcéw, paladynie. Podejmij si¢ $wietej misji i zanie$

zbawienie marnemu §wiatu.

Vae victis, czyz nie?

Czrowiek: Thaddeus, Augustine, Lux, Cassius, Hadrian, Lucia, Octavia,

Regulus, Valeria, Sanguinus, Titanius

NYNGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: zyczliwe, ogniste, 1$niace

Fryzura: hetm, stylowa, zgolona

SWIETY syMBOL: podniszczony, ozdobny
SYLWETKA: wysportowana, korpulentna, szczupta

STATUSTHKI

Twoje maksymalne PW to 10 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k10.
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RIULHY POLZATKOIE

Jestes czlowiekiem, otrzymujesz wigc ten ruch:

LZ2LOIEK
Gdy modlisz si¢ o przewodnictwo, nawet przez chwile, i pytasz Co
tu jest zte?, MG odpowie ci szczerze.

Na poczatku posiadasz te ruchy:

NAKELADANIE RAK

Gdy kogos dotykasz, skéra do skéry, i modlisz sie o zdrowie tej postaci,
rzu¢+CHA. » Na 10+ leczysz 1k8 obrazeri lub usuwasz jedng chorobe.
» Na7-9 jak na 10+, ale obrazenia lub choroba zostaja przeniesione na ciebie.

PANLERNY

Ignorujesz etykiet¢ niewygodny noszonego pancerza.

JAM JEST PRANENM
Gdy wydajesz BN-owi rozkaz opierajac si¢ na swym $wietym autory-
tecie, rzu¢+CHA. » Na 7+ wybiera jedno:

] Zrobi¢ co méwisz
u Ostroznie wycofaé si¢ i uciec
] Zaatakowaé cie

» Na 10+ masz dodatkowo +1 do nastgpnego rzutu przeciwko tej osobie.
» W przypadku porazki zrobi co zechce, a ty masz -1 do nastgpnego

rzutu przeciw niej.

MISJA
Gdy poswiecasz si¢ misji poprzez modly i rytualne oczyszczenie, okresl
co zamierzasz osiagnaé:

U Zabi¢ , plage tej krainy.

O Obronié przed nieprawoscia.
O Odkry¢ prawde na temat

Nastegpnie wybierz do dwéch task:

O Niezachwiane wyczucie kierunku w strone .
U Niepodatnoéé na (bronie tnace, ogien, uroki lub

podobne).
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L Mamy misje od Boga."
a Znamie Swigtego autorytetu. - Elwood, ,Blues Brothers”

O Zmysly przenikajace ktamstwa.
Q  Glos wladajacy jezykami.

U Wolnos¢ od glodu, pragnienia, snu.
MG powie ci jakich §lubéw musisz dochowaé, aby podtrzymad taski:

U Honor (zakazane: tchérzliwe sztuczki i metody)

U Powsciagliwos¢ (zakazane: obzarstwo, pijaristwo, przyjemnosci ciata)

U Pobozno$¢ (wymagane: przestrzeganie codziennych §wietych
obowiazkéw)

U Mestwo (zakazane: zezwolenie ztej istocie na zycie)

O Prawda (zakazane: ktamstwa)

U Goscinnos$¢ (wymagane: pomaganie potrzebujacym bez wzgledu na
to, kim sa)

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U RnoBRM

Naraz si¢ na niebezpieczenistwo, aby broni¢ kogo$ stabszego od ciebie.

U PRAKORZADNY

Odméw litosci przestgpey lub niewiernemu.

EKIMIPUNEK

Twéj Udzwig to 12+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), zbroje tuskows

(2 pancerza, noszona, niewygodna, 3 wagi) i symbol wiary, opisz go (0 wagi).

Wybierz bron:
U Halabarda (przedtuzony, +1 obrazen, dwureczna, 2 wagi)

O Dtugi miecz (bliski, +1 obrazesi, 1 wagi) i tarcza (+1 pancerza, 2 wagi)
Wybierz jedno:

O Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi)

Q Prowiant (5 uzy¢, 1 wagi) i eliksir leczniczy (0 wagi)
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Jestem inkwizytorem. Nie
bywam rozgniewany."
- Gregor Eisenhorn, ,Xenos”

IMIEZ]

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

] Przez bledne postgpowanie zagraza wlasnej duszy!

[ | stanat razem ze mng do bitwy i wart jest petnego
zaufania.

| Respekrtuj¢ wierzenia , mam jednak nadzieje, ze

ujrzy kiedy$ prawdziwa $ciezke.
[ to dzielny duch, moze mnie wiele nauczy¢.

Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

U EOSKA LASKA

Oddaj si¢ béstwu (stwdrz nowe badz wybierz z juz ustalonych). Zyskujesz
ruchy kleryka Obcowanie i Rzucanie zakleé. Po wybraniu tego ruchu
traktuj siebie jak kleryka na poziomie 1 na potrzeby Rzucania zakleé. Za

kazdym razem gdy awansujesz, podnie$ swéj efektywny poziom kleryka o 1.

U KRIWAKA EGIDA
Gdy otrzymujesz obrazenia mozesz zacisna¢ z¢by i przyjaé cios. Jesli tak
zrobisz, zignoruj obrazenia, ale zaznacz wybrana ulomnog¢. Nie mozesz

wykona¢ tego ruchu jesli masz juz wszystkie szes¢ ulomnosci.

U UGODZENIE
Gdy jeste$ na Misji zadajesz +1k4 obrazen.

U EXTERMINATUS

Gdy glos$no przysiegasz pokonaé wroga, zadajesz +2k4 obrazeri temu
wrogowi oraz -4 obrazenia przeciwko wszystkim innym. Efekt utrzyma
si¢ dopdki wrég nie zostanie pokonany. Jesli nie uda ci si¢ pokonaé tego
wroga lub poddasz si¢, mozesz przyznaé sie do porazki, ale efekt utrzyma
si¢ dopdki nie znajdziesz sposobu na odkupienie.

O S2AR2A!
Gdy prowadzisz szarze do boju, ci, ktérym przewodzisz maja +1 do
nastgpnego rzutu.
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0O ZAGORZALY OEROHCA
Gdy stajesz w Obronie zawsze zatrzymujesz +1, nawet na 6-.

U ATAK IMPRZENZARJALCM
Gdy Ty go tniesz, wybierz sojusznika. Jego nastgpny atak przeciw twojemu
celowi zada +1k4 obrazen.

O SKIETA 2ZBEROJA

Gdy jeste$ na Misji masz +1 pancerza.

U BGLOS INLAD2Y
Masz +1 do Rozkazywania najemnikom.

U SZPITALHIK

Gdy leczysz sojusznika, leczysz +1k8 obrazen.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

U 2NAK IIARY

Wymaga: Boska taska

Gdy widzisz dziatanie §wietej magii, mozesz zapytaé MG jakie béstwo
podarowato to zaklecie i jakie sa jego efekty. Masz +1 do nast¢pnego rzutu,
gdy dziatasz bazujac na odpowiedziach.

O SWIETE UGONZENIE
Zastgpuje: Ugodzenie
Gdy jeste$ na Misji zadajesz +1k8 obrazen.

O 2AWSZE NAPR20D
Zastepuje: Szarza!
Gdy prowadzisz szarze do boju, ci, ktérym przewodzisz maja +1 do

nast¢pnego rzutu oraz +2 pancerza.

O NIEZACHIIANY OBROHCA

Zastgpuje: Zagorzaly obrovica

Gdy stajesz w Obronie zawsze zatrzymujesz +1, nawet na 6-. Na 12+
zamiast dostaé zatrzymania, najblizsza atakujaca istota ma trudnosci

i daje ci wyrazna przewage. MG powie jaka.
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LJestescie bandg
zadziobanych idiotow i tyle
- wigkszosc! - zeby tak
opchnac pierworddztwo za
miske wystygtej owsianki. Ta
podnieta kradziezy, gwattu
i przemocy, ta durna chuc,
aby 2y¢ za frajer: czy to
warto, skoro mamy catkiem
pewne dowody, tak tak,
niewzruszone $wiadectwo

i pewnosc, ze piekto istnieje!”

- Wiezienny bogustaw,
Mechaniczna pomarancza’,
Anthony Burgess,

ttum. Robert Stiller

U UMRERZENIE IJ TRHREMIE
Zastgpuje: Atak wyprzedzajqcy
Gdy Ty go tniesz, wybierz sojusznika. Jego nastepny atak przeciw twojemu

celowi zada +1k4 obrazen oraz ma +1 do nastgpnego rzutu przeciwko niemu.

O NIEBIANSKA ZEROJA
Zastepuje: Swigta zbroja
Gdy jeste$ na Misji masz +2 pancerza.

U KELOS POTEEGI

Zastgpuje: Glos wiadzy

Masz +1 do rozkazywania najemnikom. Na 12+ najemnik nie poddaje si¢
chwili strachu i zwatpienia wykonujac twodj rozkaz z wyjatkows szybkoscia

i skuteczno$cia.

U WYEBITHY S2ZPITALNIK
Zastgpuje: Szpitalnik
Gdy leczysz sojusznika, leczysz +2k8 obrazer.

U NIEMSTRASZONnY
Gdy otrzymujesz ulomno$é (nawet przez Krwawa egide) masz +1 do

nastgpnego rzutu przeciwko temu, co ja spowodowato.

U RYLERZ DOSKONALY
Gdy udajesz si¢ na Misje wybierz trzy taski zamiast dwéch.
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Niewdzigczna to praca — zy¢ z dnia na dzieri dzigki zbroi i sile wlasnego
ramienia. Rzucad si¢ bez wahania w wir niebezpieczeristw. Nie zagraja na
zlotych rogach za ten néz, ktéry wziates dla nich na siebie w Hulajgérskiej
knajpie. Anielski chér nie zagpiewa za ten jeden raz gdy wyrwates ich,
wciaz wrzeszczacych, z Dotéw Szaledstwa, o nie.

Nie robisz tego dla nich.

Dla ciebie licza si¢ chwata i wojaczka. Krew gotujaca si¢ na dZwick bitew-
nego zgietku. Twoi towarzysze moga przypasa¢ stalowe ostrza, ale ty
wojowniku — ty jestes stala. Bestia z zelaza. Gdy w dziczy inni jecza nad

ranami przy obozowym ognisku — ty nosisz blizny z duma.

Jeste$ murem — pozwdl wszystkim niebezpieczenstwom rozbi¢ si¢ o ciebie.

Gdy nadejdzie koniec, bedziesz ostatnim ocalatym.

CzrowIek: Hawke, Rudiger, Gregor, Brianne, Walton, Castor, Shanna,
Ajax, Hob

Evr: Elohiir, Sharaseth, Hasrith, Shevaral, Cadeus, Eldar, Kithracet,
Thelian

KrasNnorLup: Ozruk, Surtur, Brunhilda, Annika, Janos, Greta, Dim,
Rundrig, Jarl, Xotoq

Niziorek: Finnegan, Olive, Randolph, Bartleby, Aubrey, Baldwin, Becca

NYNGLAN

Wybierz po jednym z ponizszych:

Oczy: harde, obojetne, zapalczywe

FryYzURA: rozwichrzona, potargana, obity hetm
SkORA: zrogowaciata, opalona, pokryta bliznami
SyLweTkA: muskularna, gibka, zniszczona

STATUSTHKI

Twoje maksymalne PW to 10 + warto$¢ Kondycji.

Twoje podstawowe obrazenia to k10.

KLASY POSTALI

I



RIULHY POLZATKOIE

Wybierz rase, aby otrzymad odpowiadajacy jej ruch:

U LCZLOWIEK
Raz na walke mozesz przerzuci¢ jeden rzut na obrazenia (twdj lub kogos
innego).

U ELF

Wybierz brofl — uzbrojenie tego typu mozesz traktowaé jakby posiadato

etykiete precyzyjny.

U KRASNoLUR
Gdy dzielisz si¢ z kim§ napitkiem, mozesz z nim Pertraktowaé z KON
zamiast CHA.

U NIZ2IOLEK
Gdy Igrasz z niebezpieczeistwem wykorzystujac swéj maly wzrost

masz +1.
Na poczatku posiadasz te ruchy:
GNIJ KRATY, PORNOS ERAMY

Gdy uzywasz surowej sily, by zniszczy¢é nieozywiona przeszkode,
rzué+SIE. » Na 10+ wybierz 3. » Na 7-9 wybierz 2.

[ | Nie zajmuje to wiele czasu

| Nic cennego nie zostaje zniszczone

[ | Nie robi to przesadnego hatasu.

] Mozesz to naprawi¢ bez wigkszego wysitku.
PANCERNY

Ignorujesz etykiete niewygodny noszonego pancerza.

l"z IOJOINICZKA /7 NOJOIINIK



OSOBISTA ERON

Oto twoja bron. Takich jak ona jest wiele, ale wlasnie ta nalezy do ciebie.
Jest twoim najlepszym przyjacielem. Twoim zyciem. Panujesz nad nig tak,
jak panujesz nad swym zyciem. Twoja bron, bez ciebie, jest bezuzyteczna.
Ty, bez swojej broni, jeste$ bezuzyteczny. Dzierz ja pewnie.

Wybierz podstawe, kazda wazy 2:

O Miecz O Wibcznia
O Topér 0 Korbacz
a Miot O DPiedci

Wybierz pasujacy zasieg broni:
O Kréeki U Drzewcowy
O Bliski

Wybierz dwa ulepszenia:

Haki i kolce. +1 obrazen, ale i +1 wagi.

Ostra. +2 przebicia.

Doskonale wywazona. Dodaj etykiete precyzyjna.
Zabkowana. +1 obrazef.

Swieci w obecnosci wybranego typu potwora.
Olbrzymia. Dodaj etykiety brutalna i potgzna.
Wszechstronna. Wybierz dodatkowy zasieg.

o000 00O

Dobrze wykonana. -1 wagi.
Wybierz wyglad:

U Starozytna U Zdobiona O Ztowroga
U Nieskalana U Zakrwawiona

KLASY POSTALI

Bron precyzyjna pozwala ci
Cla¢ goz ZRC, zamiast z SIt.

Twoja Osobista bron jest
wyjatkowa ~to nie typowy,
7wykty przedmiot. Dopoki
nie  zaryzykujesz tego
bezposrednio, Osobista bron
nigdy na state ci nie opusci
(cho¢ czasem bedziesz
7Muszony napracowac sie,
by ja odzyskac).
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Szeregowi zotnierze walcza
i umieraja, aby zapewnic

dobrobyt i zbytek moznym,

nazywa sie ich panami
Swiata, a nie posiadajg nawet
darni, ktéra mogliby nazywac
swojg wiasng.”

- Tiberius Gracchus

I

LHARAKTER

Wybierz charakter:

U RNOEBRM
Uchron stabszych od siebie.

U NEMTRALNY

Pokonaj godnego przeciwnika.

0 2y
Zabij bezbronnego lub juz poddajacego si¢ przeciwnika.

EKIMIPUHNEK

Twéj Udzwig to 12+SIE. Masz Osobista broni oraz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi).

Wybierz jedno:
O Kolczuga (1 pancerza, noszona, 1 wagi) i sprz¢t awanturniczy (1 wagi)
U Zbroja tuskowa (2 pancerza, noszona, niewygodna, 3 wagi)

Wybierz dwa:

Q 2 eliksiry lecznicze (0 wagi)

O Tarcza (+1 pancerza, 2 wagi)

U Antytoksyna (0 wagi), prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), ziota i oklady
(2 uzycia, 1 wagi)

O 22 monety

IMIEZI

Wpisz imie¢ jednego ze swoich kompanéw w przynajmniej jedno z pél:

[ | zawdzigcza mi zycie, niezaleznie od tego czy
chce to przyznaé, czy nie.

| Przysiggatem chroni¢

u Martwie sie o zdolno$é do przezycia w podziemiach.

[ jest miekki, sprawig ze bedzie twardy jak ja.
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Gdy awansujesz na poziomy 2-5, wybierz jeden z ponizszych ruchéw:

U BE2ZLITOSNY

Gdy zadajesz obrazenia, zadaj +1k4 obrazenia.

U D2ZIENZICTIND

Gdy konsultujesz si¢ z duchami zamieszkujacymi twoja Osobista
bron, dzielg si¢ wgladem w obecng sytuacje, i w zamian mogg zadad
jakie$ pytania, rzu¢+CHA. » Na 10+, MG poda ci niezte szczegéty.
» Na 7-9 da ci wrazenie.

U PANCERNE MISTRZ20STINO

Gdy pozwalasz zbroi przyjaé zadane ci obrazenia, ignorujesz te obra-
zenia i obnizasz warto§¢ pancerza swojej zbroi lub tarczy (twéj wybodr)
o 1. Obnizasz t¢ warto$¢ za kazdym razem, gdy dokonujesz tego wyboru.
Jesli przedmiot osiagnie 0 pancerza, zostaje zniszczony.

O ULEPSZ0NA ERONH

Wybierz jedno dodatkowe ulepszenie swojej Osobistej broni.

U KIBZAL I CZERIJIERI
Gdy Whikliwie badasz podczas walki masz +1.

U OPRAKECA

Gdy grozisz nieuchronna przemoca, mozesz Pertraktowac z SIE. zamiast CHA.

O wWon KRWI
Gdy Tniesz przeciwnika, twdj nastepny atak przeciw temu samemu

przeciwnikowi zadaje +1k4 obrazen.

U WIELOKLASOIIY NOWILJUSZ
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom traktuj

jak o 1 nizszy.

O ZELAZNA SKORA

Masz +1 pancerza.

KLASY POSTALI

Wtych okolicach uznawano

cie za bohaterke. Tak sie

nazywa cztowieka, ktdry

zabit tak wielu ludzi, ze

stowo »morderca« przestaje
wystarczac."

-, Zemsta najlepie]

smakuje na zimno’,

Joe Abercrombie,

ttum. Robert Walis
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U KOIWIAL
Majac dostep do kuzni, mozesz przenie$é magiczne moce wybranej broni
na twoja Osobista broni. Proces ten niszczy magiczna brori. Twoja Osobista

bron otrzymuje magiczne moce zniszczonej broni.

Gdy awansujesz na poziomy 6-10, wybierz jeden z ponizszych ruchéw

lub z ruchéw pozioméw 2-5:

O KRIWIOZERLC2Y
Zastepuje: Bezlitosny
Gdy zadajesz obrazenia, zadaj +1k8 obrazen.

U PANCERNA PERFEKLJA
Zastgpuje: Pancerne mistrzostwo
Gdy pozwalasz zbroi przyjaé zadane ci obrazenia, ignorujesz te obraze-
nia, masz +1 do nastgpnego rzutu przeciwko atakujacemu cig, i obnizasz
warto$¢ pancerza swojej zbroi lub tarczy (twéj wybdr) o 1. Obnizasz t¢
warto$¢ za kazdym razem, gdy dokonujesz tego wyboru. Jesli przedmiot

osiagnie 0 pancerza, zostaje zniszczony.

U Z2LE OKD

Wymaga: Widzqc w czerwieni

Gdy wkraczasz do walki, rzu¢+CHA. » Na 10+, zatrzymaj 2.
» Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 zatrzymanie, aby nawiaza¢ kontakt
wzrokowy z obecnym w scenie BN-em, ktéry zastygnie w bezruchu albo
wzdrygnie si¢ i nie bedzie w stanie dziata¢ dopdki nie odwrdcisz wzroku.

» Na 6- przeciwnicy uznaja cig za ich najwicksze zagrozenie.

U POSMAK KRINI
Zastgpuje: Wor krwi
Gdy Tniesz przeciwnika, twdj nastgpny atak przeciwko temu samemu

przeciwnikowi zadaje +1k8 obrazen.

U WIELOKLASOIIY MISTR2
Wymaga: Wieloklasowy nowicjusz
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom traktuj

jak o 1 nizszy.

O STALOIIA SKORA
Zastgpuje: Zelazna skora
Masz +2 pancerza.
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O oc2¥mMA SMIERECI

Gdy wkraczasz do walki, rzu¢+INT. » Na 10+ powiedz kto przezyje
oraz kto umrze. » Na 7-9, powiedz kto przezyje lub kto umrze. Wymien
BN-6w, nie bohateréw graczy. MG sprawi, ze twoja wizja si¢ spelni, jesli
jest cho¢ trochg mozliwa. » Na 6- widzisz wlasng $mieré. Masz -1 do

korica walki.

U ZEROJMISTRZ20IISKA SMYKALKA
Gdy oceniasz fachowym okiem uzbrojenie przeciwnika, zapytaj MG

ile zadaje obrazen.

U INOJOIINIK NOSKONALY
Gdy Ty go tniesz, na 12+ zadajesz swoje obrazenia, unikasz ataku
oraz imponujesz, wprawiasz w ostupienie lub przerazasz

przeciwnika.

KLASY POSTALI

I
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Istnieje wiele gatunkdéw fantasy, kazdy z wlasnym stylem i poradami
odnos$nie prowadzenia. Dungeon World zostal zaprojektowany z mysla
o0 jednym konkretnym gatunku — §wiecie elféw, orkéw, smokéw i magii,
gdzie ponure niebezpieczefistwa mieszaja si¢ z beztroskimi przygodami.
Zasady zaprezentowane w tym rozdziale pomoga ci poprowadzié¢ gre

w tym wlasénie stylu.

Bohaterowie gracze stosuja zasady rzucajac ko$émi i wykonujac ruchy.
MG réwniez ma zasady, kedrych musi si¢ trzymaé. Jako MG bedziesz
sedziowad, oceniad, przedstawiaé $wiat fikcji graczom — Dungeon World

zapewni ci strukture utatwiajaca te zadania.

W tym rozdziale nie chodzi o porady dla MG czy opcjonalne sztuczki. Ten
rozdziat to zbiér konkretnych procedur i zasad dla oséb podejmujacych
sie roli MG.

MISTRZ0IANIE I SIWIEEIE
PORZIEMI I POTINOROIN:
STRUKTURA

Prowadzenie sesji w Dungeon World jest zbudowane na tych fundamentach:
celach, przykazaniach oraz ruchach MG. Cele to wiasnie to, co zamierzasz
osiagna¢ siadajac do gry. Przykazania to wskazéwki pomagajace skupi¢
sie na celach. Ruchy MG to konkretne, dziatania popychajace rozgrywke
naprzéd. Bedziesz wykonywad ruchy gdy graczom nie powioda si¢ rzuty,
gdy beda tego wymagaé zasady i zawsze wtedy, gdy gracze zwréca si¢ do
ciebie, by dowiedzied sig, co dalej. Dzigki twoim ruchom fikcja jest spéjna,

a gra toczy si¢ naprzéd.
Cele MG, przykazania i ruchy to zasady tak samo jak obrazenia, atrybuty

i PW. Zmieniajac lub ignorujac je nalezy wykaza¢ tyle samo troski, co
przy kazdej innej regule.

MISTRZ GRY

Imiany zasad, ktore czynia
Dungeon World tym czym
jest, wtaczajac w to zmiany
zasad MG, zostaty opisane
wrozdziale Zaawansowane
awanturnictwo na stronie
333.



JAK PROIIADZIE GRE

Siadajac do gry jako MG robisz te rzeczy:

Opisujesz sytuacjg
Stosujesz si¢ do zasad
Wykonujesz ruchy

Wykorzystujesz swoje przygotowanie

Gracze maja tatwo — opisujg co ich bohaterowie méwia, my$la i robig. Ty

masz nieco trudniej. Opisujesz calg reszte. Co to oznacza?

Przede wszystkim caly czas opisujesz bezposrednia sytuacje dookota
postaci. Wiasnie tak zaczynasz sesje, rozkrecasz akcje po przerwie obia-
dowej, sprowadzasz gre¢ na ziemi¢ po udanym dowcipie: w zolnierskich

stowach opisujac graczom co si¢ dzieje.

Weiagnij ich w fikcje z pomoca szczegbtéw i zmystéw. Sytuacja to nie po
prostu szarzujgcy na ciebie ork, to umazany juchq ork, ktéry wydzierajgc
si¢ w niebogtosy wywija mtotem w rtwojg strong. Mozesz tez oszczednie
dawkowac¢ informacje, opisujac na przyklad zgrzytanie zbroi i szuranie stdp.

Sytuacja to rzadko kiedy wszystko w porzqdku, nic si¢ nie dzieje. Gracze to poszu-

kiwacze przygdd, poszukujacy przygdd — daj im co$, na co moga zareagowac.

Opisujac sytuacjg zawsze na koniec pytaj Co robicie? Gra to ma by¢ akcja
i przygoda! Przedstawiaj zdarzenia wymagajace dziatania.

Od poczatku pilnuj przestrzegania zasad. Dotyczy to twoich zasad MG,
ale miej tez oko na ruchy graczy. Wszyscy sa odpowiedzialni za sprawdza-
nie, kiedy wywotywany jest ruch, takze ty. Jesli trzeba, zatrzymaj graczy

i dopytaj, czy na pewno chca wywola¢ ruch, gdy brzmia tak, jakby chcieli.

Czg$cia regul jest wykonywanie ruchéw. Twoje sa inne niz te graczy i za
chwile przedstawimy je szczegétowo. Ruchy MG to konkretne dziatania,

ke6rymi mozesz wplywad na przebieg rozgrywki.

W tym wszystkim wykorzystuj swoje przygotowanie. Czasami wiesz
co$, 0 czym gracze nie maja pojecia. Mozesz wykorzystaé t¢ wiedzg przy
wykonywaniu ruchéw. Moze czarodziejka Rzucajac zaklecie $ciagnie na
siebie niechciang uwage. Nie wie, Ze wlasnie zainteresowal si¢ nia ztowrogi

demon, czekajacy dwa poziomy nizej. Ty wiesz.

MISTRZ GRY
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Cele to wszystko to, co zamierzasz zrobi¢ prowadzac gre w Dungeon World:

[ | Przedstaw fantastyczny $wiat
| Wypelnij zycie postaci przygoda
| Graj, zeby dowiedzie¢ si¢, co si¢ wydarzy

Wszystko co méwisz i robisz przy stole (a czasem i poza nim) istnieje by
osiagnad doktadnie te trzy cele. Rzeczy spoza tej listy nie sa twoim celem. Nie
prébujesz pokonaé graczy czy przetestowaé ich umiejetnosci rozwigzywania
skomplikowanych putapek. Nie prowadzisz po to, by da¢ graczom szansg na
odkrywanie §wiata stworzonego przez ciebie w najdrobniejszych szczegétach.
Nie prébujesz zabi¢ postaci graczy (cho¢ potwory moga). I przede wszystkim

nie prowadzisz, by opowiedzie¢ wszystkim wczesniej zaplanowana histori.

Twdj pierwszy cel to przedstawienie fantastycznego swiata. W $wiecie pod-
ziemi i potworéw chodzi o odwagg, spryt i charakter w obliczu mroku i zagtady.
O postacie, ktére w pogoni za stawa, chwala i ztotem zdecydowaty si¢ na zycie
petne przygdd. Twoim zadaniem jest uczestniczy¢ w tym, pokazujac graczom
$wiat, w keérym ich bohaterowie s w stanie znalez¢ t¢ przygodg. Bez BG, $wiat
popadiby w chaos i zniszczenie — a nawet z nimi wcigz moze si¢ to staé. To do
ciebie nalezy opisanie fantastycznych elementéw tego $wiata. Pokaz graczom

cuda wokdt ich bohateréw i zachecaj ich do wchodzenia z nimi w interakgje.

Wypelnianie zycia postaci przygoda oznacza wspélprace z graczami
przy tworzeniu dynamicznego i wciagajacego $wiata. Awanturnicy zawsze
ostatecznie wpadaja w sie¢ $wiatowego kalibru zagrozen. Wspieraj i zachecaj

tego typu sytuacje w grze.

Dungeon World nigdy nie zaklada, ze gracze zachowaja si¢ w taki czy inny
sposdb. Przygoda w DW ma przedstawic zyjace §rodowisko — jakie§ wazne
miejsce, petne istot duzych i matych goniacych za swoimi marzeniami. Gdy
bohaterowie wchodza w konflikt ze $wiatem i jego mieszkaicami, akcja

jest nieunikniona. Przedstawiaj szczerze konsekwencje takich sytuacji.

W ten sposéb grasz, zeby dowiedzied si¢, co si¢ wydarzy. Dzielisz
z graczami rado$¢ odkrywania jak ich bohaterowie zareaguja i wptyna na
przedstawiony przez ciebie $wiat. Wszyscy razem jestescie uczestnikami
dziejacej si¢ na waszych oczach wielkiej przygody. Tak wigc nie tam sobie
za bardzo gtowy planowaniem, inaczej zasady gry beda z tobg walczy¢.
Najlepiej jest pozwoli¢ wydarzeniom rozwija¢ si¢ samoistnie.

LELE



Nie  uzywaj  mojego
prawdziwego imienia!”
- Kevin, ,Frisky Dingo”

PRZ2YKAZANIA

Rysuj mapy, zostaw biate plamy

Zwracaj si¢ bezposrednio do postaci, nie do graczy
Zaakceptuj fantastyczne

Wykonuj ruchy wynikajace z fikcji...

...ale nigdy ich nie nazywaj

Daj zycie wszystkim potworom

Nazwij kazda osobg

Zadawaj pytania i wykorzystuj odpowiedzi
BadZ fanem postaci graczy

Mysdl niebezpiecznie

Rozpoczynaj i koncz fikcja

Myl tez o tym, co jest poza sceng

Przykazania sa wskazéwkami dla ciebie. Czgsto gdy przyjdzie pora wykonaé
ruch, bedziesz od razu wiedzie¢, co moze mieé sens. Rozwaz to w $wietle
tych przykazan i zréb, jesli pasuje.

RYSHJ MAPY, 20STAIM BIALE PLAMY

Dungeon World istnieje gtéwnie w wyobrazni ludzi weri grajacych. Mapy
pomagaja wszystkim jednakowo wyobraza¢ sobie rozgrywke. Nie zawsze
ty bedziesz je rysowad, jednak gdy opiszesz nowe miejsce upewnij sig, ze

zostanie naniesione na mape.

Gdy rysujesz mape, nie musi by¢ kompletna i wyczerpujaca. Zostaw miejsce
na nieznane. W trakcie gry gracze dadza ci wiele inspiragji, a ty wpadniesz

na wigcej pomystéw. Pozwol mapom rosnaé i ewoluowad.

ZIMRACAJ SIE BEZPOSRERMNIO W0 POSTALI,
NIE D0 GRALZY

Zwracanie sie do postaci, nie do graczy oznacza, ze nie mowisz Ton)/, czy
Dunwick zamierza zrobic cos z tq zjawg? tylko Dunwicku, co zamierzasz
zrobic z tq zjawq? Ten sposéb wypowiedzi utrzymuje gre w skupieniu
na fikecji, a nie na stole, przy ktérym siedzicie. Jest tez wazny dla prze-
biegu rozgrywki. Méwiac do graczy mozesz pomina¢ szczegély istotne
dla ruchéw wykonywanych przez bohateréw. Poniewaz ruchy wynikaja
z dziatad postaci, musisz wiedzieé¢ co doktadnie robig postacie, a nie

gracze je prowadzacy.

MISTRZ GRY



AAKCEPTIJ FANTASTYLZNE

Czary, przedziwne widoki, béstwa, demony i wynaturzenia: §wiat peten
jest magii i tajemnicy. Wprowadz je w swoich przygotowaniach i w samej
grze. My$l ,fantastycznie” na réznych ptaszczyznach. Pomydl o dryfujacych
w chmurach miastach albo wyspach skonstruowanych z ciata martwego
béstwa. O medreu z wioski i jego duchowym chowancu, albo o posagu,
ktérego miejscowi bandyci dotykaja, by przynidst im szczeécie. Bohaterowie
sa interesujacymi osobami, wtadajacymi moca nadana przez bdstwa,
umiej¢tno$ciami bojowymi czy mistycznym treningiem. Swiat powinien
by¢ réwnie interesujacy.

IIYMKONUJ RULCHY IMYMNIKAJALE 2 FIKLJL...

Wykonujac ruch, tak naprawde bierzesz fragment fikgji i stawiasz go
przeciw bohaterom. Twdj ruch powinien zawsze wynika¢ z fikcji. Ruch
pomaga skupi¢ si¢ na jednym aspekcie obecnej sytuacji i zrobi¢ z nim co$
ciekawego. Co si¢ dzieje? Jaki ruch ma tutaj sens?

---ALE NIGIAY ICH NIE NAZYIAJ

Nie ma w Dungeon World szybszego sposobu na zniszczenie spéjnosci niz
powiedzie¢ graczom jaki ruch wykonujesz. Twoje ruchy sa podpowiedziami
— nie czyms, co deklarujesz bezposrednio.

Staraj si¢ nie pokaza¢ graczom, ze wybierasz ruch z listy. Wiesz, ze Omar
zostat odciagnicty przez fowcéw niewolnikéw poniewaz wykonujesz ruch
~postaw kogo$ w trudnej sytuacji”, ale przedstawiasz to graczom jako
konsekwencje dziatan ich postaci w fikji.

DAJ 2YLCIE KISZYSTKINM POTINORONM

Potwory to fantastyczne istoty kierujace si¢ wlasnymi motywacjami(pro-
stymi, jak i ztozonymi). Daj zycie kazdemu potworowi z pomoca szcze-
gb6téw: zapachem, dZwickami czy wygladem. Opisz kazdego na tyle, by
wydawat si¢ prawdziwy, nie ptacz jednak, gdy dostanie becki. Wtasnie
to robig postacie graczy!

NAZIIJ KAZDA OSOBE

Kazda osoba z ktérg rozmawiaja BG posiada imi¢. Prawdopodobnie ma
tez osobowos¢, jakie$ cele, moze nawet i opinie, ale te mozesz wymysli¢
w trakcie gry. Zacznij od imienia. Reszta przyjdzie p6Zniej.

PR2YKAZANIA



Pomysl o tym jak
zadajesz pytania: pytaj
0 to, co dziato sie kiedys,
0o, jak jest naprawde teraz,
i0to, comoze sie wydarzyc
w przysztosei.

Zapytaj kleryka o bostwa,
czarodziejke 0 magie,

a potem zamien - moze fotr
takze ma jakies pomysty co
do bogow?

I8M

ADAIIAJ PHTANIA | NYKORZMSTHUJ
ONPOIIENZI

Granie, zeby dowiedzied sig, co si¢ wydarzy to takze brak wiedzy o wszyst-
kim oraz ciekawos¢. Jesli czego$ nie wiesz albo brak ci pomystu, zapytaj

graczy i wykorzystaj ich odpowiedzi.

Najprostsze pytanie to Co robisz? Za kazdym razem gdy wykonujesz ruch,
koricz opis stowami Co robisz? Nie musisz pytaé osoby, ktérej dotyczyt
wykonany ruch. Wykorzystaj t¢ szansg, aby przenies$¢ uwage gdzie$ indziej:
Mag machnigciem rézdzki rozszarpat na strzgpy zaklgcie Ratha. Zaklecie,
ktdre wspierato ciebie, Finnegan. Co zrobisz teraz, gdy znikngto?

BANZ FANEM POSTACI GRAC2Y

Mysl o postaciach graczy jak o protagonistach historii, ktére mozesz
zobaczy¢ w telewizji. Ciesz si¢ z ich zwycigstw i rozpaczaj nad porazkami.
Nie masz popycha¢ graczy w jakim$ konkretnym kierunku, tylko do
uczestnictwa w fikeji, ktéra przedstawia ich i ich dziataniach

MYSL NIEREZPIELZNIE

Wszystko w $wiecie jest celem. Myl jak zty wladca: kazde zycie jest
bezwartosciowe i nie ma zadnych $wigtoéci. Wszystko mozna wystawié na
niebezpieczedstwo, wszystko mozna zniszczy¢. Nic co stworzysz nie jest
chronione. Za kazdym razem, gdy spojrzysz na jakies swoje dzieto, pomysl
jak moze znalez¢ sie w niebezpieczefistwie, rozpasé si¢ czy zniszczed. Swiat

si¢ zmienia. Na gorsze, jesli bohaterowie nic z tym nie zrobia.

ROZPOL2YMNAJ | KOHEZ FIKEJA

W Dungeon World wszystko co ty i gracze robicie, zaczyna sig od i prowadzi
do fikcyjnych wydarzen. Gracze wywotuja ruch fikcyjnym dziataniem, by
uzyskacé fikcyjny efekt. Gdy wykonujesz swéj, zawsze musi wynikac z fikgji.

MYSL TEZ 0 TYIM, CO JEST PO2A SLENA

To, ze jeste$ fanem BG, nie oznacza, ze wszystko dzieje si¢ na ich oczach.
Czasami twdj najlepszy ruch dzieje si¢ w komnacie obok, albo w zupetnie
innej czgéci lochu, moze nawet az w osadzie. Wykonaj ruch gdzie$ indziej
i pokaz jego efekty, gdy padnie na nie $wiatto reflektoréw.

MISTR2 GRY



Gdy wszyscy zwracaja si¢ w twojg strone, by dowiedzie¢ sig, co si¢ stanie,
wybierz jedna z ponizszych opcji. Kazdy ruch to co$, co dzieje si¢ w fikgji,
w $wiecie gry — to nie szyfr ani specjalna terminologia. Na przyktad
,zuzyj ich zasoby” dostownie oznacza po$wiecenie zasobéw nalezacych
do bohateréw.

Wykonaj ruch potwora, zagrozenia lub miejsca

Ujawnij niepozadang prawdg

Pokaz oznaki nadciagajacego zagrozenia

Zadaj obrazenia

Zuzyj ich zasoby

Obré¢ ich ruch przeciwko nim

Rozdziel postacie

Stwoérz okazje do wykorzystania klasowych umiejetnosci
Pokaz minusy klasy, rasy czy wyposazenia

Zaoferuj okazje, kosztowng badz nie

Postaw kogo$ w trudnej sytuacji

Powiedz im jakie sg konsekwencje lub wymagania i pytaj

Nigdy nie nazywaj swojego ruchu (to jedno z przykazari). Twérz realne
sytuacje, przydarzajace si¢ bohaterom: Unikajgc maczugi potgznego ogra
poslizgngles sig i twardo wylgdowates. Gubisz miecz w ciemnosciach. Wydaje

ci sig, ze widziales gdzie poleciat, ale ogr stoi ci na drodze. Co robisz?

Nie wazne jaki ruch wykonujesz, zawsze koricz pytaniem Co robisz? Twoje
ruchy s3 $rodkiem do wypelnienia twoich celéw, a jednym z nich jest
wypetnienie zycia postaci przygoda. Gdy czar wymyka si¢ spod kontroli
lub podioga wali si¢ pod stopami, awanturnicy musza zareagowac¢ lub
ponie$¢ konsekwencje biernosci.

RULHY

Pod wptywem tej wizji
zapragnat zastygnac
w bezruchu, tyle ze to
rowniez byto dziatanie
brzemienne w skutki”.
- Diuna, Frank Herbert,
przet. Marek Marszat



Gdy gracz opisuje co robi
i pyta: udato sie?" lub ,co
on robi, gdy to mowie?", to
sg wtasnie sytuacje, kiedy
Zwraca sie w twoja strone, by
dowiedziec sie, co sie stanie.
Gdy to twoja kolej, by opisac
efekty, jakie dziatania graczy
odniosty w fikcji, wtedy
mozesz wykonac swoj ruch.

r

Wykonujesz ruch:

[ | Gdy wszyscy zwracaja si¢ w twoja strong, by dowiedzie sig, co si¢ stanie
[ | Gdy gracze dajg ci ztotg okazje
[ | Gdy wyrzucg 6-

Generalnie, gdy wszyscy zwracaja si¢ w twoja strong, by dowiedzied sig, co
si¢ stanie, wykonujesz migkki ruch, w przeciwnym wypadku wykonujesz
twardy ruch

Miekki ruch to taki bez natychmiastowych, nieodwracalnych konsekwen-
¢ji. Przewaznie oznacza to nie takie zle rzeczy, jak ujawnienie mozliwosci
zdobycia kolejnych skarbéw, jesli tylko uda im si¢ ominaé golema (zaoferuj
okazje, z kosztem). Moze to tez by¢ co$ ztego, ale maja czas tego uniknaé.
Jak zauwazenie gobliniskich tucznikéw szykujacych strzaty (pokaz oznaki

nadciagajacego zagrozenia), na tyle wezesnie, by mieé czas si¢ schowac.

Zignorowany mickki ruch staje si¢ ztotg okazja do twardego ruchu. Jesli
gracze nie zrobia nic z chmarg strzat lecaca w ich strong, to niepowtarzalna

okazja na ruch zadania obrazen.

Z drugiej strony, twarde ruchy maja natychmiastowe konsekwencje.
Zadanie obrazen praktycznie zawsze jest twardym ruchem poniewaz

oznacza utratg¢ PW, ktérych odzyskanie wymaga od graczy dziatania

Gdy masz okazje do wykonania twardego ruchu, mozesz zdecydowac
si¢ na migkki, jesli bardziej pasuje do sytuacji. Czasami sprawy same
uktadajg si¢ pomyélnie.

r

Aby wybraé ruch zacznij od przemyslenia oczywistych konsekwencji
dziatani, ktére wywotuja. Jesli masz juz pomyst, rozwaz go jeszcze chwile,
aby upewni¢ si¢ czy pasuje do twoich celéw i przykazan, po czym zrealizuyj
go. Pozwdl ruchom toczy¢ sie jak $niezna kula. Buduj na sukcesach

i porazkach ruchéw bohateréw oraz na swoich poprzednich ruchach.
Jesli instynktownie czujesz, Ze teraz ich to nie zaboli, ale wréci by zaszkodzi¢

pdiniej, to §wietnie! Jest to jedno z przykazan (mysl tez o tym, co jest

poza sceng). Zrdb notatke i ujawnij, gdy przyjdzie pora.

MISTRZ GRY



Wykonujac ruch pamietaj o przykazaniach. W szczegélnosci o tym, by
nie nazywa¢ ruchu i zwraca¢ si¢ bezposrednio do postaci. Twoje ruchy
to nie mechaniczne akcje przy stole. To konkretne sytuacje przydarzajace
si¢ bohaterom w fikcyjnym $wiecie, ktéry opisujesz.

Zwrb¢ uwagge, ze cho¢ ,zadaj obrazenia” to osobny ruch, inne ruchy takze
moga wigzac si¢ z obrazeniami. Gdy ogr ciska toba o $ciang, dostaniesz
obrazenia tak samo, jak gdyby oktadat ci¢ pigsciami.

Po kazdym wykonanym ruchu zawsze pytaj Co robicie?

INYKONAJ RICH POTINORA, ZRAGROZENIA
LUE MIEJSCA

Kazdy napotkany potwdr, jak i wiele miejsc, posiada przypisane sobie
ruchy. Ruch potwora lub miejsca po prostu opisuje, co dany potwér lub
miejsce robig, jak ,cisnij kim$” czy ,potacz sfery”. Jesli ruch gracza (To
ja go tne na przyktad) méwi, ze potwdr moze wykona¢ atak, wykonaj

agresywny ruch tego potwora.

Wiszace nad calg przygoda zagrozenia takze posiadaja wtasne ruchy.
Skorzystaj z nich, gdy chcesz wprowadzi¢ to niebezpieczedstwo do gry.

Co moze oznaczaé wigcej potwordw.

MJAIINIJ NIEPOZABANA PRADE

Niepozadana prawda to fakt, o ktérym gracze marza, by nie byty prawdziwy.
Moze komnata jest naprawde pelna putapek. Albo ten pomocny goblin
— to oczywiscie szpieg. Ujawnij graczom w jak wielkie tarapaty wpadli.

POKAZ 0ZNAKI NADCIAGAJACELGD
2AGROZENIA

To jeden z najbardziej wszechstronnych ruchéw. ,Zagrozenie” oznacza
cokolwiek zlego, co nadcigga. Tym ruchem pokazujesz graczom, ze co$
si¢ stanie, jesli czego$ z tym nie zrobia.

RULHY

Gdy ruch powoduje obrazenia
niezwigzane z potworem,
jak np. zapadajacy sie tunel
albo upadek do dziury, uzyj
zasad zadawania obrazen
opisanych na stronie 2.

Prawda cig wyzwoli. Jednak

dopiero po tym, jak z toba

skofczy'.

-Infinite Jest, David Foster
Wallace

Omar nadchodzi..."
-Prawo ulicy

1871



Kto zwycieza moca, ten
pokonat wroga w potowie’.
-Raj utracany, John Milton,
przet. Maciej Stomezyfiski

Niebezpieczedstwo
zawsze uderza wtedy, kiedy
wszystko wydaje sie by¢
w porzadku”.

-Kambei Shimada, ,Siedmiu

samurajow”

ZADAJ ORRAZENIA

Gdy zadajesz obrazenia, wybierz jedno Zrédlo obrazes, ktére w fikeji
zagraza postaci i zastosuj je. W walce z jaszczuroczlekiem? DZga cie.
Uruchomita$ putapke? Spada na ciebie kamien.

[lo$¢ obrazen zalezna jest od Zrédia. W niektérych przypadkach ten ruch
oznacza wymiang obrazeri w obie strony — bohater takze zada obrazenia.

Wigkszo$¢ obrazen bazuje na rzucie ko$émi. Gdy gracz otrzymuje obrazenia,
zakomunikuj mu, czym powinien rzuci¢. Ty nigdy nie musisz dotyka¢
kosci. Jesli kto$ jest zbyt tchérzliwy, by wziaé los w swoje rece, niech

poprosi innego gracza o rzut.

21I24J ICH 2ASORY

Przetrwanie w lochach, czy innych niebezpiecznych miejscach, bardzo
czgsto sprowadza si¢ do zapaséw. Z tym ruchem wiaze si¢ wydarzenie
zuzywajace jaki$ zaséb: bron, zbroje, medykamenty, zaklecia. Zuzycie
nie zawsze musi by¢ permanentne. Miecz mégt z rak wylecie¢ na drugi

kraniec pokoju, zamiast peknaé.

OBROL ILH RULEH PRZELCIIKO NIM

Pomydl, jakie korzysci ruch moze przynie$¢ bohaterowi i wywif je na
negatywng strong. Albo daj t¢ sama korzy$¢ komus, kto czyha na postad.
Jesli Ivy udato si¢ dowiedzie¢ o zblizajacych si¢ od wschodu zotnierzach
diuka Horsta, moze zwiadowca takze ja zauwazyl.

RO2IZIEL ICH

Niewiele jest rzeczy gorszych niz znalezienie si¢ w §rodku szalonej bitwy
z krwiozerczymi sowoniedZwiedziami, otaczajacymi was ze wszystkich
stron... Jedng z nich jest znalezienie si¢ w §rodku takiej potyczki bez
kompandéw za plecami.

Rozdzielenie postaci moze oznaczaé wszystko od rozproszenia si¢ w ogniu

walki, po teleportacj¢ do dalekiej czgsci lochu. Niezaleznie od tego, jak
to si¢ przydarzy, z pewnoscia bedzie klopotliwe.

MISTRZ GRY



STIIORZ OKAZJE 10 YMKORZYSTANIA
KLASOIYNEH HMIEJETNOSE]

Lotr rozbraja putapki, otwiera zamki, skrada si¢. Kleryk zajmuje si¢
béstwami i zmartymi. Kazda klasa w czym$ przoduje — stwérz okazje,
ktdra wspétgra z tym, w czym jakas klasa blyszczy.

Bynajmniej wcale nie musi by¢ to klasa aktualnie obecna w grze. Czasem
zamkniete drzwi stang wam na drodze do skarbu gdy zadnej totrzycy nie
ma pod reka. To zacheca do pomystowosci, targowania sie i kreatywnosci.
Gdy jedyne co masz, to cholerny topér, kazdy problem zaczyna wyglada¢
jak czerep do roztupania, prawda?

POKAZ MINMISY KLASY, RASY L2Y KIYPOSAZENIA

Tak jak wszystkie klasy maja swoje silne strony, tak wszystkie maja tez
stabosci. Czy orki rozsmakowaly si¢ szczegdlnie w elfiej krwi? Czy magia
kleryczki budzi jakie$ niebezpieczne sity? Pochodnia o$wiecajaca droge

przyciaga tez uwage oczu kryjacych si¢ w ciemnosci.

ZA0OFERMIJ OKAZJE, KOSZTOIINA BRANZ NIE

Pokaz im co$, czego pragna: bogactwa, potege, stawe. Okupione jakims
kosztem, jesli oczywiscie cheesz.

Pamigtaj, by prowadzi¢ fikcja. Nie méw Ten teren nie jest niebezpieczny,
wigc jesli cheecie poswigcic trochg czasu, mozecie tu Rozbic 0bdz. Zrdb z tego
solidny kawatek fikcyjnej rzeczywistosci i powiedz Wokdt rozbitego ottarza
wecigs czujecie taske Helfertha. To dos¢ bezpieczne miejsce, chod zaspiewy
z komnaty rytualnej przybierajq na sile. Co robicie?

POSTAII KOGOS I TRURNEJ SMTUALJI

Trudna sytuacja w tym kontekscie to taka, w ktérej kto§ musi dokonaé
cigzkich wyboréw. Postaw kogos albo co$, na czym im zalezy, na drodze

do zaglady. Im cigzszy wybér, tym trudniejsza sytuacja.

POIIEDZ I JAKIE SA KONSEKINENLJE
LUE INYMIMAGANIA I PNTAJ

Ruch ten jest wyjatkowo przydatny, gdy gracze chca zrobi¢ co$ nieujetego
w ruchach, lub gdy nie wyszed! im ruch. Jasne, mogga to zrobi¢, tylko beda musieli
za to zaplaci¢. Albo, mogg to zrobi¢, tylko musza liczy¢ si¢ z konsekwencjami.
Moze uda im si¢ przeptynaé przez fosg petng rekindw, nim zostang pozarci,
ale bedzie potrzebne cos, co sploszy rekiny Oczywiscie musi to by¢ jasne dla
bohaterdw, nie tylko dla graczy. Na przyktad widaé, ze rekiny s3 oszalate z glodu.

To najlepszy uktad, jaki

mozesz dostac. Nie powiem,

7e mozesz siebie ocalic, bo

nie mozesz".

-Anton Chigurh, ,To nie jest
kraj dla starych ludzi"

JLrébcie to Juliil”
-Winston, ,Rok 1984",
George Orwell,
przet. Tomasz Mirkowicz



RULHY LOLCHU

Ruchy lochu to specjalny podzestaw ruchéw, stuzacy do tworzenia lub
zmiany podziemi w locie. Uzywaj ich, gdy twoi gracze eksploruja niebez-

pieczny obszar, ktdérego nie masz w petni zaplanowanego.

Mapuj przemierzany obszar w trakcie wykonywania tych ruchéw. Wiekszos¢
z nich bedzie wymaga¢ dodania nowego pomieszczenia lub elementu na

twoja mape.

Zmien otoczenie

Wskaz na czyhajace zagrozenie

Wprowadz nowg frakcje lub typ istoty
Wykorzystaj zagrozenie istniejacej frakcji lub istoty
Spraw, by musieli si¢ wracaé

Przedstaw bogactwa okupione kosztem

Przedstaw wyzwanie dla jednej z postaci

Mozesz wykonac te ruchy za kazdym razem, gdy wszyscy oczekuja, ze co$
powiesz, gdy gracze daja ci okazje lub gdy gracze graczom nie powiedzie si¢
rzut. Najlepiej sprawdzaja si¢,j gracze wchodza do nowego pomieszczenia
lub korytarza lochu i cheg dowiedzied sig, co tam znajda.

2MIEN OTOLZENIE

Otoczenie to ogdlna atmosfera obszaru, w ktérym znajduja si¢ postacie:
wykute tunele, powyginane drzewa, bezpieczne szlaki i tym podobne. To
wiasnie okazja, aby wprowadzi¢ nowe otoczenie: naturalne tunele z wolna
przechodza w wykute korytarze, drzewa stajg si¢ martwe i niepokojace,
szlaki ging w gestej dziczy. Uzywaj tego ruchu, by poszerzy¢ wachlarz
miejsc i stworéw napotykanych przez BG.

IISKAZ NA C2YHAJALE ZAGROZENIE

Jesli wiesz, ze co$ czyha i czeka, az BG na to co$§ wpadna, tym ruchem
dasz im tego sygnaly i wskazéwki. Ten ruch to smocza tapa odcisnigta
w btlocie czy $luzowaty $lad po galaretowatym szescianie.

IS0 MISTRZ GRY



INPROIIADZ NOIKIA FRAKEJE LUE TYP ISTOTY

Typ istoty to szeroka szufladka, obejmujaca orki, gobliny, jaszczuroludzi,
nieumartych i wiele, wiele innych.

Frakcja to grupa istot zjednoczonych podobnym celem. Po wprowadzeniu
frakeji, mozesz zaczaé sprawiaé graczom problemy za pomoca tych istot
lub BN-6w.

~Wprowadzenie” oznacza podanie konkretnych informacji lub wskazéwek.
Nie ma tu miejsca na nie$miato$¢, gracze powinni mie¢ jakies pojecie, czego
obecno$¢ cheesz im pokazaé. Mozna jednak podej$¢ do tego subtelnie,
nie musisz zmuszaé przywddcey kultu, by obnosit si¢ ze swoimi pogladami
krzyczac caly czas w piekielnej mowie.

Twarde zastosowanie tego ruchu prowadzi bezposrednio do sceny walki

bad7 zasadzki.

INYKORZYSTAJ ZAGROZENIE ISTHIEJACEJ
FRAKLJI LME ISTOTY

Gdy ujawnisz graczom obecno$¢ frakeji lub typu istoty, mozesz zaczaé
wykonywad ruchy tej frakeji lub istoty.

Korzystaj z nich w szerokim zakresie. Orkom towarzysza ich worgi tropiace.
Szalony kult ma pewnie na ustugach jakich$ nieumartych albo bestie z pieckta
rodem. Czgsto wykorzystasz ten ruch pod$wiadome — to tylko implementacja
przygotowanych przez ciebie narz¢dzi w klarowny i efektywny sposéb.

SPRAIM, BM MISIELI SIE INRACAE

Spéjrz ponownie na przestrzenie naniesione na mape. Czy gdzies jest
jeszcze co$ przydatnego, a nieodkrytego? Czy jeste$ w stanie wprowadzi¢
nowga przeszkode, ktéra mozna pokona¢ tylko cofajac si¢ tam? Czy moze
tu i teraz drogg blokuja drzwi, do ktérych klucz mozna znalez¢é gdzies
w poprzednich pomieszczeniach?

Gdy postacie wracaja si¢, pokaz jak czas obszed! si¢ z miejscami, ktdre
zostawili za soba. Jakie nowe zagrozenia pojawity si¢ po ich przejsciu?

Czym nie zajeli si¢ wtedy, a teraz czeka na ich powré6e?
Uzyj tego ruchu, aby uczynié¢ loch miejscem tgtniacym zyciem. Po przejsciu

BG $wiat nie stoi w miejscu. Dodawaj positki, burz $ciany, siej zamet.
Podziemie ewoluuje gdy bohaterowie dziataja.

RULEHY LOCHU

LOroga w dét, to droga
naprzdd”.
-Cobb, .Incepcja”



PRZENSTAIN BOGALTIMA OKUPIONE KOSZTEM
Czego pragna gracze? Co poswigciliby, by to zdoby¢?

Przedstaw jaki$§ pozadany przedmiot tuz poza ich zasiggiem. Pomysl,
czego im brakuje: czasu, PW, wyposazenia, czegokolwiek. Spraw, by to,

czego pragna, bylo osiggalne jesli poswigca to, co maja.

Najprostsze uzycie tego ruchu to ztoto, po ktére trzeba zboczy¢ z drogi
do gléwnego celu. Czy przestang wydtubywad rubinowe oczy z posazka,
gdy dowiedzg sig, ze rytualna ofiara jest coraz blizej? Uzyj tego ruchu,
zeby si¢ dowiedzied.

PRZENSTAIN INNZIMANRIE DLA JERNEJ
2 POSTALI

Rzué wyzwanie postaci biorac pod uwage to, w czym jest dobra. Daj
fotrzycy zamek do otwarcia, a klerykowi stugi wrogiego boga do zwal-
czania. Czarodziejowi tajemne sekrety do rozwiklania, barbarzynce tby
do roztupania. Daj komus szanse si¢ wykazad.

Alternatywnie, mozesz rzu¢ wyzwanie postaci bazujac na tym, w czym jest
kiepska lub co zostawita nierozstrzygnictego. Jesli bard ma na sumieniu
skomplikowane ktamstwo, jakie kroki podejmie, by je zatuszowaé, gdy
kto$ si¢ zorientuje? Jesli czarodziejka przyzywata demony, co si¢ stanie,

gdy ludzie w miescie si¢ dowiedza?
Ten ruch moze postawié¢ postaé w $wietle reflektoréw na sesji, nawet, jesli

tylko na chwile. Uzywajac tego ruchu z sesji na sesj¢ staraj si¢ prowadzi¢

tak, by kazdy miat szans¢ by¢ w centrum rozgrywki.

MISTRZ GRY



JAK PORANZIL
SORIE IxI TYPOIIMEH
SMTHALJALH?

Jest kilka typowych sytuacji, jakie pojawiaja si¢ na sesjach w Dungeon
World: Podziemia i porwory. Oto jak sobie z nimi poradzié.

INALKI

Predzej czy pdzniej w ruch péjda miecze i poleje si¢ krew. Gdy tak sig
stanie, gracze zaczng pewnie Ich cig¢, Ostrzeliwad i stawa¢ w Obronie.
Myl nie tylko o wymianie obrazen. Potwory moga prébowaé schwytad
bohateréw lub uchroni¢ co$ przed nimi. Zrozum przyczyny walki, czego

chce kazda ze stron i jak moze to wplynaé na tok bitwy.

Zaden szanujacy sie potwér nie stoi w miejscu w oczekiwaniu na lanie.
Walka to dynamiczna sytuacja, w ktérej istoty wchodza i wychodza
z zasiggu, szukaja ostony, wycofuja si¢. Czasami samo pole walki si¢
zmienia. Niech potwory podejmuja dziatania na ktére gracze musza zare-
agowal. Wykorzystuj takze ruchy inne niz zadawanie obrazesi, nawet
w trakcie walki.

Upewnij sig, ze kazdy ma okazj¢ zadzialad i ze wiesz, gdzie kazda posta¢
znajduje sie¢ w bitewnym chaosie. Jesli miejsce walki jest skomplikowane,
stwérz mape, aby kazdy wiedzial co si¢ dzieje i byt w stanie doktadnie

opisaé co robi.

PUELAPKI

Putapki mozesz przygotowaé wezeéniej albo improwizowad opierajac
si¢ na twoich ruchach. Gdy nie ustaliliscie, ze miejsce jest bezpieczne,
putapki zawsze s3 opcja.

Gracze moga odnajdywaé putapki za pomoca zmyslnych planéw, Eksperta
od putapek lub Whikliwego badania. Jesli gracz opisuje czynno$¢, ktéra
nie wywoluje ruchu, ale mimo to odkrylaby putapke, nie ukrywaj jej na

sife. Putapkom nie wolno tama¢ zasad.

JAK PORADZIC SORIE I TYPOLIYEH SYTUACJACH



DY

SPOLELZNOSE

Swiat dookota postaci zamieszkuja krasnoludzcy kowale, elfickie medrczy-
nie, ludzie wszelkich ksztattéw i rozmiaréw, oraz wiele, wiele innych
postaci. Cho¢ nie sg bezmy$lnymi kuktami do pomiatania, nie gramy,
by dowiedzie¢ sig, co si¢ wydarzy akurat z nimi. BN-i to osoby: maja
swoje cele i narzedzia, by je osiagaé. Korzystaj z nich aby ilustrowa¢ swiat
takim, jakim jest. Pokaz graczom prostych ludzi walczacych o uznanie
badz szlachte zmagajaca si¢ z nastrojami poddanych. Cate przygody moga
toczy¢ si¢ w ludnych spotecznogciach, zamiast w opuszczonych lochach.
Niektére klasy (bard w szczegdlnosci) maja wprawe w manipulowaniu
i wykorzystywaniu innych. Nie unikaj takich sytuacji. BadZ fanem postaci

dajac im interesujace, zniuansowane osoby do wchodzenia w interakgje.

Ludzie, tak jak podziemia, zmieniaja si¢ w czasie. Pojawienie si¢ BG w ich
zyciach moze ich zainspirowad albo wkurzy¢. Dzialania bohateréw zmieniaja
$wiat, na lepsze lub gorsze, i napotkane osoby beda o tym pamigtaé. Gdy
bohaterowie wracaja do osady, w ktérej wezesniej zachowali si¢ mniej
niz odpowiednio, pokaz im, co si¢ zmienilo w mieszkadcach. Czy sa

ostrozniejsi? Czy przyjeli nowa religie? Czy sa glodni zemsty?

Relacje migdzy BG reprezentujg wiezi, jednak zwiazki z BN-ami zamiesz-
kujacymi $wiat sa subtelniejsze. Jesli gracze chea rzeczywistych, trwatych
relacji z mieszkaficami $wiata wokdl, muszg dziata¢. Pamigtaj, Co robisz?
jest odpowiednim pytaniem takze w konfrontacji z nadziejami i obawami

potencjalnego sojusznika badz wroga — nie tylko gdy $wiszcza ostrza.

MISTRZ GRY






ROZ2IZIAL VII



Pierwsza sesja w Dungeon World: Podziemia i potwory rozpoczyna sig od
stworzenia postaci. Tworzenie postaci to takze tworzenia §wiata. Informacje
zawarte na kartach postaci oraz zadawane przez ciebie pytania pomagaja
ustali¢ jaki jest wasz §wiat podziemi i potworéw — kto go zamieszkuje

i co si¢ w nim dzieje.

Ten rozdziat przeznaczony jest dla MG, zwraca si¢ wigc do ciebie —
Mistrzyni lub Mistrza Gry. Dla graczy pierwsza sesja wyglada tak samo
jak kazda inna. Wystarczy, by grali swoimi postaciami jak prawdziwymi
osobami i eksplorowali §wiat wokoét nich. Ty podczas pierwszej sesji masz
nieco wigcej do zrobienia — musisz zbudowa¢ zalazek §wiata oraz ustali¢

zagrozenia, z ktorymi zetkng si¢ bohaterowie.

PIERIISZA SESJA



PRZNLGOTOIMANIE

Przed pierwsza sesja nalezy wydrukowaé nieco rzeczy. Wydrukujcie:

Kilka kopii ruchéw podstawowych

Po jednej kopii kazdej karty postaci (dwustronnej)
Po jednej kopii kart zakle¢ czarodzieja i klerka
Karte MG

Musisz tez przeczytaé caly ten podrecznik, zwracajac szczegdlng uwagg na
rozdzial o prowadzeniu (ruchy MG!) i ruchach podstawowych. Dobrym
pomystem jest tez zerkna¢ na ruchy klas, by unikna¢ zaskoczenia. Upewnij

si¢, ze znasz reguly dotyczace frontéw, ale nie tworz jeszcze zadnych.

Pomysl o fantastycznych $wiatach, dziwnej magii, okropnych bestiach.
Przypomnij sobie rozegrane gry i zastyszane historie, obejrzyj troche filméw,

poczytaj komiksy. Pozwol heroicznemu fantasy wejs¢ do swojej glowy.

Co przygotujesz na pierwsza sesj¢ zalezy od ciebie. Niech bedzie to przy-

najmniej glowa petna pomystéw. To absolutne minimum.

Jesli cheesz, mozesz zaplanowa¢ troche wiecej. Moze rozwaz jaki$ niecny
spisek, i kto za nim stoi, albo przemysl potwora ktérego cheesz uzy¢.

Majac trochg wolnego czasu mozesz narysowaé kilka map (ale pamigtaj
o przykazaniach: zostaw biale plamy) i wyobrazi¢ sobie wybrane miejsca.

Jedyna rzecz z jaka absolutnie nie wolno ci siada¢ do stotu, to zaplanowana
fabuta. Nie poznasz bohateréw ani §wiata, nim nie zasiadziesz do gry.
Planowanie czegokolwiek konkretnego wczesniej tylko przysporzy ci
frustracji, gdy nie bedzie pasowac do tego, co zrobia gracze. Konfliktuje

tez z twoimi celami: graj, zeby dowiedziec sig, co si¢ wydarzy.

lss PIERINSZA SESJA



ROZPOLZELIE

Gdy wszyscy zjawia si¢ na pierwszej sesji, przedstaw w skrécie Dungeon
World wszystkim, ktorzy wezesniej nie grali. Oméw podstawy mechaniki
ruchéw, przedstaw klasy postaci, poméz im wybra¢ odpowiednie i prze-
prowadz przez proces tworzenia bohatera.

Podczas tworzenia postaci masz trzy zadania: pomagaé wszystkim, zadawacd
pytania i robi¢ notatki. Gdy gracz dokona jakiego$ wyboru — zwlaszcza
dotyczacego wiezi — zapytaj go o niego. Dopytuj o szczegéty. Pomysl, co

moga oznaczac.

MG musi tez ustali¢ oczekiwania przy stole: gracze maja gra¢ bohaterami,
jak prawdziwymi — co prawda kompetentnymi poszukiwaczami przygdd,
eksplorujacymi niebezpieczne miejsca, ale mimo wszystko, prawdziwymi
ludZmi. Twoja rola jest odgrywanie catej reszty $wiata - dynamicznego,

zmieniajacego sie.

Niektére pytania regularnie pojawiaja si¢ podczas tworzenia postaci.
Przygotyj si¢ do odpowiedzi:

Czy postacie sq przyjaciétmi? Nie, niekoniecznie, jednak wspétpracuja jako
druzyna, by osiagna¢ wspélne cele. Ich motywacje do ich osiagnigcia moga
by¢ réine, ale daja rade¢ pracowa¢ razem.

Czy istniejq inni czarodzieje? Niezupelnie. Istnieja inni praktycy magii
tajemnej i pospdlstwo moze ich nazywaé czarodziejami, nie s jednak
tacy jak ty. Nie posiadaja tych samych zdolnosci, cho¢ moga podobne.
W przysztosci moze pojawi si¢ kolejny gracz z ta sama klasa, jednak zaden
z BN-6w nigdy nie bedzie ,tak naprawd¢” czarodziejem (lub jakakolwiek
inna klasg postaci).

Czym sq monety? Monety to waluta krain. Akceptowana jest praktycznie
wszedzie. Kupisz za nig zwyczajne rzeczy, jak miecze ze stali i kostury
z drewna. Przedmioty wyjatkowe, jak zakleta broa, nie sa na sprzedaz.
A przynajmniej nie za monety...

Czy MG prébuje nas zabic? Nie. Zadaniem MG jest przedstawianie $wiata

i tego, co w nim - a §wiat to bardzo niebezpieczne miejsce. Mozesz zginaé.

Nie oznacza to jednak, ze MG chcg ci¢ dorwac.

PR2YLOTOIANIE



Nie wiem jak jeszcze
to podkreslic, ale
7 do$wiadczenia powiem
wam, ze to jest najlepsza
rzecz jakiej mnie ta gra

nauczyta. Zadawanie pytan.
odpowiadajcie,
odbijajcie je miedzy soba,

Pytajcie,

pozwolcie sobie takze na
niewiedze i brak odpowiedzi
tui teraz. Budujcie wspdlnie
na odpowiedziach. MG
mowigc Nie wiem, ty mi
powiedz" daje graczowi
nowy, niepowtarzalny
sposdb uczestnictwa
w sesjii mozliwosc wktadu
w nia. Zadowolenia graczy
po takiej rozgrywece nic nie
7astapl.

-K

Przez caly ten proces, a podczas tworzenia postaci w szczegdlnosci, zadawaj
pytania. Szukaj interesujacych faktéw wylaniajacych si¢ z wiezi, ruchéw,
klas czy opiséw, i pytaj o nie. Daj si¢ ponies¢ ciekawosci! Gdy kto§ wspomni
demony, ktére zabity mu rodzing i spality wioske, sprébuj dowiedzied si¢
wigcej. Wszak nie masz za wiele przygotowane, a wszystko co dostaniesz
od graczy bedzie paliwem dla przyszlych przygdd.

Zwrb¢ uwage na pytania od graczy. Odpowiadaj, gdy pojawia si¢ pytania
o mechanike. Kiedy pytania dotyczg settingu lub fikgji, najlepszym roz-
wigzaniem jest odbi¢ je do graczy. Gdy gracz méwi Ko jest krdlem Torsei?,
odpowiedz Nie wiem, ty mi powiedz. Kim jest? Jaki jest? Wsp6lpracuj
z graczami. Zadajac pytanie, gracze daja sygnal, ze sa czego$ ciekawi,
wigc wspélnie wypracujcie interesujaca odpowiedz. Nie bdj si¢ odpowie-
dzie¢ Nie wiem i zadaj to samo pytanie im. Razem znajdZcie fantastyczne
i pasjonujace wszystkich odpowiedzi.

Jesli siadajac do stotu masz juz jakie$ pomysty, ktére chcesz zobaczy¢
w $wiecie gry, opowiedz o nich graczom. Oni sg odpowiedzialni za swoje
postacie a ty za $wiat. Masz wiele do powiedzenia w kwestii tego, co si¢
w nim znajdzie. Jedli cheesz, by gra traktowata o poszukiwaniach zaginione;,
czarnoksigskiej rasy z dawnych wiekéw - powiedz o tym! Jesli gracze nie
s zainteresowani, albo maja juz do$¢ czarnoksieznikéw, dadza ci o tym
znal i bedziecie mogli wspélnie znalezé ztoty $rodek w tej sytuacji. Nie
potrzebujesz wezesniejszej zgody na wszystko, ale na dobry poczatek upewnij

sig, ze wszyscy sa podekscytowani zarysem $wiata w jakim macie zagrad.

Gdy kazdy ma juz stworzona postaé, mozecie wziaé gleboki oddech.
Przejrzyj zadane pytania oraz udzielone odpowiedzi. Zrobione do tej
pory notatki powinny wskazywa¢, jaki rodzaj gry was czeka. Przemysl
pomysty jakie wyszty od graczy. Z tego wszystkie na pewno urodzity ci
si¢ juz jakies$ koncepcje na sesje. To przygody jest poczatek!

PIERINSZA SESJA



PIERINSZA PRZYLONDA

Pierwsza przygoda to tak naprawde odkrywanie kierunku w ktérym
podaza przyszte sesje. W jej trakcie rozgladaj si¢ za nierozstrzygnigtymi
zagrozeniami - notuj niebezpieczne rzeczy, ktére wspomniano, ale ktérymi

si¢ nie zaj¢to. Beda motorem przysziych sesji.

Rozpocznij sesj¢ wrzucajac grupe postaci graczy (moze nawet wszystkich)
w napieta sytuacji. Umie$¢ ich tak, by musieli dziata¢: na zewnatrz wejscia
do podziemi, w zasadzce na cuchnacych moczarach, spogladajacych na
orczych straznikéw przez szpare w drzwiach czy stuchajacych wyroku
przed krélem Levusem. Od razu zadawaj pytania. Kro dowodzi zasadzkg
na was? albo Co takiego zrobiliscie, ze krdl Levus jest wsciekty? Jesli sytuacja

bezposrednio wynika z postaci i twoich pytan, tym lepiej dla sesji.

WHtasnie tutaj rozpoczyna si¢ gra. Gracze zaczna méwic i robic rzeczy, a to
przetozy si¢ na wykonywanie ruchéw. Na pierwszej sesji zwracaj szczegdlng
uwage na momenty, w keérych odzywa si¢ mechanika i wywoltywane sa
ruchy. Przynajmniej pdki gracze nie zatapia o co chodzi. Czgsto podczas
pierwszych rozgrywek graczom najwygodniej bedzie po prostu opisywaé
co robig ich postacie — nie ma w tym nic ztego. Gdy wywotuja ruch, daj
im znaé. Powiedz Wyglgda na to, ze prébujesz..., po czym przeprowadz
ich przez dany ruch. Gracze w poszukiwaniu wskazéwek beda zaglada¢
na swoje karty postaci. Gdy gracz méwi 7o ja go tn¢! pytaj od razu Wige
co tak w zasadzie robisz? pytaj Jak? albo Czym?

Na pierwszej sesji masz kilka konkretnych celéw:

Ustalaj szczegoty, opisuj

Korzystaj z tego, co ci dadza
Zadawaj pytania

Zostawiaj biate plamy

Szukaj ciekawych faktéw

Pomagaj graczom zrozumieé ruchy

Daj szans¢ zabtysna¢ kazdej z postaci

Wprowadzaj BN-6w

PR2YLOTOIANIE



HUSTALAJ SZ2LZELOLY, OPISHJ

Wszystkie pomysty i wizje trzymane w glowie nie istnieja w fikeji gry,
dopdki si¢ nimi nie podzielisz, nie opiszesz, wyszczegdlnisz. Pierwsza sesja
to dla druzyny czas na ustalenie podstaw tego, jak si¢ rzeczy maja, kto
przewodzi, jak si¢ ubieraja, jaki jest $wiat i jak wyglada miejsce, w ktérym
wiasnie si¢ znajduja. Opisuj wszystko, ale zwiezle, wystarczajaco, by mie¢

na czym budowad pézniej. Uzyj detalu czy dwéch, by uwiarygodnic opisy.

KOR2ZMNSTAJ 2 TELOD, O CI DANZA

Najlepsze w pierwszej sesji jest to, ze nie musisz przygotowywac na nia
niczego konkretnego. Cho¢ mozesz mie¢ juz naszkicowany loch, to gracze
dostarcza faktycznej tresci — skorzystaj z niej. Gdy wynurza si¢ z ciemnosci
tego pierwszego lochu, a ich oczy dostosujg si¢ do $wiatta, bedziesz mie¢
fascynujacy $wiat do eksplorowania, zbudowany z ich pomoca. Ich wigzi,
ich ruchy, ich odpowiedzi na twoje pytania, wykorzystaj je wszystkie, aby

wypelni¢ §wiat wokét bohaterdw.

ADAIIAJ PMTANIA

Korzystasz z tego, co ci dadza, co nie? A co jesli potrzebujesz wigcej?
Wigcej zdobedziesz zadajac pytania. Poruszaj konkretne sprawy. Dopytuj
o reakcje: Co Lux mysli na ten temar?, Czy Avon cos z tym robi?

Jesli kiedykolwiek bedziesz w kropce, zatrzymaj gre na chwile i zadaj
pytanie. Zapytaj jedna postaé o druga. Gdy bohater cos robi, zapytaj jak
inna postad reaguje i co czuje. Pytania napgdza wasza gre i sprawia, ze
stanie si¢ prawdziwsza i ekscytujaca. Wykorzystuj uzyskane odpowiedzi,
by ustali¢ co moze si¢ zaraz wydarzy¢.

20STAIIAJ BIALE PLAMY

To jedno z twoich przykazan i podczas pierwszej sesji jest wyjatkowo
wazne. Kazda biata plama to ciekawa sytuacja czekajaca, by si¢ wydarzy¢.

Zostaw sobie takich zapas.

SZlIKAJ CIEKAIMYLH FRAKTOIA

Sa takie pomysty, ktére, gdy je styszysz, chwytajq cig za serce i nie odpusz-
czaja. Zapisuj je. Gdy gracz wspomni, ze Diuk Rozpaczy to ten demon,
z kt6rym sig targowal, zanotuj to. Ten drobny fakt jest nasionkiem calego

$wiata mozliwosci.

PIERINSZA SESJA



POMAGAJ GRACZ0M ZROZUMIEE RUCHY

Ty masz juz za sobg lekturg podrecznika, gracze niekoniecznie, tak wige
do ciebie nalezy niesienie pomocy, gdy jej potrzebuja. Tak po prawdzie
moga jej zbyt wiele nie wymagaé. Wystarczy, ze beda opisywaé co ich

postacie robia, a zasady zajma si¢ reszta.

To, z czym moga potrzebowad wsparcia, to pamietanie o tym, co wywotuje
ruchy. Zwracaj uwagg na momenty, w ktérych pojawiaja si¢ konkretne
wywolania, jak atak w walce wrecz czy korzystanie z wiedzy postaci. Po
kilku ruchach gracze najprawdopodobniej sami zaczng o nich pamigtad.

DAJ SZANSE ZABLYSNAL KAZNEJ 2
POSTALI

Jako fan bohateréw (pamietasz swoje cele?) chcesz doswiadczy¢, jak robig
to, co robig najlepiej. Daj im na to szansg, nie poprzez tworzenie kazdego
z pomieszczen na miarg ich zdolnoéci, ale przedstawiajac fantastyczny

$wiat (cele, znowu), w ktérym wyzwania maja wiele rozwiazan.

INPROIIADZAJ BN-0I

BN-i ozywiaja $wiat. Jesli kazdy potwér nie robi nic poza atakowaniem,
a ambicja kazdego kowala jest kucie podkéw i skromny zarobek, swiat jest
martwy. Zamiast tego daj swoim postaciom zycie (przykazania, pamigtasz?),
szczeg6lnie tym, ktérymi interesuja si¢ gracze. Wprowadzaj BN-6w, ale
nie chron ich. Niedawno zmarty Pan Goblinéw jest réwnie uzyteczny
w przysztych przygodach, jak ten wciaz zywy.

PO PIERINSZEJ SESJI

Majac pierwsza sesj¢ za soba, pora na chwile odprezenia. Pozwél pomystom

dojrzeé. Nie $piesz si¢ do nastgpne;j sesji.

Gdy juz odpoczniesz i przemyslisz pierwsza sesjg, czas przygotowac si¢ do
kolejnej. Przygotowanie drugiej sesji zajmuje kilka minut, moze godzing,
jesli robisz to po raz pierwszy. Stworzysz fronty, moze kilka potworéw
albo spersonalizowane ruchy, wyrobisz sobie ogélny obraz tego, co si¢

dzieje w $wiecie.

PO PIERINSZEJ SESJI
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Fronty to te sekretne zwoje madrosci MG. Kazdy jest zbiorem potaczonych
zagrozen — niebezpieczeistw czyhajacych na bohateréw, przede wszystkim,
ale i na ludzi, miejsca czy rzeczy, o ktére si¢ troszcza. Fronty zawieraja tez
co najmniej po jednej nadciagajacej zagtadzie, czyli potwornosci, ktéra
nastapi, jesli BG nie interweniuja. Nazwa ,fronty” pochodzi oczywiscie
od ,walki na dwa fronty”, bo wiasnie w takiej sytuacji chcesz postawié

bohateréw — otoczonych przez zagrozenia, niebezpieczefistwa i przygode.

Fronty budowane sg gdy nie gracie aktywnie. To twoja osobista zabawa
poza sesja - zacieranie rak i ztowieszczy chichot podczas tworzenia wyzwan
dla postaci. Mozesz zmienia¢ i dopasowywac fronty podczas gry (kto wie
kiedy przyjdzie inspiracja?), jednak ich gtéwna tre$¢ powstaje podczas

przygotowari pomigdzy sesjami.

Fronty zaprojektowano aby pomdéc ci uporzadkowaé mysli co do prze-
ciwnodci, jakie chcesz rzuci¢ graczom. Sa miejscem na notatki, pomysty
i plany co do tych wyzwan. Gdy jeste$ w kropce, to do frontéw zwrécisz
si¢ po pomoc: Oh, wigc TO moge teraz zrobic! Traktuj je jak narzedzie

organizacyjne i inspiracj¢ dla obecnego i przyszlego zametu.

Budujac fronty mysl o wszystkich upiornych mieszkaicach podziemi,
grasujacych hordach i starozytnych kultach, ktdre chcesz zobaczy¢ w swojej
grze. My$l najpierw ogélnikami, by wykrystalizowa¢ te pomysty pézniej,
wbudowujac zagrozenia w swoje fronty Zapisujac front kampanii, mysl
o watkach z sesji na sesj¢. Tworzac fronty dla danej przygody, pomysl o tym
co jest wazne tu i teraz. Gdy rozpiszesz kilka frontéw, bedziesz mie¢ pod
reka wszystkie narzedzia potrzebne do rzucania wyzwan graczom i do

gry w Dungeon World: Podziemia i porwory.

FRONTH



KIENY TIIOR2YE FRONTY

Fronty kampanii oraz pierwsze fronty przygdd stworzysz juz po pierwszej
sesji. Twoj front kampanii moze nie by¢ kompletny po pierwszym razie
— to $wietnie! Tak jak biate plamy na mapie, nieznane elementy frontéw

twojej kampanii s3 miejscem na przyszta kreatywnos¢!

Po tej pierwszej sesji stworzysz tez kilka frontéw przygody. Jeden lub dwa
przewaznie wystarczy. Jesli skoficzysz majac wigcej frontéw przygdd, rozwaz

pozostawienie na jakis czas kilku z nich w formie notatek.

FRONTY KAMPANII I PRZYGON

Wszystkie fronty zawierajg te same elementy. Zbieraja zagrozenia w fatwe
do uzycia grupy. Niemniej masz do dyspozycji dwa rézne rodzaje frontéw.
Z perspektywy pojedynczych sesji, beda to fronty przygdd. Te beda
wykorzystywane jedynie przez kilka sesji. Skoncentruja si¢ na jednym
problemie, a bohaterowie si¢ nimi zajmga, albo je zignoruja, przemierzajac
podziemia czy odkrywajac intrygi. Mysl o nich jak o tresci epizodycznej:

Dzis, w swiecie podziemi i potwordw...

Fronty przygdd powigzane ze soba daja front kampanii. Podczas gdy
te pierwsze zawierajg bezposrednie zagrozenia — jak banda orkéw na
Przeteczy Hargrosha — front kampanii traktowaé bedzie o Grishkarze,
Mrocznym Bogu, ktéry tych orkéw popycha do grabiezy. Front kampanii
to element spajajacy, przewijajacy si¢ przez wszystkie wasze sesje podczas
gry w Dungeon World. Jego zagrozenia bedg sie¢ spetniaty duzo wolniej,
jednak w szerszej skali i glebiej wptyna na $wiat. Co najwazniejsze, beda

o wiele straszliwsze, jedli da si¢ im spetnié.

Gdy zagrozenie z frontu przygody pozostanie nierozwiazane, staniesz
przed wyborem. Jesli weiaz cig interesuje i czujesz, ze ma miejsce w szer-
szym $wiecie twojej gry, nie wahaj si¢ i przenies je do frontu kampanii.
Dzigki temu mniejsze, nierozwigzane niebezpieczeristwa dojrzeja i stang
si¢ wickszym problemem w przysztosci. Mozesz tez przenosié zagrozenia

z frontu kampanii do frontu przygody, jesli przyszta na nie kolej.

FRONTY



TINORZENIE FRONTOI

Oro jak zbudowad front:

Wybierz front kampanii albo front przygody

Stwbrz 2-3 zagrozenia

Dla kazdego z zagrozen wybierz nadciagajaca zaglade

Dodaj ponure oznaki (1-3 na front przygody, 3-5 na front kampanii)
Zapisz 1-3 stawki

Wrylistuj ogélna obsade frontu

TINORZENIE 2AGROZEN

Nie kazdy element twojej gry musi przeklada¢ si¢ na zapisane zagroze-
nie — pulapki, szwedajace si¢ potwory, czy inne efemerydy moga istnie¢
w przygodzie tylko by doda¢ kontekst, nie sa jednak na tyle wazne, by
zawrzed je w froncie. Nie ma w tym nic zlego. Fronty maja informowaé
cig o szerszej perspektywie. Zagrozenia dziela si¢ na kilka kategorii, kazda

ze swoja nazwg oraz impulsem.

Kazdym zagrozeniem kieruje istotna motywacja, zwana impulsem. Impuls
pozwoli ci zrozumieé to niebezpieczenstwo - co popycha je do realizagji

nadciagajacej zagtady? Impulsy pomagaja przetozy¢ zagrozenia na akeje.

Tworzac zagrozenia na potrzeby frontu mysl jak oddziatuja na siebie nawza-
jem, jako rézne oblicza tego samego frontu. Pamigtaj o ludziach, miejscach czy
rzeczach bedacych czgécia niebezpieczeristwa dla §wiata, reprezentowanego

przez front. Jaki wktad w caly front ma kazde z tych zagrozen?

Praypusémy, ze mamy pomyst na front — na lodowatej pétnocy odkryto
starozytny portal. Nasz front nazwiemy ,,Otwarciem Biatej Bramy’.

TINORZENIE FRONTOI
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Najtatwiej zaczaé jest od ludzi i potworéw. Kultysci, ogrzy watazkowie,
demoniczni wladcy i podobni to wszystko $wietne zagrozenia. To istoty,
ktére wzrosty powyzej statusu zwyczajnych potworéw i same z siebie staty
si¢ powaznym niebezpieczeristwem. Grupy potworéw takze moga by¢ zagro-
zeniami — na przyklad grasujace plemiona goblinéw badz centaurzy chanat.

Dla tworzonego przez nas frontu mozemy wybrad kilka réznych grup
badz 0s6b, zainteresowanych Bramq. Kolegium Arkanistéw, na przy-
klad. I golem, tak postanowilismy, strzegqcy zapomnianego portalu.
Ale golem to tylko przeszkoda, nie zrobimy wigc z niego zagrozenia.

Przyjmujac bardziej otwarte myslenie, mniej oczywiste elementy $wiata
moga sta¢ si¢ zagrozeniami. Spustoszone krajobrazy, inteligentne magiczne
przedmioty, starozytne zaklecia wplecione w materie czasu. Te rzeczy
wypelniaja ta sama rolg co szalony nekromanta — sa cz¢scia frontu, zagro-

zeniem dla $wiata.
Do naszego frontu dodamy samq Bramg jako zagrozenie.

W koricu, jesli myslac przysztosciowo, mozemy wprowadzi¢ kilka nad-
rzgdnych zagrozeri. To rzeczy dziejace si¢ poza granicami tego, co oczy-
wiste — boscy patroni, tajne spiski i przeklete przepowiednie czekajace

na spetnienie.

Moze Biata Brama zostata wykuta w starozytnej przesztosci, ukryta
przez rasg aniotéw az do Dnia Sqdu. Dodamy do naszego frontu

Srebrzystego Serafina jako nowe zagrozenie.




Zawsze znajdzie si¢ wigcej zagrozen, ktére mozesz doda¢ do frontu, jednak
ogranicz si¢ do najwyzej 3 i zostaw miejsce na nieznane. Tak jak w przy-
padku mapy, biate plamy zawsze mozna wypetni¢ péiniej. Zaplanowanie
przestrzeni na wklad graczy i przyszle inspiracje oznacza swobodg¢ w zmianie
frontu i dopasowaniu go do waszej gry. Nie kazda zta rzecz, ktéra moze si¢
wydarzy¢, zastuguje by zrobi¢ z niej zagrozenie. Jesli si¢ wahasz, pomysl
o tym tak: zagrozenia zawsze moga sta¢ si¢ gorsze.

Plemie barbarzyiicow niedaleko Bramy, zamarznigta tundra sama
w sobie, grupa rywalizujgcych awanturnikéw, wszystkie te rzeczy sq
niebezpiecznymi elementami w, grze, jednak nie sq jeszcze wazne na

tyle, by zostac zagrozeniami.

Tworzenie zagrozen to sposéb na podzielenie ogdlnej koncepcji frontu na
mniejsze, latwiejsze w zarzadzaniu kawatki. Zagrozenia sa narzedziem,
ktérym dodasz do frontu szczegétéw we whasciwych miejscach i tatwiej

nad nim zapanujesz w perspektywie dtuzszej rozgrywki.

Gdy juz nazwiesz i dodasz zagrozenie do frontu, musisz wybra¢ jego
typ z ponizszej listy. Alternatywnie, mozesz uzy¢ listy jako inspiracji
do wymyf$lenia samych zagrozeni - przejrzyj ja i wybierz jedno czy dwa

zagrozenia, ktére ci pasuja.

Dla naszych trzech zagrozeri (Kolegium Arkanistéw, Biata Brama
i Srebrzysty Serafin) odpowiednio wybralismy Koterig, Mroczny Portal
i Chér Aniotéw.
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TMPM Z2AGROZEN

Ambitne organizacje
Sity planarne
Ezoteryczni wrogowie
Hordy

Przeklete miejsca

AMREBITHE ORGANIZALJE

Btedne dobro (impuls: robi¢ to co ,wlasciwe”, za wszelka ceng)
Gildia ztodziei (impuls: zagarnaé podstgpem)

Kult (impuls: opanowywaé od $rodka)

Religijna organizacja (impuls: ustanowié¢ i podazaé za doktryng)
Skorumpowany rzad (impuls: zachowac status quo)

Koteria (impuls: wchtonaé tych u wladzy, rosna¢)

Ruchy MG dla ambitnych organizacji

Zaatakuj kogo$ w skryty sposéb (porwanie itp.)

Zaatakuj kogo$ bezposrednio (z pomoca gangu badz pojedynczego
napastnika)

Wehior lub przekup kogos waznego (np. sojusznika)

Wplyti na potezng instytucje (zmiana prawa, manipulacja doktryna)
Ustanéw nowe prawo (wewnatrz organizacji)
Zajmij terytorium lub zasoby

Negocjuj umowe

Skrupulatne obserwuj potencjalnego wroga

FRONTY



Sll:!l PLANARINE

Béstwo (impuls: zdoby¢ wyznawcéw)

Ksiaze demondw (impuls: otworzy¢ bramy piekiet)

Wiadca zywiotéw (impuls: rozedrze¢ dzieto stworzenia az do ele-
mentarnych czastek)

Sita chaosu (impuls: zniszczyé wszelkie pozory porzadku)

Choér aniotéw (impuls: wydaé wyrok)

Konstrukt prawa (impuls: wyeliminowa¢ dostrzezony nietad )

Ruchy MG dla sit planarnych

Przemien organizacj¢ (skorumpuyj lub zinfiltruj wptywami)
Obdarz snami o przepowiedni

Obtéz wroga Klatwa

Wymus obietnice w zamian za taske

Zaatakuj niebezposrednio, z pomoca posrednikéw

Rzadko, gdy gwiazdy sa w porzadku, zaatakuj bezposrednio
Podejmij rywalizacj¢ z innymi, podobnymi sitami
Doswiadcz kogo$ Prawda, pozadang badz nie

EZ0TERNLZNI WROLOIIE

Pan nieumartych (impuls: poszukiwaé prawdziwej nie$miertelnosci)
Szalony mag (impuls: poszukiwaé magicznej potegi)

Swiadomy artefaket (impuls: znalezé godnego posiadacza)
Starozytna klatwa (impuls: usidli¢)

Wybraniec (impuls: wypelni¢ lub wzgardzi¢ swym przeznaczeniem)

Smok (impuls: gromadzi¢ ztoto i klejnoty, chroni¢ mlode)

Ruchy MG dla ezoterycznych wrogéw

Poznaj zakazang wiedzg

Rzué zaklecie poprzez czas i przestrzert
Zaatakuj wroga magia, bezposrednio lub nie
Szpieguj kogos zakleciem wrdzenia
Zrekrutuj zwolennika lub pochlebce

Sku$ kogos obietnicami

Zazadaj ofiary

TYPY 2AGROZEN

Well tides are a-turnin’
once more

Six dark-winged devils line
up at my door

Fach oneis more evil than
that which came before”

-Titus Andronicus,
LFour Score and Seven”

Nizsze  istoty!  Gozer

Gozerianski, Gozer Niszezyciel,

Volguus Zildrohar, Podrdznik

przybyt! Dokonajcie wyboru
izgincie!”

- bozer,

Pogromey Duchdw”



Wedrujacy barbarzynicy (impuls: wzrastal w sile, ujrze¢ krew wrogéw
wsigkajaca w ziemig)

Humanoidalny szkodnik (impuls: rozmnazaé sig, mnozy¢, konsumowad)
Mieszkaricy podziemi (impuls: broni¢ kompleksu przed intruzami)

Plaga nieumartych (impuls: szerzyc¢ sig)

Ruchy MG dla hord

Najedz bastion cywilizacji

Plaw si¢ w wewnetrznym chaosie

Zmien kierunek, nagle

Przytlocz stabsza potege

Wykonaj pokaz sity

Opus$¢ stary dom, znajdz nowy

Uroénij rozmnazajac si¢ lub poprzez podbd;
Desygnuj czempiona

Wypowiedz wojng i dziataj, bez wahania lub rozwagi

PRZEKLETE MIEJSLA

Porzucona wieza (impuls: przyciagad istoty o stabej woli)
Bezbozne ziemie (impuls: szerzyé zto)

Wir zywioléw (impuls: rosnaé, rozerwad rzeczywistos¢)
Mroczny portal (impuls: wypluwaé demony)

Kraina cienia (impuls: szerzy¢ zepsucie lub pochtania¢ zywych)

Miejsce mocy (impuls: bycie kontrolowanym lub ujarzmionym)

Ruchy MG dla przekletych miejsc

Wypluj pomniejszego potwora

Rozsiej si¢ do pobliskiego miejsca

Zwab kogo$ do srodka

Wros$nij w intensywnodci lub glebokosci

Wywrzyj trwaly efekt na mieszkaricu lub przejezdnym
Ukryj co$ przed wzrokiem

Zaoferuj moc

Zdtaw lub wzmocnij efekty magii

Skomplikuj badz zaston prawde lub kierunek

Zdeprawuj prawo natury

FRONTY



OPIS 1 OBSADA

Napisz co$ krétkiego, by przypominato ci czym jest zagrozenie, taki
opis w pigutce. Nie martw si¢ dokad zmierza lub co moze si¢ wydarzy¢
— ponure oznaki i nadciagajaca zagtada si¢ tym zajma. Jesli w zagrozenie
zaangazowanych jest wigcej istot (przywodca orkéw i cztonkowie jego
klanu, nienawistne béstwo i jego studzy), nie krepuj si¢ i zapisz ich imiona
oraz szczeg6l czy dwa. Zostaw sobie troche miejsca na wzbogacenie tej
czeéel w trakcie gry.

NIESTANDARNOIIE RULHY

Czasami zagrozenie sugeruje wywotanie ruchu, ktérego nie obejmuja juz
istniejace. Piszac niestandardowe ruchy mozesz wypetnié te braki i da¢
zagrozeniu odpowiednie efekty. Moga by¢ to ruchy graczy lub ruchy MG,
jak akurat pasuje. Oczywiscie, piszac ruch gracza, trzymaj wlasne rece
z dala od kosci i pamigtaj o podstawowej strukturze ruchu. 10+ to peten
sukces, a 7-9 to potowiczny sukces. Przy niepowodzeniu niestandardowy
ruch moze mie¢ konkretny efekt, ale nie musi — moze po prostu jako MG
wykonujesz ruch albo popychasz wypetnienie ponurej oznaki. Struktura

takich ruchéw rézni sie z ruchu na ruch.

Gdy chodzi o Otwarcie Biatej Bramy wiem, ze w koticu jakis lekko-
mysiny BG stanie w swietle wylewajgcym si¢ z Bramy, wigc rozpisze
ruch, aby pokazad co si¢ moze wydarzyc.

Gdy stajesz w Swietle Spoza Swiata, rzuc+MDR. » Na 10+
zostajesz osqdzony jako godny, Srebrzysty Serafin obraduje cig wizjg lub
taskg. ¥ Na 7-9 pada na ciebie podejrzenie, masz wizje mrocznego
losu, ktdry spadnie na ciebie, jesli nie zmienisz swego postgpowania.

Y Woprzypadku porazki, ,zwazonys na wadze, a znalezionys lekki’.

TYPY 2AGROZEN

Wigcej na temat tworzenia
wtasnych ruchow przeczytasz
w rozdziale Zaawansowane
awanturnictwo na stronie
353.



LZbliza sie do nas nieznana
przysztosc”.

- Sarah Connor,

Jerminator 2: Dzien sadu”
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PONURE 0Z2NAKI

Ponure oznaki sa mrocznymi sygnatami tego, co moze si¢ wydarzy¢ jesli
zagrozenie zostawimy samemu sobie. Pomy$l o tym co statoby si¢, gdyby
zagrozenie istniato w $wiecie bez bohateréw. Gdyby wszystkie wykreowane
przez ciebie okropnosci mogtly swobodnie pustoszy¢ krainy. Przerazajace,
prawda? Ponure oznaki sa sposobem na skodyfikowanie planéw i machinacji
twoich zagrozeri. Ponura oznaka moze by¢ pojedynczym interesujacym
wydarzeniem badz taricuchem krokéw. Gdy nie wiesz, co robi¢, popchnij
zagrozenie do wypelnienia ponurej oznaki.

Najczeéciej ponure oznaki maja logiczna kolejnosé. Orki pustosza miasto
dopiero gdy rozmowy pokojowe spala na panewce. Prosty front postepuje
od zfego, przez gorsze, do znacznie gorszego, jasng droga. Czasami ponure
oznaki sa niepowigzanymi $ciezkami do nadciagajacej zagtady. Wezesne
przejawy zagrozenia nie muszg si¢ ze sobg taczy¢. Od ciebie zalezy jak
skomplikowany bedzie twdj front. Gdy zagrozenie si¢ wypelni, sprawdz
inne zagrozenia we froncie. W zlozonym froncie konieczne moze si¢ okazaé
wykreslanie lub zmiany ponurych oznak. Nie ma w tym nic zlego, masz
w tym wolna reke. Miej tez z tytu glowy skale. Nie wszystkie ponure
oznaki musza trza$¢ $wiatem, czgsto reprezentujg tylko zmiang kierunku
zagrozenia, nowe sposoby na jakie sprowadza klopoty w $wiecie.

Traktuj ponure oznaki jako mozliwe do wykorzystania ruchy, czekajace

na swéj moment. Gdy przyjdzie pora, wypu$¢ je na §wiat.
Wybratem kilka oznak grozy do mojego nowego frontu.

Kolegium wysyta ekspedycje do Bramy
Klucz zostaje odnaleziony
Rozbrzmiewa Pierwsza Surma
Czempion zostaje wybrany.
Rozbrzmiewa Druga Surma.

Pojawia sig Herold.

Otwiera si¢ Brama

FRONTY



Gdy ponura oznaka si¢ wypelni, odznacz ja — przepowiednia si¢ spetnita!
Spelniona oznaka moze mie¢ konsekwencje dla twoich innych frontéw.
Zerknij na nie gdy gracze nie wymagaja uwagi i wprowadz konieczne zmiany.

Jedna mata ponura oznaka moze subtelnie odbi¢ si¢ echem w calej kampanii.

Ponure oznaki mozesz spetnia¢ w sposéb opisowy, jak i wymuszony.
Opisowo, czyli zmiana zaszta podczas gry, wiec wykreslasz oznake. Moze
gracze sprzymierzyli si¢ z plemionami goblinéw przeciwko ich wrogom,
jaszczuroludziom, wigc teraz gobliny kontrolujg tunele, a to wiasnie byt
nastepny krok w ponurych oznakach. Wymuszenie jest wtedy gdy, przez
nieudany ruch albo ztotg okazj¢, popychasz oznake do spetnienia swoim
twardym ruchem. Krok ten spelnia si¢, takze pokaz jego efekty i caly czas

pytaj Co robicie, teraz?

NADLIAGAJALA Z2AGEADA

Na koricu $ciezki kazdego zagrozenia czeka nadciagajaca zagtada. To
ostatni dzwon sygnalizujacy triumfalna realizacje zagrozenia. Gdy spetniaja
si¢ ponure oznaki, nadciagajaca zagtada rosnie w sile, bardziej widoczna
i obecna w §wiecie. Sg to wszystkie zte rzeczy, ktére w pewien sposéb
chce zrealizowaé kazde zagrozenie. Wybierz jeden z typéw nadciagajacej
zaglady i daj jej konkretna forme w swoim froncie. Typ i forma beda sie
czesto zmieniaé w trakcie gry, wraz z mieszaniem si¢ postaci w sprawy

$wiata. Nie przejmuj si¢, mozesz zmienic je pdzniej.

Tyrania (silniejszego nad stabszym lub niewielu nad wieloma)
Zaraza (rozprzestrzenianie si¢ choroby, koniec dobrobytu)
Zniszczenie (apokalipsa, ruina i zato$¢)

Uzurpacja (zerwanie taficucha porzadku, obalenie prawowitych)

Zubozenie (zniewolenie, porzucenie dobra i prawosci)

Nieokietznany chaos (porzadek rzeczywistosci, spoteczny czy
jakikolwiek inny rozpada sig)

Gdy spelnia sie wszystkie ponure oznaki zagrozenia, nadciagajaca zagtada. ..
Nadciagneta. Zagrozenie rozwiazuje si¢, a §wiat zmienia si¢ w znaczacy
sposéb. Z pewnoscia wplynie to takze na dziejacy si¢ obecnie front.
Upewnienie sig, ze efekty te odbija si¢ w $wiecie jest bardzo waznym

elementem utrzymywania poczucia realnosci.

TYPY ZAGROZEN 2IS



STAIKI

Stawki to 1-3 zapisane we froncie pytania na temat losu i dziatan istot,
miejsc czy grup, ktérymi si¢ interesujesz. Osoby to takze BG i BN-i.
Pamigtaj, ze jednym z twoich celéw jest ,graé, zeby dowiedzied sig, co sig

wydarzy” — stawki sg bezposrednia egzekucja tego celu.

W stawkach pytania powinny by¢ postawione jasno i konkretnie. Nie
rozpisuj stawek dotyczacych ogélnych odczué czy stopniowych przemian.
Powinny dotyczyé waznych, przelomowych zmian — na przyktad majacych
wplyw na BG czy $wiat. Gdy pytanie o stawke jest zapisane poprawnie,
odpowiedZ na nie oznacza, ze nic nie bedzie juz takie jak wezesniej.

Najwazniejsze jest, by stawki byly dla ciebie interesujace. To maja by¢
pytania, na ktére szczerze chcesz poznaé odpowiedzi, i masz gotowosé
poznad je poprzez gre. Gdy zapiszesz co$ jako stawke, przestajesz mie¢ nad
postawiong w pytaniu kwestia wadz¢, nie mozesz po prostu wymysli¢ czy

zaplanowa¢ odpowiedzi. Zeby dowiedzieé sie, co si¢ wydarzy, musisz graé.
Dowiedzie¢ si¢, co si¢ wydarzy jest jedna z najwickszych nagréd z gry
w Dungeon World: Podziemia i potwory. Masz zapisane co$ zwigzanego
z wydarzeniami w fikeji, co$, czego chcesz si¢ dowiedzieé¢ w grze — teraz
po prostu to zrobisz.
Gdy masz juz stawki, twéj front jest gotéw do gry.

Moje stawki, dopasowane do mojej grupy, zawierajq:

B Kto zostanie czempionem?

B Wjaki sposib Lux zareaguje na Swiatto Spoza Swiata?
B Czy Kolegium bedzie w stanie zwerbowaé Avona?

FRONTY



ROZIdIRZANIE FRONTHU

Czgsto rozwiazanie frontu bedzie jasne i bezposrednie. We froncie repre-
zentujacym pojedynczy loch moze to oznaczaé, ze wszystkie zagrozenia
zostaly zabite, nawr6cone na dobro lub przezwyci¢zone aktem heroizmu.
W takim przypadku front mozna skresli¢ i odlozy¢ na bok. Pewne elementy
frontu — nierozwiktane zagrozenia albo ocalali cztonkowie rozwiktanego
— moga kontynuowaé swoje zycie. Moze przeniosa si¢ do frontu kampanii
jako kompletnie nowe zagrozenia?

Do rozwiazania frontu kampanii potrzeba nieco wigcej wysitku. Bedzie
si¢ toczyl subtelnie i leniwie przez cata, nomen omen, kampanie. Nie
wprowadzisz ani rozwiazesz go calego naraz, lecz po kawatku. Bohaterowie
beda na swojej drodze pokonywaé réznych poplecznikéw wielkiego zta
nawiedzajacego kampanig, ale rozwiazanie frontu nastapi dopiero, gdy
wyjda zwycigzcy (poharatani, ale jednak) lub pokonani (i rozpaczajacy)
z konfrontacji z Mrocznym Bogiem. Albo gdy kraing opanuje legion
nieumartych. Cho¢ fronty kampanii zajmuja wigcej czasu do rozwiktania,
to przynosza z tego wielka satysfakcje.

Gdy front jest rozwiazany pos$wigé trochg czasu na przemyglenie jego
nastepstw. Czy urzeczywistnily sie jakie$ ponure oznaki? Nawet jesli
zagrozenie zostalo powstrzymane, to zrealizowane ponure oznaki zmieniaja
$wiat, nawet jesli tylko troche. Pamigtaj o tym piszac kolejne fronty.
Czy istnieje kto$, kto mdglby zostaé przeniesiony z wlasnie zamknigtego
frontu? Moze czyjs status si¢ poprawit lub pogorszyt? Rozwiazanie frontu

to wazne wydarzenie!

Rozwigzanie frontu przygody przewazinie oznacza, ze sama przygoda
zostala rozwiazana. Jest to tez §wietny moment, aby zrobié sobie przerwe
i zerkna¢ na front kampanii. Niech zainspiruje twdj nastgpny front przy-
gody — stwérz nowy lub dopies¢ jeden z niedokoriczonych, rozrysuj kilka
map i przygotuj si¢ na kolejng wielka wyprawe.

ROZINIAZANIE FRONTH
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NADCIAGAJACA ZAGLADA
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Zagrozenia z frontu przygody
moga przenie$ si¢ do frontu
kampanii.

Zagrozenia z frontu kampanii
moga staé si¢ aktywnymi
elementami frontu przygody

|
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ROKNOLEGLE
FRONTY PR2YEGON

Kampani¢ rozpoczynasz prawdopodobnie posiadajac lekko zarysowany
front kampanii oraz jeden czy dwa szczegétowe fronty przygdd. W trakcie
przygody bohaterowie moga zdecydowad si¢ podaza¢ w zupetnie innym
kierunku. By¢ moze skoriczysz wtedy z garscia czg$ciowo rozwiazanych
frontéw przygdd. Nie tylko jest to w porzadku, ale tez stanowi §wietny
sposdb na odkrywanie zyjacego, naturalnego $wiata. Nigdy nie zapominaj,
fronty wypelniaja si¢ swoim tempem niezaleznie od tego, czy postacie
mogg by¢ tego $wiadkami czy nie. Mysl o tym, co poza sceng — zwlaszcza,

gdy wiaze si¢ to z frontami.

Dwa réwnolegle prowadzone fronty przygdd moga si¢ przeplataé, jak
i cieszy¢ niezaleznoscia. Anarchisci od srodka deprawujacy miasto, a orkowie
zbierajacych si¢ pod jego murami to dwa rézne fronty, niemniej obydwa
rozgrywaja sie w tym samy czasie. Z drugiej strony, jeden loch w swoich
korytarzach moze zawieraé wiele frontéw naraz: moce i efekty przekletego

miejsca oraz zamieszkujace je wojujace plemienia humanoidéw.

Sytuacja wymaga réwnolegtych frontéw przygdd, gdy istnieja réwnolegle
nadciagajace zagtady, réwnie silne, ale niekoniecznie powigzane. Zagtada
nadciagajaca za sprawg anarchistéw to chaos w miescie, orkowie nadcia-
gna z jego totalnym zniszczeniem. To dwa oddzielne fronty z wlasnymi
zagrozeniami. Wejda ze sobg w interakcje, to pewne, wigc gracze beda
mieli miejsce na obranie strony lub napuszczenie zagrozen jednego frontu

na drugi.

Zajmujac sie rtéwnolegtymi frontami przygdd gracze pewnie ktéry$ wezma
za priorytet. Kult wymaga natychmiastowej uwagi, orki moga zaczeka¢,
i vice versa. Decyzje te prowadza do powolnego rozwoju zaniedbanych
frontéw, ostatecznie sprowadzajac wiecej problemdéw na gtowy bohateréw
i prowadzac do nowych przygdd. Wszystko to moze si¢ mocno skompli-
kowa¢, gdy w grze pojawig si¢ trzy lub cztery fronty. Uwazaj, by cig to

nie przerosto.

FRONTY



PRZYMKLAROIIY FRONT:

OTIMARLIE
BIARLEJ BERANMY

ZALROZENIRA
KOLEGIMDPM ARKANISTOII [KOTERIA]

Impuls: wchionaé tych u wladzy, rosna¢

Ponure oznaki:

B Kolegium wysyla ekspedycje do Bramy
| Klucz zostaje odnaleziony

] Moc Bramy zostaje ujarzmiona

[ ] Kolegium zdobywa kontrole
Nadciagajaca zaglada: Uzurpacja

EIALA ERAMA [MRoOC2ZNY PORTALI

Impuls: wypluwad demony

Ponure oznaki:

[ ] Rozbrzmiewa Pierwsza Surma
[ | Rozbrzmiewa Druga Surma
| Brama zostaje otwarta

Nadciagajaca zagtada: Zniszczenie

SREER2MSTM SERAFIN [CHOR ANIOLOIA]
Impuls: wydaé wyrok

Ponure oznaki:

| Czempion zostaje wybrany

| Formuje si¢ organizacja wtadzy
] Pojawia si¢ Herold

B Wyrok zostaje wydany
Nadciagajaca zagtada: Tyrania
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OPIS 1 OBSADA

Starozytna brama od eonéw pogrzebana pod lodem pétnocy. Otwiera sig
na kraing czystego §wiatla, ktérej strzega Srebrzyste serafiny. Powstata, by
otworzy¢ si¢ w Dzient Sadu, tak aby Serafiny zstapily na ziemi¢ i oczyscity
krélestwa ludzi. Zostata niedawno odkryta przez Kolegium Arkanistéw,

ktdre jeszcze nie pojmuje jej strasznej potggi.

[ Oren Balserus, Najwyzszy Arkanista
B Hali’el, glos Serafina
B Wél, stuga

NIESTANDARDNOIE RULHY

Gdy stajesz w Swietle Spoza Swiata, rzué¢+MDR. » Na 10+ zostajesz
osadzony jako godny, Srebrzysty Serafin obraduje ci¢ wizja lub taska.
» Na7-9 pada na ciebie podejrzenie, masz wizjg mrocznego losu, ktdry
spadnie na ciebie, jesli nie zmienisz swego postgpowania. » W przypadku
porazki, ,zwazony$ na wadze, a znalezionys lekki”.

STAIKI

u Kto zostanie czempionem?
B W jaki sposéb Lux zareaguje na Swiatlo Spoza Swiata?
[ Czy Kolegium bedzie w stanie zwerbowaé Avona?

FRONTY
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Spora czg¢$¢ awanturniczego zycia uptywa w zakurzonych, zapomnianych
grobowcach lub innych miejscach grozy i niebezpieczeristwa. Typowym
jest ucina¢ sobie krétkie, niespokojne drzemki, bedac wciaz w petnych
wrogéw trzewiach $wiata Gdy nadejdzie czas, by wynurzy¢ si¢ z tych
miejsc — ugieci pod cigzarem tupéw albo cierpiacy od ran — poszukiwacze
przygdd ruszaja na poszukiwania bezpieczeristwa i otuchy.

Oto wygody cywilizacji: ciepta kapiel, positek z chleba i miodu, towarzystwo
ludzi, elféw, krasnoludéw czy niziotkéw. Czesto mysli o tych rzeczach to
wszystko, co powstrzymuje awanturnika przed zlozeniem broni. Kazdy
walczy dla zfota i chwaly, ale kogéz nie $wierzbi ochota, by to ztoto wyda¢

i po$miac si¢ przy ogniu, stuchajac opowiesci o szalefistwach i przygodach?

Rozdzial ten opisuje szerszy §wiat — rozlegly, imponujacy obszar poza
lochami. Nieuchronnie przesuwajace si¢ fronty MG beda ksztattowaé
$wiat, a $wiat w zamian za to odzwierciedli dziatania postaci zmagajacych

si¢ z tymi frontami.

SIENLISKA

Siedliskiem nazywamy przerdzne spotecznosci, twierdze i tym podobne
miejsca, w ktdrych mozna sie¢ zatrzyma¢ i znalez¢ krztyne cywilizacji.
W siedlisku znajduje si¢ cho¢ garstka mieszkaricéw, przewaznie ludzi,
oraz jakies stabilne konstrukcje. Moga by¢ tak wielkie, jak stolica, lub
ograniczad si¢ do kilku zdezelowanych chat.

SIMIAT

Jeslichcesz upiec szarlotke
od podstaw, musisz najpierw
stworzy¢ wszech$wiat”.

- Carl Sagan, ,Kosmos”



TIXORZENIE SINIATA

Pamigtasz jak rozpoczeta si¢ pierwsza sesja? W srodku akeji, lub tuz przed?
W ktérym$ momencie bohaterowie beda musieli wycofad sig z tej sytuacji
aby wyleczy¢ rany badz $wigtowad i uzupetnié¢ zapasy.

Gdy gracze opuszcza obszar swojej pierwszej przygody, kierujac si¢ ku
bezpieczenstwu cywilizacji, czas zacza¢ kre§li¢ mape kampanii. Wez
duzy arkusz papieru (czysty albo w heksy) i umies¢ tak, by kazdy go
widzial. Zaznacz miejsce przygody. Uzywaj otéwka: mapa bedzie sie
zmieniaé. W zaleznosci od waszych upodobari, mapa moze by¢ doktadna
i szczegélowa, lub ogdlna i abstrakeyjna, tylko pilnuj, by byla czytelna.
Oznaczenie powinno by¢ mate i znajdowac si¢ gdzies$ na srodku kartki,

by$cie mieli miejsce na rozwijanie mapy.

Teraz dodaj najblizsze siedlisko, miejsce, gdzie postacie moga odpoczaé
i zebra¢ zapasy. Nanie$ jego znacznik na mape i wypetnij przestrzed
pomiedzy odrobing terenu. Postaraj si¢ umiesci¢ je w odlegtosci dnia
lub dwéch od miejsca pierwszej przygody — odpowiednia bedzie krétka
podréz przez kamienny wawdz lub gesty las, albo dtuzsza wedréwka

otwartym terenem.

Gdy bedziesz mie¢ czas ( po pierwszej sesji czy podczas przerwy na prze-
kaske) stwérz pierwsze siedlisko zgodnie z zasadami. Pomy$l o dodaniu
znacznikéw juz wspomnianych w grze miejsc, wynikajacych czy to z two-
rzenia postaci czy regul tworzenia siedlisk samych w sobie.

SIMIAT



ODIMIENZAJAL MIASTO...

Odwiedzajac siedlisko gracze moga skorzysta¢ z kilku specjalnych ruchéw
(wciaz jednak wywolywanych z fikeji). Gdy gracze dotra do siedliska
zapytaj ich Co robicie? Dziatania graczy predzej czy pézniej wywotlajg
jeden z ruchdéw specjalnych. Obejmujg one odpoczynek,zdrowienie czy
uzupetnienie zapaséw — okazje dla graczy do zebrania myfli i przehulania
skarbéw. Pamigtaj, ze siedlisko nie jest dziura w materii rzeczywisto$ci.
W razie potrzeby wciaz bedziesz wykonywaé twarde ruchy i zastanawiaé
si¢ jak dzialania graczy (lub ich brak) popchna naprzéd twoje fronty.
Nadciagajaca zaglada caty czas czyha, nie wazne czy gracze walcza z nig
w podziemiach, czy ignoruja ja zapijajac robaka lokalnej gospodzie.

Nie pozwdl aby odwiedziny siedliska staly si¢ permanentnym przedmiotem
sesji. Pamietaj, $wiat podziemi i potwordw to przerazajace, niebezpieczne
miejsce. Ignorujac to, gracze daja ci ztotg okazje do wykonania twar-
dego ruchu. Wypetnij przygoda zywoty postaci bez wzgledu na to, czy
jej aktywnie szukaja, czy nie. Dzieki tym ruchom odwiedziny miasta
powinny staé si¢ interesujacym wydarzeniem bez po$wiccenia calej sesji

na targowaniu ceny nowego pasa.

ORINIENZAJAL MIASTO
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ELENMENTY SIEDLISKA

Siedlisko to kazdy kawatek cywilizacji oferujacy swoim mieszkancom
odrobing bezpieczeristwa. Wioski, miasteczka, twierdze i miasta to
najpowszechniejsze siedliska. Opisuja je etykiety. Kazde siedlisko posiada
etykiety wskazujace jego dobrobyt, populacje i obrone. Wiele z nich
bedzie mieé etykiety oddajace bardziej niezwykle cechy.

Siedliska rozrézniane sa na podstawie rozmiaru. Rozmiar wskazuje ile
o0s6b dane siedlisko jest w stanie utrzymaé. Etykieta populacji powie
ci, czy obecna liczba mieszkadcéw jest powyzej lub ponizej tej wartosci.

Wioski to najmniejsze z siedlisk. Zwykle lezg gdzie§ na uboczu, poza
gléwnymi traktami. Jesli maja szczgdcie, sq w stanie zebraé obrong, jednak
czesto bedzie to tylko thum chlopéw z widtami i pochodniami. Wioska
znajduje si¢ blisko fatwego do wykorzystania zasobu: zyznej gleby, bogactwa
ryb, starego lasu czy kopalni. Moze posiada¢ jakis sklep, ale prawdopo-
dobniejsze jest, ze mieszkaricy handluja miedzy sobg. Moneta to deficyt.

Miasteczko ma kolo setki mieszkaricéw. To ten typ osady, ktéry wyrasta
wokot mtyna, faktorii handlowej czy zajazdu i przewaznie posiada pola,
farmy oraz trzodg jakiego$ rodzaju. Miewaja tez pelnoprawng straz,
zfozona z rolnikdw silnych na tyle, by utrzymaé miecz lub strzela¢ z tuku.
Miasteczka majg na sprzedaz podstawowe dobra, ale z pewnoscia nic rzad-
kiego. Przewaznie skupia si¢ na jednym czy dwdch lokalnych produktach
na handel z podréznikami.

Twierdza to siedlisko zbudowane w celu obronnym, czasami jakiej$ wyjat-
kowej lokaciji, jak delta rzeki badZ bogata w ztoto kopalnia. Twierdze mozna
znalez¢ na granicach cywilizacji. Mieszkaricy sa zahartowani codziennoscia
zycia w niebezpieczedstwie. To twardy lud, liczacy od setki do tysiaca
mieszkancéw, w zaleznosci od rozmiaréw twierdzy i bronionego miejsca.
Twierdze zwykle nie beda w posiadaniu czegokolwiek poza wlasnymi
zapasami, wyhandlowanymi od pobliskich wiosek, ale z pewno$cig znajdzie
si¢ w nich jakas broa i zbroje, niekiedy tez rzadki magiczny przedmiot,

odnaleziony w pobliskiej dziczy.

Od te¢tnigcych zyciem centréw handlu, po rozlegle metropolie, miasta
reprezentujg najwicksze z siedlisk w Dungeon World. Sq to miejsca petne
ludéw wielu ras i rodzajéw. Czgsto powstaja na zbiegu szlakéw handlowych
lub w miejscach o znaczeniu duchowym. Rzadko kiedy same produkuja
podstawowe surowce na handel, polegajac raczej na dostawach pozywienia

SIMIAT



i zasob6éw z pobliskich wiosek, niemniej jednak zawsze bgda miaty na
sprzedaz dzieta rzemie$lnikéw, czy dziwniejsze rzeczy, o ile kto§ ich szuka.

Dobrobyt okresla jaki rodzaj przedmiotéw jest zwykle dostgpny. Populacja
okresla liczbe mieszkaricéw w odniesieniu do obecnego rozmiaru siedliska.
Obrona okresla ogélny rodzaj dostepnych srodkéw obronnych. Etykiety

w tych kategoriach mozna dostosowywad.

-Kategoria oznacza zmiang siedliska do nastgpnej nizszej etykiety w dane;j
kategorii (tak wigc przy -Dobrobyt, przecigtny stanie si¢ ubogim). +Kategoria
oznacza zmiang siedliska do nastepnej wyzszej etykiety (+Populacja malejgca
stanie si¢ stabilng). Etykiety kategorii moga by¢ tez poréwnywane jak liczby.
Traktuj najnizsza etykiet¢ w danej kategorii jak 1 i podno$ te liczbe dla
kazdej nastepnej (tak wigc nedzny to 1, ubagi to 2).

Etykiety beda si¢ zmieniaé w trakcie gry. Stworzenie siedliska daje wglad

w stan danego miejsca tu i teraz. Gdy bohaterowie beda spedzaé w nich

czas, a fronty sie rozwijaé, $wiat si¢ zmieni, a wraz z nim twoje siedliska.

ORINIENZAJAL MIASTO



DNODRAIANIE SIENLISK

Swoje pierwsze siedlisko dodasz tworzac mape kampanii — to miejsce,
do ktérego gracze udadza sig, by zregenerowac sity. Rysujac je na mapie

potrzebujesz tylko nazwy i umiejscowienia.

Majac troche czasu mozesz wykorzystaé ponizsze zasady aby stworzy¢
siedlisko. Pierwsze przewaznie bedzie wioska, ale mozesz uzy¢ miasteczka,
jesli pierwsza przygoda byta blisko zwigzana z ludzmi (np. jesli bohaterowie
walczyli z ludzkim kultem). Stwérz je wykorzystujac ponizsze reguty.

Po stworzeniu swojego pierwszego siedliska mozesz doda¢ inne miejsca,
wspomniane w uzytych etykietach (w szczegdlnosci praysigdze, handlu
i wrogosci) lub gdziekolwiek indziej w trakcie gry. Nie dodawaj zbyt wiele
podczas pierwszej sesji, zostaw biate plamy i przestrzed do eksploracji.

W toku gry bohaterowie moga odkry¢ nowe punkty i interesujace
miejsca bezposrednio, gdy wpadna na nie walesajac si¢ po dziczy, lub
posrednio, styszac o nich w opowiesciach i pogtoskach. Nano§ na
mape nowe siedliska, lochy i inne miejsca, gdy gracze o nich ustysza
badz je odkryja. Wioski czgsto leza w poblizu przydatnych zasobdw.
Miasteczka zwykle znajduja si¢ w punkcie, w ktdrym kilka wsi spotyka
si¢ handlowa¢. Twierdze trzymaja straz nad waznymi miejscami. Miasta
opierajg si¢ na handlu i wsparciu mniejszych siedlisk. Lochy mozna

znalez¢ wszgdzie w najrézniejszych formach.

Gdy tworzysz siedlisko, skorzystaj z zasad, by ustali¢ jego etykiety. Rozwaz
dodanie gdzie$ w jego poblizu jakiego$ charakterystycznego elementu
krajobrazu. Moze las, jakies stare menhiry, opuszczony zamek, cokolwiek
co bedzie sensowne lub przypadnie ci do gustu. Mapa ztozona wylacznie
z siedlisk i ruin z niczym pomiedzy bedzie nudna. Nie zaniedbaj innych

elementéw $wiata.
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ETHKIETY SIEDLISK
DNOEROBYT

Nedzny: Nic na sprzedaz, nikt nie posiada wigcej niz potrzebuje (jest
farciarzem, jesli w ogéle). Niewykwalifikowana sifa robocza tania.

Ubogi: Na sprzedaz tylko najbardziej podstawowe artykuty. Bron jest
deficytowa, chyba ze siedlisko jest silnie bronione lub typowo wojskowe.
Niewykwalifikowana sita robocza jest tatwo dostgpna.

Przecigtny: Wigkszo$¢ typowych przedmiotéw jest dostgpnych, a takze
niektdre rodzaje wykwalifikowanych pracownikéw.

Zamozny: Dowolny zwykty przedmiot jest na sprzedaz, podobnie wykwa-
lifikowani pracownicy z wigkszo$ci dziedzin, jednak ich czas jest przez
wielu pozadany.

Bogaty: Zwyczajne artykuly i wiecej, jesli wiesz gdzie szukaé. Specjalisci
sa dostepni, cho¢ za wysoka cene.

POPULALJA

Exodus: Siedlisko stracito populacje i jest na skraju upadku.

Malejgca: Populacja jest nizsza niz bywala. Budynki stoja puste.
Stabilna: Populacja odpowiada obecnym rozmiarom siedliska. Powolny wzrost.
Rosngca: Wigcej ludzi niz budynkéw.

Kwitngca: Zasoby nie nadazaja za ludnoscia.

Brak: Palki, pochodnie, narzedzia rolnicze.

Milicja: Silne kobiety i mezczyZni z wy$wiechtang bronia, gotowi do
wezwania, jednak brak regularnych sit.

Warta: Kilkoro straznikéw na posterunkach. Wypatruja klopotéw i roz-
strzygaja drobne problemy, jednak ich gtéwna rolg jest wezwanie milicji.

Straz: Uzbrojeni obroficy w sile co najwyzej 100 oséb (lub tego odpo-
wiednik), dostepni caly czas. Siedlisko patroluj zawsze przynajmniej
jeden oddziat zbrojnych

Garnizon: Uzbrojeni obronicy w sile 100-300 os6b (lub tego odpowiednik),
dostepni caly czas. Siedlisko patroluje na raz wiele oddziatéw.

Batalion: Nawet do 1000 zbrojnych obroricéw (lub odpowiednik). Siedlisko
ma na stale obsadzone fortyfikacje.

Legion: Siedlisko chronig tysiace uzbrojonych zotnierzy (lub odpowiednik).
Fortyfikacje siedliska onie$mielaja.
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INNE METKI

Bezpieczne: Klopoty z zewnatrz tu nie docieraja, o ile gracze ich nie sprowa-
dza. Idylliczne i czgsto ukryte, jesli siedlisko miatoby straci¢ lub obnizy¢
inng korzystna etykiete, zamiast tego pozbadz si¢ etykiety bezpieczne.

Bezprawie: Przestgpczos¢ szaleje, autorytety sa slabe.

Elfickie: W siedlisku zyja gtéwnie lub wytacznie elfy. Elfickie dobra sg
facwo dostepne i tafisze niz zwykle.

Egzotyczne: Sa tu dobra i ustugi niedostgpne nigdzie w poblizu. Wypisz je.

Gildia: Wymieniona gildia jest tu szczegélnie aktywna (i przewaznie ma
spore wplywy). Jedli gildia jest $cisle zwigzana z konkretnym rodzajem
najemnika, masz +1 do Rekrutacji najemnika tego typu.

Handel: To siedlisko regularnie handluje z wymienionymi siedliskami.

Historia: Kiedy$ wydarzylo si¢ tu co$§ waznego, wybierz jedno i doprecyzuj,
lub wymy$l wlasne: bitwa, cud, mit, romans, tragedia.

Jarmark: Wszyscy przybywaja tu handlowaé. Dowolnego dnia dostgpnos¢
przedmiotéw moze dalece przewyzsza¢ dobrobyt. +1 do Zaopatrzenia.

Krasnoludzkie: W siedlisku zyja gléwnie lub wylacznie krasnoludy.
Krasnoludzkie dobra sa fatwo dostepne i tarisze niz zwykle.

Osobistos¢: Wazna osoba zamieszkuje to miejsce. Nazwij ja i krétko opisz,
dlaczego jest wazna.

Potrzeba: Siedlisko ma niedobdr lub state zapotrzebowanie na wymieniony
zas6b. Ten zaséb jest tu o wiele drozszy.

Praysigga: To siedlisko ztozylo przysiege wymienionym siedliskom. Zwykle
takie przysiegi dotycza lojalnosci lub wsparcia, jednak moga by¢
bardziej szczegétowe.

Religia: Wymienione béstwo jest tutaj czczone.

Rzemiosto: Siedlisko jest znane z wybitnych osiagnie¢ w wymienionym
rzemio§le. Przedmioty zwigzane z wymienionym rzemiostem sa tatwiej
dostepne lub lepszej jakosci, niz w innych miejscach.

Swigtosé: Znajduje si¢ tu znaczaca religijna instytucja, moze katedra badz
klasztor. Za ofiarg lub wykonanie zadania moze oferowad uleczenie, a nawet
przywrécenie do zycia. W tym miejscu masz +1 Rekrutujac duchownych.

Tajemne: Kro$ w siedlisku rzuca zaklecia tajemne za pienigdze. Przewaznie
przyciaga to innych praktykéw magii. Masz +1 do Rekrutacji gdy
rozpowiesz, ze poszukujesz adepta.

Utrapienie: Siedlisko ma powtarzajacy si¢ problem, zwykle rodzaj potwora.

Wtadza: Siedlisko ma autorytet jakiego$ rodzaju. Przewaznie polityczny,
religijny lub magiczny.

Wrogosé: To siedlisko chowa uraz¢ do wymienionych siedlisk.

Zasdb: Siedlisko posiada tatwy dostgp do wymienionych zasobéw (jak
przyprawy, typ rudy, ryby, winogrona). Ten zasdb jest tu o wiele tafiszy.
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NAZINY SIEDLISK

Szarokorze, Rozdroze, Bréd garbarza, Ztotopole, Grobowa ktadka,
Rzeka Rum, Krasogréd, Pobojowiska, Covaner, Enfield, Krysztatlowy
przetom, Zamek cudéw, Przystaii Nulty’ego, Castonshire, Cornwood,
Zelazobramie, Majowy pagérek, Knurogréd, Krzyze, Bitwowisko, Torsea,
Curland, Snowcalm, Wodomurze, Varlosh, Terminum, Avonia, Bucksburg,
Settledown, Chochlikowo, Hammerford, Doly, Cienista ostoja, Ennet
Bend, Fjord Harrisona, Forteca Andwynne, Czarnokamieri

TINORZENIE INIOSKI

Domyslnie wioska ma etykiety: ubogi, stabilna, milicja, zaséb (twdj wybdr)
oraz przysigge wobec innego siedliska twojego wyboru. Jesli wioska jest
czescia krolestwa lub imperium, wybierz jedno:

[ Wioska lezy w naturalnie obronnym miejscu: bezpieczna, -obrona

B Wioska utrzymuje si¢ z bogatych zasobéw: +dobrobyt, zaséb (twdj
wybdr), wrogos¢ (twdj wybdr)

[ | Wioska jest pod ochrona innego siedliska: praysigga (tamto siedlisko),
+obrona

[ Wioska lezy na waznym trakcie: handel (twdj wybdr), +dobrobyt

[ Wioska zbudowana jest wokdt wiezy maga: osobistos¢ (mag), utra-
pienie (magiczne stworzenia)

[ Wioska zostata zbudowana w miejscu o znaczeniu religijnym:

$wieto$é, historia (twdj wybdr)
Wybierz jeden problem:

[ ] Wioska lezy na jalowej lub nieuprawianej ziemi: potrzeba (zywnosc)

[ ] Wioska jest oddana béstwu: religia (to bdstwo), wrogosé (siedlisko
innego bdstwa)

[ Wioska niedawno stoczyta bitwe: -populacja, -dobrobyt jesli walczyta
do kofica, -obrona jesli przegrata

[ ] Wioska ma problem z potworem: utrapienie (ten potwor), potrzeba
(poszukiwacze przygéd)

[ | Wioska wchlongta inng wioske: +populacja, bezprawie

B Wioska jest odlegla i niegoscinna: -dobrobyt, krasnoludzka lub elficka

ORINIENZAJAL MIASTO



TINORZENIE MIASTELZKA

Domyslnie miasteczko ma etykiety: przecigtny, stabilna, warta, handel

(dwa wybrane przez ciebie). Jesli miasteczko wymienione jest w handlu

innego siedliska, wybierz jedno:

| Miasteczko rozkwita: kwitngca, bezprawie

| Miasteczko lezy na rozdrozach: jarmark, +dobrobyt

] Miasteczko jest pod ochrong innego siedliska: przysigga (tamto
siedlisko), +obrona

| Miasteczko zbudowane jest wokét kosciota: wiadza (religijna)

| Miasteczko wyrosto na rzemioSle: rzemiosto (twdj wybor), zaséb (cos
wymaganego przez rzemiosto)

[ | Miasteczko zbudowane jest wokét placéwki wojskowej: +obrona

Wybierz jeden problem:

[ | Miasteczko jest zbyt duze, by wystarczylo waznego zasobu (jak
zboze, drewno czy kamien): potrzeba (ten zaséb), handel (wies lub
miasteczko z tym zasobem)

] Miasteczko oferuje ochrong innym: przysigga (twdj wybdr), -obrona

u Miasteczko stynie z bandyty, ktéry wedtug pogloski je zamieszkuje:
osobistos¢ (praestgpea), wrogosé (miejsce popetnienia przestgpstw)

| Miasteczko przoduje w handlu wybranym towarem lub ustuga:
egzotyczne (ten towar lub ustuga), wrogos¢ (siedlisko z ambicjq)

| Miasteczko opanowata zaraza: -populacja

| Miasteczko jest popularnym miejscem spotkan: +populacja, bezprawie
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TINORZENIE TIMIERDNZY

Domyslnie twierdza ma etykiety: ubogi, malejgca, straz, potrzeba (zapasy),
handel (miejsce z zapasami) i przysigge (twdj wybdr). Jedli przynajmniej jedno
siedlisko winne jest twierdzy lojalno$¢, wybierz jedno:

[ Twierdza nalezy do rodziny szlacheckiej: +dobrobyt, wladza (polityczna)

[ | Twierdza zarzadza utalentowany dowddca: osobistos¢ (dowddca),
+obrona

[ ] Twierdza strzeze szlaku handlowego: +dobrobyt, gildia (handel)

B W cwierdzy szkoli si¢ jednostki specjalne: zajemne, -populacja

[ | Twierdz¢ otaczaja Zyzne ziemie: usun potrzeba (zapasy)

[} Twierdza stoi na granicy: +obrona, wrogos¢ (siedlisko po drugiej
stronie granicy)

Wybierz jeden problem:

[ Twierdza zostala zbudowana w miejscu o naturalnych wlasciwo-
$ciach obronnych: bezpieczna, -populacja

| Twierdza zostata przejeta z rak innej wladzy: wrogosé (siedliska
nalezqce do tej wtadzy)

| Twierdza jest azylem dla rozbdjnikéw: bezprawie

[ Twierdza zostata zbudowana do obrony przed konkretnym niebez-
pieczefistwem: utrapienie (to niebezpieczeristwo)

[ ] Twierdza uczestniczyta w straszliwie krwawej wojnie: historia (bitwa),
utrapienie (niespokojne duchy)

[ ] Twierdza dostaje najgorszych z najgorszych: potrzeba (wyszkoleni rekruci)
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TINORZENIE MIASTA

Domyslnie miasto ma etykiety: przecigtny, stabilna, straz, jarmark, gildia

(jedna wybrana przez ciebie). Ma tez przysi¢gi z przynajmniej dwoma

innymi siedliskami, przewaznie miasteczkiem i twierdza. Jesli miasto

handluje przynajmniej z jednym siedliskiem i cho¢ jedno siedlisko jest

mu lojalne, wybierz jedno:

[ | Miasto posiada statg ochrong, na przyktad mury: +obrona, przysiega
(rwdj wybdr)

| Miastem wlada jedna osoba: osobistos¢ (wladca), wladza (polityczna)

] Miasto jest réznorodne: krasnoludzkie lub elfickie lub oba.

| Miasto jest o§rodkiem handlowym: handel (kazde okoliczne siedlisko),
+dobrobyt

] Miasto jest starozytne, budowane na wlasnych ruinach: bistoria
(twdj wybdr), $wigtosé

| Miasto stanowi centrum nauki: tajemne, rzemiosto (twdj wybor),
wladza (magiczna)

Wybierz jeden problem:

[ | Miasto przerosto swoje zasoby: +populacja, potrzeba (zywnosé)

| Miasto ma plany wobec pobliskiego terytorium: wrogosé (pobliskie
siedliska), +obrona

| Miastem wtada teokracja: -obrona, wtadza (religijna)

[ | Miastem rzadzi lud: -obrona, +populacja

] Miasto posiada nadnaturalng ochrong: +obrona, utrapienie (powig-
zane nadnaturalne stworzenia)

[ | Miasto lezy w miejscu mocy: tajemne, osobistos¢ (ktokolwiek strzeggcy

miejsca mocy), utrapienie (magiczne stworzenia)

SIMIAT



FRONTYH
NA MAPIE KAMPANII

Siedliska to nie jedyne elementy mapy kampanii. Dodatkiem do nich,
i terendéw wokot, s3 twoje fronty, ktére — cho¢ posrednio — pojawiaé sie

beda na mapie.

Fronty s3 narzedziem stuzacym organizacji, nie czyms, o czym postacie
by pomyslaty, dlatego nie umieszczaj ich bezposrednio na mapie. Orki
z Olg'gothal mogg istnie¢ jako front, ale nie rysuj ich tak po prostu na
mapie. Zamiast tego, za kazdy z frontéw dodaj do mapy jakis szczegét,
wskazujacy na jego obecnos¢. Jesli cheesz, mozesz to w jakis sposob opisac,
ale wybierz nazwe, ktdrej bohaterowie mogliby uzywa¢, nie wymyslonego

przez ciebie tytutu frontu.

Na przyktad, orkowie z Olg'gothal s na mapie oznaczeni poprzez spalong
wioske, odlegta tung widoczng w nocy czy potok uchodzcéw. Lorda

Xothala, licza, oznacza wieza, wokoét ktérej zakorzenity si¢ martwe rogliny.

Zmieniaj mape¢ wraz ze zmianami we frontach. Jesli gracze oczyszcza
wieze Xothala, przerysyj ja. Jesli orkowie zostang przepedzeni, wymaz

tlumy uchodZcéw.

HAKTUHALNIANIE
MAPY KRAMPANII

Mapa kampanii uaktualniana jest pomiedzy sesjami lub gdy gracze spedzaja
pokazng ilo§¢ czasu w bezpiecznym miejscu. Uaktualnienia sa jednoczesnie
wymuszone i opisowe: jesli wynikiem zdarzenia jest zebranie si¢ wigkszych
sit w wiosce, uaktualnij etykiety, by odda¢ t¢ zmiane. Na tej samej zasadzie,

jesli zwiekszy si¢ etykieta obrony, na ulicach zobaczymy wigcej zbrojnych.
Pomiedzy kazda sesja sprawdz kazdy z ponizszych warunkdw. 1dz po kolei,

sprawdzajac dany warunek dla kazdego z siedlisk, a potem kolejny. Jesli

zachodzi warunek, zastosuj jego efekty.

FRONTY NA MAPIE KAMPANII
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IIZ2ROST

Gdy wioska lub miasteczko kwitnie, a ich dobrobyt jest wyzszy od
przecigtnego, mozesz zredukowaé dobrobyt i obrong aby podnies¢ typ
siedliska. Nowe miasteczka automatycznie uzyskuja jarmark, a nowe

miasta gildig (twdj wybdr).

2APASL

Gdy w siedlisku dobrobyt jest #bogi lub gorzej, a populacja przezywa
exodus, wtedy siedlisko si¢ kurczy. Miasto staje si¢ miasteczkiem ze stabilng
populacja i +dobrobytem. Twierdza staje si¢ miasteczkiem z +obrong
i stabilng populacja. Miasteczko staje si¢ wioska ze stabilng populacja

i +dobrobytem. Wioska staje si¢ opuszczona ruing.

NIEROSTATEK

Gdy siedlisko ma pozrzebe, ktéra nie jest zaspokajana (poprzez handel,
podbéj czy inaczej), wtedy przezywa niedostatek. Albo otrzymuje -dobro-
byt, albo -populacje, albo traci jedng etykiet¢ bazujaca na tym zasobie,
jak rzemiosto lub handel, twdj wybor.

KUPIELTIND

Gdy handel jest zablokowany przez brak débr na wymiang, zagrozenie
szlaku lub z przyczyn politycznych, siedlisko ma wybdr: zyskaé porrzebe
(dobro handlowe) lub wziaé -dobrobyt.

2N0ORYNLZ

Gdy kontrola nad zasobem ulega zmianie, usun ten zaséb z etykiet jego
poprzedniego whasciciela i dodaj go do etykiet nowego wiasciciela (jesli to
mozliwe). Jesli poprzedni wlasciciel posiada rzemiosto lub handel oparty
o ten zas6b, siedlisko jest w potrzebie (ten zaséb). Jesli nowy wihasciciel

miat potrzebe tego zasobu, wykredl ja.

Gdy siedlisko handluje wiecej niz wynika z obecnego dobrobytu,
otrzymuje +dobrobyrt.

NADIIMZKA

Gdy siedlisko ma zasdb potrzebny innemu siedlisku, to jesli nie ma
pomiedzy nimi wrogosci lub innych dyplomatycznych przeszkéd, moga
one nawiazal handel. Siedlisko posiadajace zaséb otrzymuje +dobrobyt
oraz wybrane przez siebie przysiggi: +populacji lub +obrony. Siedlisko
w potrzebie wykreSla potrzebe i dodaje handel.
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PONMIOL

Gdy siedlisko ma przysiege wobec atakowanego siedliska, moze ono

wzial -obrong i podarowad zaatakowanemu siedlisku +obrone.

OSALZENIE

Gdy siedlisko otaczaja wrogie sily, ponosi straty. Jesli przeciwstawia
si¢, bierze -obrong. Jesli nowy poziom obrony to warta lub gorzej, bierze
tez -dobrobyt. Jesli prébuje przeczekaé atak bierze -populacje. Jesli nowa
populacja jest malejgca lub gorzej, dodatkowo traci wybrang przez ciebie
etykiete. Jesli obrona siedliska deklasuje sity najezdzcy (twéj wybdr jesli
to niejasne, mozesz tez zrobi¢ z tego element frontu przygody) siedlisko

nie jest juz osaczone.

OKAZ2JA

Gdy siedlisko okazuje wrogosé innemu, stabszemu siedlisku, moze
zaatakowa¢. Odejmij dystans pomiedzy siedliskami (liczony w prowiancie)
od obrony siedliska z wrogoscig. Jezeli rezultat jest wyzszy od obrony
(+obrony za kazdy stopied réznicy wielkosci pomiedzy nimi, wioska
» miasteczko P twierdza P miasto), wtedy z pewnoscia zaatakuje. W innym
wypadku decyzja nalezy do ciebie: czy ostatnio wydarzyto si¢ co$ co mogto

wywolad agresje? Gdy wojska agresora wiaza sity obroficy ma on -obrony.

STARLIE

Gdy dwa siedliska atakuja si¢ nawzajem, ich sily spotykaja si¢ gdzies
pomiedzy nimi i walcza. Jesli sity sg wyréwnane, obydwa siedliska
otrzymuja -obrong, a ich oddzialy wracaja do domu. Jesli jedna uzyskuje

przewage, bierze -obrong, druga zas -2 obrony.

INNE UAKTUALNIENIA

Powyzsze warunki opisujg najbardziej podstawowe interakcje pomiedzy
siedliskami, jednak obecnos¢ twoich frontéw i graczy moze znacznie
skomplikowaé sprawy. Przez to, ze etykiety sa opisowe, korzystaj z nich
wedle potrzeb, by odzwierciedla¢ wptyw, jaki na §wiat majg dzialania

graczy i fronty.

UAKTHALNIANIE MAPY KAMPANII
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Wielcy bohaterowie potrzebujg straszliwych adwersarzy. Tg sekcje poswigci-
liémy informacjom jak tworzy¢ i gra¢ tymi antagonistami — od skromnych,

goblinskich wojéw, po piekielne demony.

I2MINANIE POTIXOROIA

Potwér to kazda zywa (lub nieumarta) istota stojaca na drodze postaci.

To, jak nalezy z nich korzysta¢ wynika bezposrednio z twoich celéw
i przykazan. Przestrzegaj przykazan, wykonuj ruchy i daz do wypetnienia

celéw — a nie spartolisz.

Twoim pierwszym celem jest przedstawianie fantastycznego $wiata.
Sposéb opisu potwordw i przeciwnikdéw, z keérymi mierza si¢ bohaterowie,
moze by¢ narzgdziem do zrealizowania tego celu. Portretujac je z pomoca
wyrazistych szczegétéw nada im zycie. Tak czy inaczej, bedziesz tez
potrzebowa¢ dla nich statystyk — zasady z tego rozdzialu pomoga ci ustali¢

je w szybko i bezbolesnie.

Postacie prowadzone przez graczy s bohaterami. Potwory istnieja, by
zilustrowa¢ jak bardzo niebezpiecznym, paskudnym miejscem potrafi
by¢ $wiat podziemi i potworéw. Jakim pozostanie, jesli bohaterowie nie
wkrocza do akgji. Kibicowa¢ potworom nie wypada, cho¢ mogg stanowid
wyzwanie, a czasem nawet zwyciezaé bohateréw. Jesli czujesz, ze twoje
potwory zbyt szybko dostaja manto, nie martw si¢, pozwdl graczom cieszy¢

si¢ zwycigstwami. Zawsze znajdzie si¢ wigcej potwordw.

Przykazanie niebezpiecznego myslenia podsumowuije t¢ filozofi¢ — trakeyj
kazdego potwora jak strzate wymierzonag w BG. Potwory sa amunicja
zagrozenia, ktére przedstawiasz. Niektére moga by¢ madrzejsze, szybsze,
bardziej niebezpieczne niz inne, ale péki potwdr nie ma imienia, osobo-
wodci, czy jakiegos specjalnego wyrédznika, jest strzala. Mierz i strzelaj.

Nie martw sie, jesli chybisz.

POTIMORY

Nie mozemy wszyscy byc

bohaterami. Bo z kim by$my

walczyli? Tak naprawde

to kwestia liczb. Trzeba
obliczy¢ sume’.

- Lev Grossman,

JKrdl Magii”,

przet. Monika Wyrwas-

Widniewska



LSasquatch, Godzilla, King
Kong, Loch Ness

Goblin, Ghoul, Zombie with
no conscience

(uestion: what do all these
things have in common?”

-Kanye West, ,Monster”
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Potwér przestaje by¢ tylko amunicja, gdy co$ w $wiecie stawia go w centrum
uwagi. Moze Try$niecie wiedza, kierujace twdj opis w ciekawym kierunku,
albo rezultat pytani i odpowiedzi graczy, na ktérych si¢ oprzesz. Moze
postacie dostaty lanie w walce i musiaty uciekad, z czego wynikiem jest
strach i respeket do bestii, z ktérg walczyly? Gdy dzieje si¢ co$ takiego, nie

czaj si¢ i nadaj potworowi imig, rozwaz tez stworzenie z niego zagrozenia.

Jedna sprawa o ktérej twoje cele i przykazania milcza, to przygotowa-
nie uczciwej walki. Bohaterowie czgsto sg na straconej pozycji lub staja
naprzeciw absurdalnym szansom. Czasami musza wycofa¢ si¢ i ulozy¢
plan na nowo. Niekiedy dosi¢ga ich porazka. Gdy dodajesz potwora do
frontu, umieszczasz w podziemiach, czy wymyslajac na goraco, twoimi
priorytetami jest fikcja (przedstawiaj fantastyczny swiat) oraz postawienie
postaci graczy przed realnym zagrozeniem (uczy# postaci bohaterami),
nie stworzenie réwnej potyczki. Dungeon World nie jest o balansowaniu
skali wyzwania i liczeniu punktéw do$wiadczenia. Jest o przygodzie

i zapierajacych dech w piersi czynach!

ELENMENTY POTINORA

Kazdy potwér ma ruchy opisujace jego zachowanie i zdolnosci. Tak jak ze
zwyktych ruchéw MG, korzystaj z nich, gdy jest przestdj w akgji lub gdy
gracze daj ci zlotg okazje. W zaleznosci od ruchu i okolicznosci, moze
on by¢ twardy lub migkki: ruch nieodwracalny i natychmiastowy bedzie
twardy, ruch nadciagajacy badz tatwy do skontrowania bedzie migkki.

Kazdy potwér posiada instynkt opisujacy na jego cele wysokiego szczebla.
Niektére potwory zyja dla podbojéw, albo skarbéw, albo po prostu dla
krwi. Instynkt potwora to wskazéwka, w jaki spos6b mozna z potwora

skorzystaé w fikgji.

W opisie potwora znajdujg si¢ wszystkie pozostate cechy, dzieki niemu
wiesz czym potwdr jest naprawde. Pozostate elementy tylko ten opis

odzwierciedlaja.

Obrazenia okreslaja jak wiele bélu naraz potwér moze zadad. Podobnie
do obrazeri graczy wyrazone sa ko§¢mi, czasem z modyfikatorami. Potwér
zadaje obrazenia innemu potworowi lub postaci za kazdym razem, gdy

powoduje u nich fizyczne rany.

POTINORY



Kazdy potwdr posiada etykiety opisujace jak zadaje obrazenia, w tym
zasieg jego atakéw. Jesli potwoér prébuje zaatakowad co$ poza swoim
zasiegiem (zbyt blisko lub daleko) to ma pecha — nie zadaje obrazeri.
Kazda etykiete, ktérg mozna przypiaé broni (jak brutalna czy powolna),

mozna tez przypia potworowi.

[stnieja specjalne etykiety wlasciwe tylko potworom. Wylistowane ponizej,
opisuja kluczowe cechy potwora, jak rozmiar czy sposéb zorganizowania

(jesli jakikolwiek).

PW potwora to miara tego, jak bardzo moze oberwa¢, nim umrze. Tak
jak gracze, gdy potwér otrzymuje obrazenia, odejmuje je od swoich PW.
Przy 0 PW umiera nie wydajac Ostatniego tchnienia.

Niektére potwory sa w czepku urodzone i dysponuja pancerzem. Dziata
tak jak ten postaci, gdy potwdr z pancerzem otrzymuje obrazenia, odejmuje
od nich jego wartos¢.

Zdolnosci specjalne opisuja wrodzone cechy potwora, istotne dla gry. Sg
wskazéwkami dla fikeji, a przez to dla ruchéw. Na przyktad niematerialny
znaczy doktadnie to: zwyczajne przedmioty tak po prostu przenikajg
przez potwora. Czyli machajac typowym mieczem w strong takiego

przeciwnika nie Thniesz go.

POTINORY BEZ STATUSTYK

Niektére istoty operuja na skali tak odleglej od §miertelnych, ze pojecia
jak PW, pancerz czy obrazenia si¢ do nich nie aplikuja. Inne najzwy-
czajniej nie s3 grozne w walce. Takie kreatury wcigz moga stwarzaé
graczom problemy i by¢ moze da si¢ pokonaé je dzigki sprytem oraz

odpowiednim przygotowaniem.

Istotom na poziomie daleko przewyzszajacym postacie lub nie stajacym
do fizycznej walki nie przypisuj PW, obrazen i pancerza. Nadal mozesz
im przypisa¢ etykiety zgodnie z zasadami. Sednem pozbawionego staty-
styk potwora sg jego instynkt i ruchy. Nie potrzebujesz numerkéw, by
wykonywa¢ nim ruchy i podazaé za instynktem.

ELEMENTY POTINORA
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ETYKIETY POTIXIOROIX

Magiczny: 7 natury jest na wskro§ magiczny.

Przebiegly: Jest grozny przede wszystkim poza polem bitwy.

Bezksztattny: Jego anatomia oraz organy sg dziwaczne i nienaturalne.

Zorganizowany: By przetrwad, taczy sie w zorganizowane grupy. Pokonanie
jednego moze rozgniewa¢ innych. Jeden moze zaalarmowad pozostate.

Inteligentny: Na tyle bystry, ze pojedyncze jednostki nabywaja pewnych
umiej¢tnosci. MG moze zaadaptowaé potwora, przypinajac mu etykiety
odzwierciedlajace specyficzne umiejetnosci jak mag czy wojownik.

Zbieracz: Prawie na pewno posiada skarb.

Skradacz: Potrafi uniknaé wykrycia i preferuje atakowanie z zaskoczenia.

Przerazajgcy: Jego prezencja i wyglad budza strach.

Ostrozny: Woli przetrwanie od agres;ji.

Konstruke: Zostal stworzony, nie zrodzony.

Przybysz: Pochodzi spoza tego $wiata.

ETHRIETY 20RGANIZ0IMANIA

Horda: Tam gdzie jeden, tam jest i wigcej. O wiele wiecej.
Grupa: Przewaznie spotykany w nielicznych grupach, po 3-6 sztuk, lub
co$ koto tego.

Samotnik: Zyje i walczy samemu.

ETYMKIETY ROZMIAROI

Malutki: O wiele mniejszy od niziotka.

Maty: Mniej wigcej rozmiaru niziotka.

Duzy: O wiele wickszy od cztowieka, mniej wigcej wielkosci wozu.
Wielki: Olbrzymi jak dom, albo i wigkszy.

POTINORY



TINORZENIE
POTINOROII

Z potworami zaczynasz od ich opisania. Nie wazne czy przygotowujesz
potwora przed gra, czy dopiero gdy gracze stajg z nim twarza w twarz,
z kazdym z nich zaczynaj od jasnej wizji tego czym jest i co robi.

Gdy tworzysz potwora pomigdzy sesjami, rozpocznij wyobrazajac go sobie.
Pomysl o tym jak wyglada, co robi, czym si¢ wyrdznia. Przemysl jakie
opowiesci o nim kraza i jakie efekty wywart na §wiecie.

Gdy tworzysz potwora na goraco podczas sesji, rozpocznij od opisania go
graczom. Ten opis zaczyna si¢ jeszcze zanim gracze ujrza potwora na oczy:
opisujesz go nakreslajac miejsce w ktérym mieszka, jakie §lady pozostawit

w Srodowisku wokét. Twdj opis jest kluczem do potwora.

Gdy potrzebne beda statystyki, uzyj ponizszej serii pytan, by je ustalié.
Odpowiedz na kazde pytanie opierajac si¢ zaréwno na juz ustalonych,
jak i tych dopiero wymyslonych faktach. Nie odpowiadaj sobie na gtos,

wystarczy zanotowaé odpowiedzi wraz z odpowiadajacymi statystykami.

Nie przejmuj sig, jesli z dwéch pytan wysztaby ta sama etykieta. Mozesz
zmieni¢ obrazenia badZ PW o 2, aby odzwierciedli¢ powtdrzona etykiete,
ale nie jest to konieczne. Jesli kombinacja odpowiedzi zmniejszytaby PW
lub obrazenia ponizej 1, zostaja na 1.

Gdy skoniczysz, moze okazac sig, ze twé6j potwdr dysponuje tylko jednym
ruchem. Jedli tak si¢ stanie, a ty planujesz korzystaé z tego potwora cz¢sciej,
daj mu 1-2 ruchy twojego wyboru. Te ruchy przewaznie opisuja dodatkowe
sposoby ataku, odmienne wykorzystanie podstawowego ataku, albo

zwiazek z konkretnym miejscem na $wiecie.

TINORZENIE POTIIOROII
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Mdj potwdr bedzie duchem
s3du, wiec jego pierwszym
ruchem jest ,0sadzaj
Zywych”.

To akurat proste. Instynkt:
wydawac wyroki.

Ten duch powstat z duszy
niestusznie straconej osoby,
3 takich nie ma wielu, co
czyni go samotnikiem, k10
obrazeni12 PW.

/a zycia byt pewnie
cztowiekiem, ma  wiec
rozmiar cztowieka, co daje
mu zasieg bliski.

W zasadzie nie ma zadnej
ochrony, bo zwykta bron

przenika  przez  niego.

Na razie daje mu pancerz
0, ale pamietam o jego
niematerialnosci.

Bycie niematerialnym jest
adaptacja, wiec zapisuje

ja jako specjalng zdolnosc.

To bogowie przywrdcili
ducha do zycia, wiec dodaje
mu $wieto$¢ i podnosze
zadawane obrazenia do
k10+2. Bonus do PW nie
wydaje sie na miejscu,
patrzac na to, co zrobili
bogowie, wiec go pomijam.
Duch wtada magia, wiec
zapisuje etykiete magiczny
ituch,ZamroZ dotykiem”.
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Z czego jest najbardziej znany?

Zapisz ruch potwora opisujacy to, co robi.

Czego pragnienie, przez co sprawia innym problemy?

To jego instynkt. Zapisz go jako zamiar.

W jaki sposéb przewaznie poluje lub walczy?

| W duzych grupach: horda, k6 obrazen, 3 PW

B W malych grupach, okoto 2-5 na kazda: grupa, k8 obrazesi, 6 PW.

| Za towarzysza majac tylko wlasng samotno$¢: samornik, k10 obrazen,
12 PW.

Jak jest duzy?

| Mniejszy od domowego kota: malutki, krdtki, -2 obrazen.

| Niziotko-podobny: maty, bliski

] Mniej wigcej rozmiaru cztowieka: bliski

B Wielkosci wozu: duzy, bliski, przedtuzony, +4 PW, +1 obrazeri

| O wiele wiekszy niz woz: wielki, przedtuzony, +8 PW, +3 obrazen.

Jaki ma najwazniejszy sposéb ochrony?

Odzienie lub ciato: 0 pancerza
Skérznia lub gruba skéra: 1 pancerza
Kolczuga lub tuski: 2 pancerza

Plyta lub ko$¢é: 3 pancerza

Stala magiczna ostona: 4 pancerza, magiczny.

Z czego jest znany? (wybierz wszystko co pasuje)

Bezlitosna sita: +2 obrazenia, porgzny

Bieglo$¢ w ofensywie: rzu¢ na obrazenia dwa razy, wybierz lepszy
wynik

Bieglo$¢ w defensywie: +1 pancerza

Zwinne ciosy: +1 przebicia

Niezwykta odpornos¢: +4 PW

Oszustwa i sztuczki: skradacz, zapisz ruch dotyczacy brudnych
sztuczek

Przydatna adaptacja, jak ziemnowodno$¢ czy skrzydta: dodaj
zdolno$¢ specjalng zwigzang z tym przystosowaniem

Boska laska: swigrosé, +2 obrazenia, lub +2 PW/, lub obydwa (twdj
wybdr)

Magia i zaklecia: magiczny, zapisz ruch dotyczacy zakleé

POTINORY



Jaka jest jego typowa forma ataku?

Zapisz jg obok obrazen istoty. Najczestsze odpowiedzi zawieraja: typ
broni, pazury, konkretne zaklecie. Potem odpowiedz na ponizsze pytania
dotyczace formy ataku:

Uzbrojenie jest oczywiste i straszliwe: +2 obrazenia
Pozwala potworowi trzyma¢ innych na dystans: przedtuzony

Uzbrojenie jest marne i stabe: zmniejsz rozmiar kosci obrazeni o jeden

Uzbrojenie tnie badZ przebija metal: brutalne, +1 przebicia lub

+3 przebicia jedli potrafi tak po prostu rozerwad metal.

| Pancerz przed nia nie chroni (np. z powodu magii, rozmiaru):
ignoruje pancerz

| Przewaznie atakuje z dystansu (za pomoca strzat, zakle¢ lub innych

pociskdw): niedaleki lub daleki, lub obydwa (twéj wybér)

Ktére z ponizszych go opisuja? (wybierz wszystko co pasuje)

[ | Jest niebezpieczny nie ze wzgledu na zadawane rany, lecz z innych
powodéw: przebiegly, obniz o stopieni jego ko$¢ obrazen, zapisz
ruch o tym, jak jest niebezpieczny

[ Organizuje si¢ w wicksze grupy, ktérych wsparcie moze wezwaé:
zorganizowany, zapisz ruch okreslajacy wezwanie innych na pomoc.

[ Bystroscia doréwnuje ludziom: inteligentny

| Aktywnie chroni si¢ tarcza lub czym$ podobnym: ostrozny,

+1 pancerza

[ | Zbiera drobiazgi, ktdre ludzie moga uznaé za wartoéciowe (ztoto,
klejnoty, tajemnice): zbieracz

| Jest spoza tego $wiata: praybysz, zapisz ruch o wykorzystywaniu
jego nieziemskiej wiedzy i mocy

[ | Przy zyciu utrzymuje go co$ wigcej niz zwykta biologia: +4 PW

| Zostal przez kogo$ stworzony: konstrukt, zapisz 1-2 zdolnosci

specjalne dotyczace jego budowy lub przeznaczenia
[ | Jego wyglad wzbudza niepokdj: strach badz odraze: zapisz zdolno$¢
specjalng odnoszacy si¢ do tego, jaki jest okropny.

[ Nie posiada organéw lub klarownej anatomii: bezkszzatiny, +1 pan-
cerza, +3 PW
[ Potwér (lub jego gatunek) jest starozytny — starszy niz ludzie, elfy

czy krasnoludy: podnie$ jego ko$¢ obrazeri o jeden

| Brzydzi si¢ przemoca: rzué obrazenia dwa razy, wybierz gorszy wynik.

TINORZENIE POTIIOROII

Mysle, ze typowa forma
ataku ducha to niematerialny
dotyk, siejacy przenikliwe
zimno wewnatrz ciebie.
Poniewaz atak przenika
materig, daje mu etykiete
ignoruje pancerz.

Duch jest mniej wiecej tak
bystry jak za zycia, wiec
zostaje inteligentny.

Iwykta fizjologia nie jest
tym, co utrzymuje go przy
Zyciu, wiec w sumie ma
16 PW.

Duchy i martwi bywaja
niepokojacy, wiec daje mu
etykiete przerazajacy, oraz
ruch ,Pokaz prawdziwe
oblicze Smierci”
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Potwory, podobnie jak awanturnicy, kolekcjonuja przydatne swiecidetka.

Gdy gracze przegladaja rzeczy nalezace do potwora (te przy jego ciele badz

gdzie$ schowane), opisz je zgodnie z prawda.

Jesli potwor zebrat jakie§ bogactwa, mozesz je wylosowaé. Zacznij od

kosci obrazen potwora i zmodyfikuj ja, jesli potwdr jest:

Zbieraczem; rzué dwa razy, wybierz wyzszy rezultat

Z dala od domu: dodaj przynajmniej jeden prowiant (przydatnym
tym o podobnym do potwora guscie)

Magiczny: jaki$ dziwny przedmiot, moze magiczny

Swiety: symbol béstwa (lub béstw)

Przybyszem: co$ spoza tego $wiata

Wiadca nad innymi: +1k4 do rzutu

Starozytny i godzien uwagi: +1k4 do rzutu.

POTINORY



Wykonaj rzut ko$cig obrazen potwora wraz z wszystkim dodanymi ko$émi,

by dowiedzie¢ sie, jaki jest skarb potwora:

I. Pare monet, okoto 2k8.

2. Przedmiot przydatny w obecnej sytuacji

3. Garéé monet, okoto 4k10

4. Niewielki przedmiot (klejnot, dzieto sztuki) o znaczacej wartosci,
wart jakie$ 2k10x10 monet, 0 wagi.

5. Jaka$ pomniejsza magiczna btyskotka

6. Przydatna informacja (w postaci wskazdwek, notatek lub innej)

7. Sakiewka monet, 1k4x100 lub co$ koto tego. 1 wagi za kazde 100.

8. Bardzo cenny, maty przedmiot (klejnot, dzieto sztuki), wart 2k6x100
monet, 0 wagi

9. Kufer pefen monet oraz innych warto$ciowych drobiazgéw, 1 wagi,
wart 3k6x100 monet.

10.  Magiczny przedmiot lub magiczny efekt

11.  Wiele sakw z monetami, wartych w sumie jakie$ 2k4x100

12.  Symbol urzedu (korona, sztandar) wart przynajmniej 3k4x100 monet

13.  Spore dzielo sztuki warte 4k4x100 monet, 1 wagi

14. Wyjatkowy przedmiot wart przynajmniej Sk4x100 monet

15.  Wszystkie informacje potrzebne do nauki nowego zaklecia. Rzu¢
jeszcze raz.

16.  DPortal lub sekretna $ciezka (albo wskazdwki do takowej). Rzu¢
jeszcze raz.

17.  Co$ zwiazanego z jedng z postaci. Rzué jeszcze raz.

18.  Skarbiec: 1k10x1000 monet oraz 1k10x10 klejnotéw, z ktdrych
kazdy wart jest 2k6x100 monet

SKAREBY
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POTINORIE
SRONOIISKA

Zamieszczone w tym podreczniku potwory zaprezentowane sg za pomoca
potwornych Srodowisk. Potworne §rodowisko oznacza typ miejsca oraz
potwory, jakie mozna w nim spotkaé. To sposéb kategoryzadji istot po
tym, jak wpisuja si¢ w $wiat gry. Potworne srodowisko powie ci, jaki rodzaj
kreatur moze zamieszkiwa¢ dany obszar, podczas gdy front podpowie ci,

ktére potwory wspdlpracuja ze sobg badz snuja jakie$ plany.

Wtasne srodowiska potworéw mozesz uczynié¢ bardziej szczegétowymi
- mozesz stworzy¢ kategorie potwora dla Wielkich Zachodnich Stepéw

lub Domen Konskich Panéw.

Odwotyj si¢ do potwornych $rodowisk by obsadzi¢ front lub gdy potrze-
bujesz zagrozenia marginalnie zwigzanego z ktéryms z twoich frontéw.
Przyktadowo, jesli bohaterowie zmagajg si¢ z frontem lochu, kultem
Khul-ka-ra, eksplorujac starozytne ruiny bedace siedziba kultu, to mozesz
wykorzysta¢ potwory ze §rodowiska Legionéw Nieumarlych jako powiazane

zagrozenie: nie w pelni cz¢é¢ frontu, ale weiaz przeszkodg na drodze postaci.

Statystyki opisuja PW, obrazenia oraz wszystkie pozostale aspekty potwora
w §rodowisku. Zaprezentowane w nich kreatury zostaly stworzone z pomocg
opisanego powyzej procesu i powody dla ktérych posiadajg takie a nie
inne cechy s3 réwnie jak same statystyki. Poznajac lepiej rozumowanie
stojace za statystykami potwora, bedziesz w stanie przedstawié dang istotg
szczerzej, gdy przyjdzie ci odpowiadaé na czgste w DW pytania jak ,czy
banda gnolli jest w stanie ograbi¢ calg wioske?”

POTINORY



MIESZKANECM JASKIN

Na kranicach cywilizacji, w jaskiniach i tunelach pod starymi gérami
$wiata zamieszkuja wszelkiego rodzaju knujace, grozne potwory. Niektére

sq stare i przebiegle, jak rasa gobliriska, planujaca pali¢ wioski i kras¢ bydto.

Inne to dziwaczne aberracje, jak $mierdzacy, pozerajacy $mieci Otyugh.

Stowo ostrzezenia dla dzielnych poszukiwaczy przygdd, ktérych pierwsze
kroki ku niebezpieczeristwom prowadza do tych wilgotnych, spowitych
cieniem miejsc. Zte rzeczy zyja w mroku. Zte rzeczy o ostrych zgbach.

POMIOTY BAGIEN

Wszystko poddaje si¢ rozktadowi. Jedzenie psuje si¢ na stole, umysty
degeneruja wiek i choroby. Nawet §wiat sam w sobie, jesli pozostawié
bez opieki, zamieni¢ si¢ moze w czarny szlam i zatrute powietrze. I takie
zakamarki §wiata podziemi i potworéw maja swoich mieszkaicéw. Istoty
tak zgnife, jak przelewajacy si¢ w grzgzawiskach szlam. W tych kloacznych
nizinach awanturnicy spotkaja potwory takie jak bazyliszek o morderczym

spojrzeniu lub stynny ze swej odpornosci troll. Bedziecie potrzebowad

wiecej niz suchych butéw aby przezyé w tych cuchnacych zalewiskach.

Miecz to dobry poczatek.

LEGIONY NIEMMAREYEH

Z kazan ludzkich i krasnoludzkich bdstw wynika, ze Smieré jest koricem
wszystkiego. Mawiaja, ze gdy czyjas ni¢ zycia zostanie przerwana, gdy kto$
wyda juz ostatni dech, wszystko jest cieptem, piesnig oraz bielg anielskich
skrzydet. No nie. Nie dla wszystkich. Niektérymi, po tym jak zycie
straci nad nimi swoj chwyt, zawtadna¢ moze mroczniejsza sita. Czarna
magia wyrywa martwych z obj¢é ziemi obdarowujac nie-zyciem petnym
nienawisci i glodu. Czarnoksiestwo i gusta daja starozytnym prakeykom
magii moc wiecznego zycia w skorupie licza. Ponure zaklecia wladaja
mrocznymi zakatkami §wiata. Te kreatury to dzieci tej upadtej sztuki.

POTINORNE SRODOLJISKA



MROLZNE PUSZLZ2E

Nie byloby kfamstwem stwierdzenie, ze w najglebszych gajach $wiata
podziemi i potworéw drzewa staty nim pierwsi ludzie i elfy mogli si¢
przechadza¢ miedzy ich korzeniami. Prawda bytoby tez powiedzie¢, ze
z tych antycznych koron juz dawno spadty zielone wiosenne liscie. Szukajac
odpowiednio, w ostepach mrocznych kniei odnalez¢é mozna lesne potwory,
stare i potezne. To tutaj zyje rasa dzikich centauréw i kradnace dusze fey.
W cieniu starozytnych konaréw ludzie-wilki wyja za krwia. Nie ociagajcie
si¢ podazajac starymi leSnymi drogami i nie rozpalajcie ognia dla ciepta
czy strawy, gdyz mawia si¢, ze plomieli moze rozgniewaé sama puszcze.

A tego by$my chyba nie chcieli, co nie?

INYGEORNIALE HORDY

Pokonatem orka w walce jeden na jednego, tak kracza. Walczytam z gnollem
i przetrwatam, by o tym opowiedziel. | chol nie s to miatkie wyczyny, ty
znasz prawdg o tych przechwatkach. Jak ze szkodnikami, jedna z tych istot
w zasiegu wzroku zwiastuje wicksze zagrozenie na horyzoncie. Zaden ork
nie podrézuje sam. Zaden obsliniony gnoll nie rusza si¢ bez stada. Wiecie,
ze wkrétce wojenne bebny obwieszcza, ze mury oblega furia watazki i jego
krwiozerczy berserkerzy. Oto potwory przed ktérymi tkajac i krzyczac
na kolana padnie cywilizacja. Chyba ze je powstrzymacie. Powodzenia.

IIYNATHRZ0NE EXKSPERMIMENTY

Niektérym adeptom sztuk tajemnych nie wystarczy zycie przez tysiac lat
czy miotanie piorunami mogacymi usmazy¢ cztowieka. Niektérych nie
satysfakcjonuje moc pogawedek z martwymi lub przyzywanie aniotéw
z niebios. Duma popycha tych zakapturzonych ,naukowcéw” do stwo-
rzenia wlasnego dziwnego, bezboznego zycia. Mowa tu nie o §miertelnym
potomstwie, lecz o dzieciach umystu zgnitego od pokreconej magii. W tym
$rodowisku znajdziesz takie koszmary jak saczaca trucizng chimera, golemy-
-protektory czy zmutowane matpy. Wszelkie zte pomysty czekaja na ciebie

w zrujnowanych wiezach szalonych magéw $wiata podziemi i potwordw.

POTINORY



NI2S2E GLEEIE

Ruiny zdobig krajobrazy $wiata podziemi i potwordw. Stare bastiony
dawno zapomnianej cywilizacji, ktdre padty ofiarg rozkladu, kreatur czy
kaprysu méciwego béstwa. Te ruiny czesto skrywajg o wiele grozniejsza
prawde — katakumby i podziemne kompleksy petne putapek i potwordw.
A takze zlota. Z ktdrego to powodu to jestescie. Z ktdrego to powodu
walczycie na $mier¢ i zycie z méciwymi mrocznymi elfami. Zmagacie si¢
z kamiennymi gigantami w pieczarach rozmiaréw krélestw. A moze jednak
nalezycie do tych szlachetnych dusz penetrujacych serce §wiata, by polozy¢
kres Smokowi Apokalipsy — bestii, ktéra wedle legend pewnego dnia
pozre storice i zabije nas wszystkich. Doceniamy to, naprawde. Bedziemy

sie za was modli¢.

POTEKGI PLANOIX

Czasami potwory w ogéle nie pochodza stad. Za gérami na krawedzi
$wiata lub ponizej najglebszych mérz, wedle medrcdéw i starych kaptanéw,
znajduja si¢ bramy do innych rzeczywistosci. Opowiadajg o elizejskich
polach, rzekach stodkiego wina i dziewicach taficzacych na fakach ztota.
Snujg historie o niebieskim raju, ktéry odnalez¢é mozna za Planarnymi
Drzwiami. Opowie$ci méwia tez o Tysiackrotnych Odmegtach Piekiet.
O krecacym sie Wirze Zywioléw i o diabtach oczekujacych koniunkcji
gwiazd, by wedrze¢ si¢ do $wiata podziemi i potworéw i sia¢ krwawy
zamet. Z pewnoscia ciekawi was, czy opowiesci sa prawdziwe. Co ujrzycie

gdy przejscie do innych §wiatéw zostanie otwarte?

POTINORNE SRODOLJISKA
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ANKHEL Grupa, Duzy
Ugryzienie (k8+1 obrazen) 10 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScr SPECJALNE: Podkopywanie

InsTYNKT: Podkopywaé

| Podkop ziemie

| Wyskocz z ziemi

[ Bryzgaj kwasem, trawiacym metal i ciato

Skorupa niczym zbroja ptytowa i miazdzace zuwaczki sa problematyczne.
Zotadek pefen kwasu, zdolnego przepali¢ kamienna $ciane na wylot, tylko
pogarsza sprawe. Jako insekty normalnych rozmiaréw bylyby paskudne,
ale te maszkary sg wielkosci konia. To nie jest naturalne! ,Dobrze, ze
zwykle trzymaja si¢ jednego miejsca”? Latwo méwi¢, gdy zaden ankheg
nie ryje pod twoim polem kukurydzy.

CZERIM GRILNY Horda, Malutki
Drazenie (k6 -2 obrazen) 3 PW, 0 pancerza
Krdtki

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Drazenie w ciele

InsTYNKT: Infekowad

[ Draz ciato

| 7167 jaja

| Wyprysnij z zainfekowanej istoty

Zyja w twojej skérze. Albo w miesie twoich organéw Albo w gatkach
ocznych. Rosng, a potem w krwawym i przerazajacy sposob draza droge
na zewngtrz. Odrazajace.

DEAMICIEL Samotnik, Skradacz, Inteligentny

Duszenie (k10 obrazen) 15 PW, 2 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Elastyczno$é

INSTYNKT: Przeciwstawiaé sie $wiattu

| Schwytaj kogo$, odbierajac im dech

] Cisnij trzymang istota

Mawia sig, ze te istoty pochodza od rodziny okrutnego czarodzieja, zmu-
szonych przezen do spedzenia zycia pod ziemia. Eksperymenty wzbudzity
w nim wstret do slorica, wieki mingly, a on zyl nie-zyciem razem z bliskimi.
Dtawiciele w pewien sposéb przypominajg ludzi. Glowa, cztery kodczyny
i reszta. Skéra maja mokra i gumowata, rece nieco zbyt dtugie, a palce
bardzo chwytne. Nienawidza wszelkiego zycia cieszacego si¢ promieniami
storica. Wiekowa zazdro$é trudno odrzucié.

POTINORNE SRODOLJISKA



GALARETOIIATM SZESCIAN
Samotnik, Duzy, Skradacz, Bezksztattny

Pochtonigcie (k10+1 obrazen, ignoruje pancerz) 20 PW, 1 pancerza

Krdtki

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Przezroczysto$é

INsTYNKT: Czysci¢

u Wypelnij pozornie pusta przestrzen

| Rozpusé

Jak wielu awanturnikéw pomyslato dziwne, ten tunel wydaje si¢ czystszy
od pozostatych tuz przed $miercig? Zbyt wielu, a wszystko przez ta prze-
zroczysta groze. Wielki, kwasowy blob, rozszerzajacy si¢, by wypetni¢
mala komnatg czy korytarz, sunacy powoli, pozerajac wszystko na swojej

drodze. Szeécian nie jest w stanie przezre¢ kamienia ani metalu, ale cz¢sto
jakie§ ich fragmenty znajda si¢ zawieszone w jego galaretowatej masie. Fuj.

LARLGILEL Horda, Skradacz, Zbieracz
Pazury (k6 obrazen) 3 PW, 2 pancerza
Bliski

ZpoLNoScI SPECJALNE: Skrzydia

INSTYNKT: Stad na strazy

[ | Zaatakuj z zaskoczenia

| Wznie$ w powietrze

[ | Wtop si¢ w kamienne
otoczenie

Smutne stworzenie, tak w zasa-
dzie. Straznicy wyhodowani
przez medrcéw z przeszlosci,
teraz bez fortec do strzezenia.
Swiety obowiazek ich przod-
kéw wrodzony w krew: znalez¢
miejsce — najczesciej ruing, ale
czasem jaskinie, wzgérze czy klif
— i staé na strazy, tak, jakby ich
wiadcy mieszkali ponizej. Sa tez
fenomenalne w odnajdywaniu
kosztownosci pogrzebanych pod
ziemia. Znajdz sobie tego skrzy-
dlatego potwora, a znajdziesz
tez skarb. Badz jednak ostrozny,
cigzko je wypatrzy¢ i najczeéciej

poruszajg si¢ w stadach.

MIESZKANLY JASKIN



LOEBLIN Horda, Maty, Inteligentny, Zorganizowany

Wiécznia (k6 obrazen) 3 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

INSTYNKT: Mnozy¢ si¢

| Szarza!

[ Skrzyknij wigcej goblinéw

| Wycofaj si¢ i wré¢ w (znacznie) wigkszej liczbie

Nikt nie wie skad wzigly sig te istoty. Elfy méwia, ze to wina krasnoludéw —
wygrzebali je z ukrycia pod ziemia. Krasnoludy méwia, ze to zle elfie dzieci,
porwane zaraz po urodzeniu i wychowane w ciemnosci. Prawda jest taka,
ze gobliny zawsze tutaj byty, i nadal beda, gdy wszystkie cywilizowane
rasy upadna, odchodzac w zapomnienie. Gobliny nigdy nie wygina. Jest
ich zwyczajnie cholernie za duzo.

GOBLIN, C2AROPLUJ

Samotnik, Maty, Magiczny, Inteligentny, Zorganizowany

Kula kwasu (k10+1 obrazen, ignoruje pancerz) 12 PW, 0 pancerza
Niedaleki, Daleki

INsTYNKT: Korzystaé z potggi poza swoim pojmowaniem

[ | Uwolnij stabo zrozumiane zaklecie

[ | Siej magiczny chaos

[ | Uzyj innych goblinéw jako tarczy

O panie, kto ich nauczyt magii?!

LOLIAT Grupa, Wielki, Zorganizowany, Inteligentny

Maczuga (k8+7 obrazeri) 14 PW, 1 pancerza

Przedtuzony, Potezny

InsTYNKT: Odbija¢

[ | Wstrza$nij ziemia

B Wycofyj sie, by powrdcid silniejszym

Zyija pod ziemia gdyz nie przynaleza juz na jej powierzchni. W dawnych
czasach nie$miertelna rasa potg¢znych gigantéw zeszta z réwnin i gér,
wygnana przez ludzi i ich bohateréw. Pozostawieni sami sobie w ciem-
nodci cierpliwi pielegnowali nienawis¢ i gniew, ktére nigdy nie ostygly
rozgrzewane poktadami lawy w trzewiach $wiata. Méwi sig, ze trzesienie
ziemi to krzyk rodzacego si¢ goliata. Pewnego dnia odbiorg nam to, co

do nich nalezy.

POTINORNE SRODOLJISKA
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“RAS“DL““. MOJOINIK Horda, Zorganizowany
Top6r (k6 obrazer) 7 PW, 2 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Bronic

[ | Odeprzyj ich

] Wezwij positki

Przez wieki ludzie wierzyli, ze wszystkie krasnoludy to mezezyZni i wszyscy
tacy sami: stoiccy i dumni wojownicy. Zbrojni w topory i zakuci w plyty.
Krzepkie, brodate, glodne bitwy krasnoludy, okrutnie przepedzajace ludzi
ze swoich kopalni i tuneli. To wyobrazenie pokazuje, jak mato wiedza
ludzie o starszych rasach. Te krasnoludy to tylko awangarda, spelniajaca
obowiazek chroniac bogactw krasnoludzkiego krélestwa. Zastuz na ich
zaufanie, a zdobegdziesz sprzymierzeficéw na cate zycie. Zastuz na ich

gniew, a bedziesz tego zalowa¢ — cho¢ niezbyt dtugo.

OGNISTY 2UK Horda, Maly
Plomienie (k6 obrazen, ignoruje pancerz) 3 PW, 3 pancerza
Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Pelny ptomieni

INsTYNKT: Rozpalaé

[ | podkopanie gruntu,

| wytry$niecie z ziemi,

| rozprzestrzenienie ognia.

Scarabaeus pyractomena! Céz za rozkoszne stworzenie — widzisz jak jego
pancerzyk blyszczy w $wietle naszych pochodni? Tylko nie za blisko, sg
temperamentne. Ogien w jego trzewiach nie jest tylko metaforyczny.
Patrz, gdy sprowokuje besti¢. Aha! Trysnat ogniem. Nieoczekiwane, czyz
nie? Jedno takie stworzenie potrafi by¢ uciazliwe, gdy wyjdzie spod ziemi
w jakiej$ wiosce lub gospodarstwie. A caly réj? Jest powdd, dla ktérego

nazywajg go pozarem.

MIESZKANLY JASKIN



OTHUGH Samotnik, Duzy
Macki (k10+3 obrazen) 20 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potezny

ZpoLNoScI SPECJALNE: Plugawa goraczka

InsTYNKT: Paskudzi¢

| zarazenie kogo$ goraczka brudu,

| miotanie kimg lub czyms.

Okrzyk godowy otyugha to paskudny ryk, brzmiacy jak krzyzéwka
umierajacego stonia i rozochoconego sgpa. Otyugh spedza wickszos¢
zycia cze$ciowo zanurzony w brudnej wodzie i preferuje odpadki nad inne
pozywienie. W zwiazku z tym czgsto rosnie gruby i silny na odpadach
orkéw, goblinéw i innych humanoidéw rezydujacych w jaskiniach. Zbliz
si¢ jednak za bardzo, a zaraz jedna z kolczastych macek weiagnie si¢ do
oélinionej paszczy o zebach jak zyletki. A jesli ujdziesz z zyciem, natychmiast
szukaj doktora, inaczej nie pocieszysz si¢ zwycigstwem dtugo.

PRJIELZY DIERDER Samotnik, Duzy, Praebiegly, Inteligentny
Zuwaczki (k8+4 obrazen) 16 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScr sPECJALNE: Podkopywanie

InsTYNKT: Tkaé sie¢ (dostowng i metaforycznag)

[ Uwiktlaj w sie¢

[ | Pu$¢ w ruch utkana intryge

Nawet pajaki maja béstwa, do ktérych szepcza ze swych sieci, sktadajac
malenkie nézki w modlitewnych gestach.

PELZ2ALZ2 SLIERINOJAR Horda, Maly

Zucie (kG obrazen) 3 PW, 1 pancerza

Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Ziemnowodny, Paralizujace macki

INSTYNKT: Jesé

[ Sparalizuj dotykiem

Bogowie stworzyli t¢ istotg w ramach jakiego$ chorego dowcipu na $mier-
telnych. Pefzacz $cierwojad dysponuje paszcza pelng straszliwych, wijacych
si¢ macek, dotyk ktérych jest niczym uderzenie pioruna. Sparalizuja cig
i przezuja, gdys bezsilny. Lepiej by do tego nie doszto.

POTINORNE SRODOLJISKA zss



PLASZLZ20IIEL Samotnik, Skradacz
Omotanie (k10 obrazen, ignoruje pancerz) 12 PW, 1 pancerza
Bliski

ZpoLNoScr SPECJALNE: Wyglada jak plaszcz

InsTYNKT: Pochtaniaé

| Pochton nieswiadomych

Nie zaktadaj tego ptaszcza, Gareth. Nie. Nie wiesz gdzie byt wezesniej.
Moéwig ci, co$ nie gra. Widziales?! Poruszyt si¢! Nie jestem szajbusem,

Gareth, poruszyt si¢! Nie réb tego! NIE! GARETH!

PURPUROIIY ROBAL Samotnik, Wielki
Ugryzienie (k10+5 obrazen) 20 PW, 2 pancerza
Przedtuzony, Potezny

ZporNoScr sPECJALNE: Podkopywanie

INsTYyNKT: Konsumowac

[ | Potknij w catosci

[ | Przekop si¢ przez glebe i kamienie

[4! [4! Purpurowy robal! Blogostawion jest jego $wigty $luz! Kroczymy,
niegodni, kilometrami jego tuneli! Jeste$my tylko cieniami pod jego
fioletowa, pozerajaca chwata. Zwykli akolici, mamy nadzieje, ze pewnego
dnia dostapimy wspanialego uscisku jego zgbatej paszczy. Niech nas
pochtonie! Niech pozre nasze domy i wioski, by§my mogli odejs¢! 1! I4!

Purpurowy robal!

SZL21IR JASKINIoOY Horda, Maly
Podgryzanie (k6 obrazen, 1 przebicia) 7 PW, 1 pancerza
Bliski, Brutalny

INsTYNKT: Pozeraé

| Wyrdéj sig

| Rozerwij co$ (lub kogos$) na strz¢py

Kazdy widziat wezesniej zwyktego szczura. Wigc ten jest taki, ale paskudny,
duzy, i juz sig ciebie nie boi. Moze ten jest kuzynem tego, ktéry wpadt
w twoja putapke, albo tego, co go zabile§ nozem w obskurnej tawernie

w Darrow? Moze chce malej, szczurzej zemsty?

MIESZKANLY JASKIN



SZNUROIEL Samotnik, Duzy, Skradacz, Inteligentny

Ugryzienie (k10+1 obrazer) 16 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZpornNosct sPECJALNE: Cialto niczym skata

InsTYNKT: Czyhad w zasadzce

[ Uwiez niespodziewajacych sie

| Rozbréj wroga

[ | Przezuj kogos

Ewolucyjny przypadek stworzyl sprytnego, podziemnego drapieznika.
Sznurowiec, zamaskowany i wygladajacy niczym formacja skalna — naj-
czedciej stalaktyt lub stalagmit — czeka, az napatoczy si¢ jakas ofiara.
A kiedy to zrobi, niezaleznie od tego, czy to szczur, goblin czy lekkomy$lny
awanturnik, masa cienkich, batozacych macek wytania si¢ z jego ciata
Setke smagnie¢ pézniej oszotomiona ofiara zostaje wciagnigta do paszczy

sznurowca. Niezwykle efektywnie, jak na co$ wygladajacego jak skata.

TROGLODYMTA Grupa, Zorganizowany
Maczuga (k8 obrazeri) 10 PW, 1 pancerza
Bliski

INSTYNKT: Przesladowaé cywilizacje

| Najedz i wycofaj si¢

| Uzyj zdobycznej broni lub magii

Dawno zapomniani, nasi ostatni przodkowie zamieszkuja jaskinie w dzikich
cze$ciach $wiata. Odstraszone naszymi miastami i wioskami, mieczami
i ogniem, te matpoludy atakujg wioski na uboczu cywilizacji w wielkiej
liczbie. Znani ze smrodu i zajadlodci, s3 umierajaca rasa, o ktérej wszyscy

wolelibysmy zapomnied.

YINIOLAK 2IEMI Samotnik, Wielki
Miazdzenie (k10+5 obrazen) 27 PW, 4 pancerza
Przedtuzony, Potezny

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Jest z kamienia

INsTYNKT: Pokazywaé potege ziemi

[ Uczy1n z podtoza brod

| Wtop si¢ w kamien

Nasz szaman méwi, ze wszystkie rzeczy na $wiecie maj dusze. Kamienie,
drzewa, strumienie. Teraz, kiedy widziatem, jak ziemia rozstepuje si¢
pod nami, a kamienne pigéci pomordowaty mych przyjaciét, wierze temu
szalonemu starcowi. Ten, ktérego widzialem byt ogromny, wielki jak dom!
Wypadt na nas rozwscieczony z osuwiska. Glos miat jak lawina. Ma teraz
moj respekt. Zastuzony.

POTINORNE SRODOLJISKA
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EAKHNAIKA Samotnik, Duzy, Inteligentny, Brutalny, Potg¢zny
Ugryzienie (k10+3 obrazen, przebicie pancerza: 1) 16 PW, 2 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Ziemnowodna

INSTYNKT: pozeraé

[ ] Zwab ofiary ktamstwami i iluzjami
[ | Rzud sie na $wiatto
[ | Pozryj

Siostra Smokozétwia to potgzna wezowa krélowa. 10 metréw tusek i mig-
$ni,mawiaja, ze budzi j gtdéd, gdy storice znika za horyzontem. Przyciaga
ja jasne $wiatlo w ciemnodci, i jak kazdy waz, Bakunawa jest przebiegta.
Najpierw bedzie zwodzi¢ i mami¢, uciekajac si¢ do przemocy tylko gdy
brak jej innych opcji. Gdy to zrobi uzyje szczgk, gotowych zgnie$¢ kadtub
kazdej barki czy przebi¢ si¢ przez ptyte (czy dwie) napiersnika. Oddaj
chciwej wezycy swoje skarby, a moze zostawi ci¢ w spokoju.

BAZYLISZEK Samotnik, Zbieracz
Ugryzienie (k10 obrazen) 12 PW, 2 pancerza
Bliski
INSTYNKT: tworzy nowe posagi
[ Zamien cialo w kamien wzrokiem
[ | Wycofaj si¢ do labiryntu z kamienia
»Niewielu widziato bazyliszka i przezyto, zeby o tym opowiedzie¢. Lapiecie?
Widzied bazyliszka? Trochg bazyliszkowego humoru... Wybaczcie, wiem,
ze pytacie o co$ pomocnego panowie. To powazna sprawa, rozumiem.
Bazyliszek bylby niebezpieczny, nawet gdyby nie zamienial w kamien
spojrzeniem. Przypomina troche zabe, ma wytupiaste oczy i sze$¢ umie-
$nionych nég wyhodowanych do skakania, a trochg aligatora, z wielkimi
szczgkami i zgbami niczym pita. Do tego pokrywajg go tuski, same jak

z kamienia przez co cigzko go zabi¢. Najlepiej go unika¢”.

POTINORNE SRODOLJISKA zs:
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BLEDNY OGNIK Samotnik, Malutki, Magiczny
Promien (G[2k8-2] obrazen) 12 PW, 0 pancerza
Bliski

ZoorNos$cr sPECJALNE: Cialo z §wiatla

INSTYNKT: Zwodzié

[ | Zwiedz kogo$ na manowce

| Oczy$¢ ciezke do najgorszego mozliwego miejsca

Wypatrzyle$ unoszaca si¢ w ciemnosci bagien latarnie, zagubiony wedrowcze.
Nadzieja — migoczace $wiatto. Wotasz don, lecz nie ma odpowiedzi. Swiatto
blednie, wigc ruszasz za nim, brodzac w blocie, me¢czac nogi pogonia, zyjac
nadzieja, ze dotrzesz w bezpieczne miejsce. Smutna to historia, zawsze
koriczaca sig zguba. Te istoty to tajemnica — niektérzy powiadaja, ze to
duchy, inni, ze miraze $wiatet fey. Nikt nie zna prawdy. Wiemy za to, ze
sa okrutne. Wszyscy temu przytaknga.

LEOMTAL Samotnik, Inteligentny, Przebiegly
Promien $wiatta (k8 obrazen, ignoruje pancerz) 12 PW, 2 pancerza
Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Skrzydla, Aureola

INsTYNKT: Oczyszczaé

B Wydaj wyrok na osobg lub miejsce

] Wezwij boska moc, by oczyszczad

| Zaoferuj informacje w zamian za przystuge

Jakby w odpowiedzi na rozktad i brud tego $wiata, béstwa daty nam
coutala. Jakby méwili nam: pigkno mozna znalezé nawet w tym mrocznym
miejscu. Te piekne stworzenia, latajace weze o skrzydtach niczym klejnoty,
$wiecg delikatnym blaskiem, tak jak storice przez witraze. Jasniejace, madre
i spokojne. Coutale czgsto wiedza bardzo duzo i widzg jeszcze wigcej. By¢
moze uda ci si¢ dobi¢ z nimi targu w zamian za jaka$ przystuge. Cheg
oczyszczad i uzdrawiaé, aby uczynié ten mroczny $wiat lepszym miejscem.

Wielka szkoda, ze mamy ich tak niewiele. Bogowie sa okrutni.

LZARNMY PUHRRING Samotnik, Bezksztattny
Zracy dotyk (k10 obrazes, ignoruje pancerz) 15 PW, 1 pancerza
Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Bezksztaltny

INsTYNKT: Rozpuszczadé

] Przezryj metal, ciao lub drewno

| Przesacz si¢ w ktopotliwe miejsce: do jedzenia, pancerza, zotadka
Jak zabi¢ breje §luzu? Olbrzymia, gabczasta kupe mazi, cheaca cig rozpusci¢
i wychteptaé? To jest bardzo dobre pytanie. Daj zna¢, jak si¢ dowiesz.

PONMIOTY BAGIEN



DNOPPELGANLER Samotnik, Przebiegly, Inteligentny

Sztylet (k6 obrazen) 12 PW, 0 pancerza

Bliski

ZDOoLNOSCI SPECJALNE: Zmiennoksztattny

InsTYNKT: Infiltrowad

[ Przybierz ksztalt osoby, ktérej ciata posmakowales

| Uzyj czyjej$ tozsamosci, by uzyskaé przewage

| Zszargaj czyja$ reputacje

Ich naturalna forma, jesli kiedykolwiek ja ujrzysz, jest ohydna. Jak stwo-
rzenie, ktére przestato rosna¢ w pét drogi miedzy elfem, czlowiekiem
i krasnoludem. Z drugiej strony, moze tak zyje doppelganger — bez formy,
bez ksztattu, ktéry moze nazwaé swoim, moze po prostu szuka miejsca
do ktérego przynalezy. Gdy wyruszysz w §wiat, po powrocie do domu,
upewnij sie, ze twoi przyjaciele s tymi, za ktérych ich uwazasz. Moze twdj
kolega lezy martwy na dnie studni, a ty masz przed soba doppelgangera?

WHlasciwie, w zaleznosci od znajomosci, to moze by¢ nawet mita odmiana.

EKEK Horda
Szpony (k6 obrazer) 3 PW, 1 pancerza
Bliski

Zpornoscr sPECJALNE: Skrzydlo-ramiona

INSTYNKT: Zaatakuj wybuchajac zloscig

| Zaatakuj z powietrza,

[ Wykonuj wole potezniejszej istoty

Brzydkie, pomarszczone ptasie stwory. Moze kiedys, w odleglej przesztosci
w niebiosach byly rasg aniotéw, ale dzis jedza szczury wylawiane z mroku
szponiastymi fapami. Rozumieja jezyki ludzi i krasnoludéw, ale same
ledwo mamrotaja, drwiaco nasladujac zastyszane stowa. Przerazajace jest

widzie¢ bestie tak bliska cztowiekowi i ptactwu, a tak odmienng od obu.

POTINORNE SRODOLJISKA



GNHILNIK Samotnik, Duzy, Magiczny
Batog (k10+1 obrazen) 23 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potezny

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Bagienna forma

InsTYNKT: Ochraniaé i tworzy¢ bagna

u Wezwij samo bagno na pomoc,

] Wtop si¢ bagno

] Posktadaj si¢ w nowa forme

Niektore zywiotaki s przyzywane w $wigtych kregach wyrytych kreda,
Wigkszo$¢, w zasadzie. Tak z naukowego punktu widzenia. Niektére
nie podpadajg jednak pod t¢ systematyke, nie szufladkuja si¢ w zaden
z kontrolowalnych zywiotéw, jak ogieni, powietrze, woda czy ziemia. Sg
naturalng wypadkowg pnaczy, bota i grzybni. Nie mys¢la jak cztowiek.
Nie mozna ich zrozumie¢ tak jak elféw. One po prostu sg. Duchy bagien.

Tulacze w szlamie.

HHMIBRA Samotnik, Duzy
Ugryzienie (k10+3 obrazen) 16 PW, 2 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZporNo$ct sPECJALNE: Wiele gtéw, Ginie tylko od ciosu w serce
INnsTYNKT: Rosngé

| Zaatakuj wielu wrogéw na raz,

] Zregeneruj cze$¢ ciata (w szczegSlnosci glowe).

Trochg jak smok, bezskrzydta zazwyczaj. Glowy, w liczbie dziewigciu,
wyrastaja z umie$nionego korpusu i wijg w powietrzu wezowe wzory.
Hydra jest tuskowym postrachem moczar. Starsze miewaja wigcej gléw,
kazda nieudana préba zabicia hydry czyni ja silniejsza. Po odcigciu, na
miejsce jednej glowy wyrastaja dwie kolejne. Tylko cios, szczery i potgzny,

prosto w serce moze zabi¢ hydre. Ni czas, ni przyplyw, tylko to.

PONMIOTY BAGIEN



JASZLZHROLZLEK

Grupa, Skradacz, Inteligentny, Zorganizowany

Dzida (k8 obrazen) 6 PW, 2 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Ziemnowodny

INSTYNKT: Zniszczyé cywilizacje

| Czyhaj w zasadzce na niespodziewajacych si¢

[ | Zaatakuj z wody

Wedrowny czarownik powiedzial mi kiedys, ze jaszczuroludzie pojawili
si¢ tutaj przed nami. Ze nim elfy, krasnoludy i ludzie zaczeli budowaé
swe pierwsze chaty z wikliny, rasa dumnych jaszczurczych kréléw prze-
mierzala krainy. Ze mieszkali w krysztalowych patacach i czcili pokryte
tuska bdstwa. Moze to prawda, moze nie, dzisiaj jaszczuroludzie rezyduja
w dawno zapomnianych i porzuconych miejscach, tworzac obsydianowe
narzedzia, z ktérymi napadna na cywilizacje... By odebrad to co stracili.

KOBOLI Horda, Maty, Skradacz, Inteligentny, Zorganizowany
Wiécznia (k6 obrazen) 3 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Smocze koneksje

InsTYNKT: Stuzy¢ smokom

[ Zastaw pulapke

| Wezwij smoki albo smoczych sprzymierzeficow

[ | Wycofaj si¢ i przegrupuj

Niekt6rzy blednie szufladkujg tych matych, szczurzych smokoludzi razem
z goblinami i orkami, niedZzwiezukami i hobgoblinami. Sg jednak od
nich madrzejsze i sprytniejsze. Koboldy to oddani niewolnicy smokéw,
a w dawnych czasach ich straznicy wiedzy i czarownicy-stugi. Ich klany
takie jak Zelaznotuscy czy Biatoskrzydli, tworza si¢ wokét smoczego wladcy
i zyja, wypetnia¢ jego wole. Spostrzezony kobold oznacza zawsze wigksza
ich liczbe — a jesli jest ich wigcej, potezny smok takze musi by¢ w poblizu.

POTINORNE SRODOLJISKA
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Nie cierpie bagien.. S3
gtupie i mokre i wszedzie

sg robaki. I wydaje mi sie,

ze potraktowatam zurawia
gazem tzawigcym”.

- Lindsey, .Bogaci bankruci”

KROKODNMLOIIATY Grupa, Duzy
Ugryzienie (k8+3 obrazeri) 10 PW, 2 pancerza

Bliski, Przedtuzony
ZpoLNoScI SPECJALNE: Ziemnowodny, Kamuflaz
INSTYNKT: Jesé

u Zaatakuj nie$wiadoma ofiare
[ | Ucieknij do wody
[ | Trzymaj mocno kogo$ w szczgkach

To bardzo, bardzo duzy krokodyl. Naprawde. Tak wielki.

IMERLIZA Samotnik, Przebiegly, Inteligentny, Zbieracz
Pazury (k6 obrazen) 12 PW, 0 pancerza
Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Spojrzenie zamienia cie¢ w kamien

InsTYNKT: Kolekcjonowad

] Zmien czg¢$¢ ciata w kamieri spojrzeniem

[ ] Przyciagnij czyj$ wzrok

u Ukaz ukryte, straszliwe pickno

Meduzy to dzieci wezowtlosej matki, zrodzone w dawnych czasach, by
ponie$¢ jej imi¢ poprzez wieki. Rezyduja blisko cywilizacji, wabiac pospél-
stwo do swych jaskin obietnicami pigkna czy bogactw. Jako milo$niczki
sztuki, meduzy dogladaja dziwnych kolekeji swoich ofiar — ich przerazenie
lub ekstaza uwiecznione w kamieniu. Satysfakcjonuja je, iz dla wielu sg
ostatnim, co widzieli. Sg aroganckie, dumne i méciwe. Na swéj sposéb

pragng tego, czego wielu z nas szuka — WiCCZanO towarzystwa.

OGNISTE WELORZE Horda, Malutki

Palacy dotyk (k6-2 obrazen, ignoruje pancerz) 3 PW, 0 pancerza

Krotki

ZpoLNoSCI SPECJALNE: Latwopalny olej, Wodny

INSTYNKT: Zapalad

] Podpal co$ lub kogo$ (nawet pod woda)

[ Spozyj plonaca ofiare

Te dziwne istoty nie sa wigksze lub madrzejsze od normalnych krew-
nych. Maja ta sama, dzika nature. Nad swoimi kuzynami maja jedna
przewage — oleista wydzieling saczaca si¢ przez ich skére, czyniaca je
trudnymi do schwytania. Ponad to, skreceniem ciata potrafia rozpala¢
ogien, pozostawiajac na wodzie katuze ptonacego oleju w ktérym smaza si¢
zarédwno ofiary, jak i drapieznicy. Styszatem, ze te oflizle istoty stanowig
zrédlo wysmienitych materialéw na ogniotrwaty ekwipunek, ale najpierw
musiatbys jakiegos ztapaé.

PONMIOTY BAGIEN



SAHUALIN Horda, Inteligentny

Niezliczone zeby (k6+4 obrazen, 1 przebicia) 3 PW, 2 pancerza
Bliski, Potgzny, Brutalny

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Ziemnowodny

INsTYNKT: Przelewaé krew

| Odgryz konczyng

[ | Cisnij zatrutg wiécznia

[ ] Oszalej na widok krwi

Ksztatt i rzemiosto ludzi zaglubione z glodem i wachlarzem z¢bdéw rekina.

Zarloczne, pelne jedynie nienawisci, istot tych nie zatrzyma nic, dopéki
cate Zycie nie zostanie pozarte. Nie da si¢ przeméwi¢ im do rozsadku, nie
da sig ich kontrolowa¢ ani zaspokoié. Sa gtodem i zadza krwi, pomiotami
oceanicznych glebi, zrodzonymi aby pustoszy¢ przybrzezne miasteczka
i pochlania¢ wyspiarskie wsie.

SmﬂnZATI{B Samotnik, Maty, Inteligentny, Ostrozny, Zbieracz
Zionigcie zywiotem (k10+2 obrazen) 16 PW, 3 pancerza
Bliski, Niedaleki

ZpoLnoScr SPECJALNE: Skrzydla, Zywiol we krwi

INsTYNKT: Rosnaé w site

[ Zaléz leze, stworz fundamenty potegi

| Odwotaj sie do wiezéw rodzinnych

| Zazadaj przysiag stuzby

Co? Myslales, ze wszystkie sa dtugie na kilometr? Ze nie ma mniejszych?

Oczywiscie, mogg by¢ nie wigksze niz pies, i nie bystrzejsze niz matpa.

Tyle, ze smocze piskle nadal moze pluna¢ kulg ognia, ktéra zatopi cig
w twoim pancerzu i sprawi, ze krzyczac tarzad si¢ bedziesz w blocie. Ich
tuski sa delikatniejsze niz u wigkszych z tego rodzaju, wciaz jednak potrafia

odbi¢ strzate lub cios mieczem, jedli te nie sg perfekcyjnie wymierzone.

Rozmiar to nie jedyna miara potegi.

POTINORNE SRODOLJISKA



Jrollma sie do olbrzyma jak
rosomak do niedZwiedzia".

- Hugi,
Jrzy serca, trzy lwy",
Poul Anderson,

przet. Darostaw Toruf
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SIMOKOZ20L I Samotnik, Wielki, Ostrozny
Ugryzienie (k10+3 obrazen) 20 PW, 4 pancerza

Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Skorupa, Ziemnowodny

InsTYNKT: Opierad si¢ zmianom,

| Nieubtaganie idZ do przodu

u Uzyj calego swojego rozmiaru

[ | Zniszcz budynki i konstrukcje

Bakunawa ma brata. Gdy jej tatwo o gniew i gtdéd ztota, on pozostaje

niewzruszony. Ona jest nozem, on jest tarcza. Wielki z6tw spoczywajacy
w grzezawisku przemijajacych wiekéw, niosacy warstwy mutu na barkach.
Czasami sg to drzewa i krzewy, lecz bywa i tak, ze caly zdezorientowany
klan goblinéw rozgosci si¢ z chatkami i jedzonkiem na skorupie smoko-
zétwia. Jego szczgki sung z wolna niczym lodowiec, ale przedra si¢ i przez

mury zamku. Uwazajcie gdzie chadzacie.

TROLL Samotnik, Duzy
Maczuga (k10+3 obrazen) 20 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony, Potezny

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Regeneracja

INsTYNKT: Miazdzy¢

| Cofnij efekty ataku (chyba ze wykorzystywat stabo$¢, twoja decyzja)
[ | Rzu¢ czyms lub kims$

Wysoki. Bardzo wysoki. Dwa i pél, trzy metry, jesli jest mtody albo staby.
Duze z¢by, widkniste, podobne do bagiennego mchu wlosy oraz diugie,
brudne paznokcie. Niektére zielone, niektére szare, inne czarne. Majg
struktury klanowe, cho¢ nienawidza siebie nawzajem, nie wspominajac
o innych rasach. Zabicie trolla jest prawie niemozliwe, o ile nie dyspo-
nujesz ogniem lub kwasem — odetnij koriczyng, a za kilka dni bedziesz

mie¢ dwa trolle zamiast jednego. Stanowig powazny problem, jak mozna
sobie wyobrazic.

PONMIOTY BAGIEN



AUROPOI Grupa, Wielki, Ostrozny
Tratowanie (k10+5 obrazen) 18 PW, 4 pancerza
Przedtuzony

ZpoLnoScr sPECJALNE: Opancerzone ciato

INsTYNKT: Trwaé

B Wpadnij w dziki poptoch

| Stratuj cos$

| Wydaj ogtuszajacy ryk

Wielkie, niezdarne bestie, zyjace w miejscach dawno zapomnianych przez
rozumne rasy $wiata. Sg lagodne, jesli si¢ ich nie drazni, wzburzone sg
w stanie stratowad mniejsze stworzenia z uwaga podobna naszej, gdy
deptamy mréwki. Zauwazywszy zauropoda, odchodzZ z wolna i obserwuj
z zapartym tchem, niemniej nie $miej si¢ drazni¢ takiego olbrzyma.

ABOLHI Horda, Maty, Inteligentny
Wtécznia (k6 obrazen) 7 PW, 1 pancerza
Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Ziemnowodny

INSTYNKT: Prowadzi¢ wojne

| Przeprowadz amfibiotyczny najazd

n Wylecz si¢ w zastraszajacym tempie

Re re re re. Owrzodzone kurduple. Te istoty to jaki$ staby zart jakiego$
czarodzieja lub béstwa. Chodza niczym ludzie, ubieraja si¢ w zdobyczne
szmaty i gromadza w zabich wioskach. Porozumiewaja si¢ burkliwie,
forma tamanego jezyka ludzi, i ciagle wojuja z sasiadami. Sg chciwe
i glupie, cho¢ rozumu wystarcza im, gdy musza si¢ broni¢. Mawia sie, ze
umiejetnosci lecznicze ich kaplanéw sa nadzwyczajne. Albo po prostu
bardzo trudno je zabié.

b
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ABONMINALJA Samotnik, Duzy, Konstrukt, Przerazajgcy
Trzasniecie (k10+3 obrazen) 20 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potezny

ZporNosct sPECJALNE: Wiele koriczyn, gtéw i innych elementéw
InsTYNKT: Zakoriczy¢ zycie

[ Rozerwij ciato na kawatki

| Wylej z siebie rozktadajace si¢ flaki

Pozszywane ze soba zwloki stanowia wigksza cz¢s¢ tej trzgsacej si¢ masy
mrocznej magii. Wigkszo$¢ nieumartych powstaje, by by¢ kontrolowanymi
i stuzy¢ konkretnemu celowi, jak budowa wiezy czy stanie na strazy. Nie
abominacja. Ostatni etap rytuatu, ktéry ma roznieci¢ ptomiert w jego
piekielnych koriczynach, wyzwala w abominacji nienawi$¢ tak pot¢zna, ze
zostaje mu jedno zadanie: rwad i niszczy¢ t¢ jedna rzecz, ktdrej nie moze
mieé — zycie. Jednak to najwazniejsza informacja wywotuje $miertelna
konsternacje wéréd wielu studentéw czarnej sztuki — wynaturzenie nie

ma nad soba zadnego pana.

ERANSHEE Samotnik, Magiczny, Inteligentny
Wrzask (k10 obrazen) 16 PW, 0 pancerza
Niedaleki

ZpoLNoSc1 SPECJALNE: Niematerialne

INSTYNKT: Zemscié sig

| Zagtusz wszystkie inne dzwigki nieustannym wrzaskiem

[ Wydaj z siebie przeszywajacy czaszki dzwick

[ Rozply1i si¢ we mgle

Bedziesz mdgt uwazad si¢ za szczgsliwea, jesli spotkanie z ta nienawistna
dusza zakoniczy si¢ tylko trwata gluchota. Na pierwszy rzut oka fatwo
mylone z duchami czy snujacymi si¢ duszami, rozgniewana banshee
objawia o wiele bardziej morderczy talent do ataku dzwigkiem. A tatwo
ja rozgniewad. Ofiara zdrady (czgsto ze strony ukochanego), banshee
obwieszcza swoje niezadowolenie rykiem lub krzykiem, zdolnym splugawi¢
cialo i rozedrzeé zmysty. Méwi sig, ze jesli bedziesz w stanie pomdc jej
w zem$cie, odwdzigczy si¢ nagroda. Czy przywiazanie odrzuconego ducha
jest tym, czego chcesz, to inna sprawa.

POTINORNE SRODOLJISKA
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LCIEN Horda, Duzy, Magiczny, Konstrukt
Cienisty dotyk (k6+1 obrazen) 11 PW, 4 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Cienista forma

INsTYNKT: Rzucad cien

] Zdus $wiatlo

| Ozyw kolejny cieri

Zwracamy si¢ do zywioléw. Zwracamy si¢ do wiecznie ptonacego ognia.
Przyzywamy zyciodajng wode. Upraszamy stabilng ziemie. Blagamy zawsze
zmienne powietrze. Zywioly te znamy i sktadamy im dzigki, upraszamy
jednak, by przeszly obok nas. Zywiot ktéry przyzywamy tej nocy nosi inne
miano. Wzywamy element Nocy. Cieniu, wzywamy twe imi¢. Postaficu
Smierci, czarny zabéjco, przyjmij nasza ofiare i spetnij nasza wole przed

nastaniem $witu!

NRAMNLGR Horda, Zorganizowany
Zardzewialy miecz (k6+1 obrazeri) 7 PW, 2 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Mrozacy dotyk

InsTYNKT: Odbierad zyjacym

[ | Zamroz ciato

] Wezwij niegodnych zmartych

W Nordmarku mezczyzni i kobiety snuja w swych drewnianych halach
opowiesci o miejscu, do ktérego udajg si¢ szlachetni zmarli. O sali biesiadnej
na szczycie niebianskiej géry, gdzie waleczni ludzie wyczekuja ostatecznej
bitwy o $wiat. To dobre miejsce. Miejsce, do ktérego kazdy ma nadziej¢
trafi¢. A zhanibieni? Ci zmarli od trucizny lub w akcie tchérzostwa, cho¢
byli wojami? Miododajne hale s3 dla nich zamknigte. Niektérzy z nich
powracaja wigc, zamarznieci, zepsuci, wzmocnieni zazdrosna furia, aby
prowadzi¢ wieczna wojne, nie przeciw sitom olbrzyméw czy trolli, a przeciw

ludzkim osadom w ktérych niegdys zyli.

LEGIONY NIEMPMARLYLEH



. . o JLudzie czujg naturalny

DUEH Samotnik, Praebiegly, Przerazajacy  siacunck dla zmartych.

Widmowy dotyk (k6 obrazeri) 16 PW, 0 pancerza ~ Przed chwila udato im sie

o bowiem dokonac wielkiego
Bliski, Przedtuzony czynu - umrzec”.

-,1084", Haruki Murakami,

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Niematerialny |
przet. Anna Zielinska-Elliott

INsTYNKT: Nawiedzaé

[ Ukaz straszliwa nature $§mierci
| Nawiedzaj wazne miejsce
[ | Zaoferuj informacje zza grobu, za odpowiednia ceng

Kazda z kultur zna t¢ opowiesé. Zyjesz, kochasz, nienawidzisz, wygrywasz
lub przegrywasz, umierasz w niespecjalne upragniony sposéb — i o to
jeste$, duchowy i pefen zalu. Istniejg na tym $wiecie dobrzy i odwazni
ludzie, podejmujacy si¢ przywrdcenia takim duszom wiecznego spoczynku.
Przewaznie spotkasz ich w gospodach, gdzie alkoholem wyptukuja wspo-
mnienia horroru, jaki ich spotkat, albo mamroczacych w przytutkach
dla obtakanych. Smier¢ zawsze odci$nie si¢ na zywym, niezaleznie od

tego, jak ja spotkat.

LHOML Grupa
Szpony (k8 obrazes, 1 przebicia) 10 PW, 1 pancerza
Bliski, Brutalny

INSTYNKT: Jesé

| Odgryz cze$¢ ciata

| Uzyskaj wspomnienia swojego positku

Gl16d. Gl6d gtdd gtéd. Desperacki, skrecajacy kiszki gtéd. Ostre szpony
do rozdzierania ciata i z¢by do rozgryzania i tamania kosci, by wyssaé
z nich szpik. Rzygaj nienawiscia, i wydzieraj si¢ w zazdrosnym gniew,
i goni na wykreconych nogach. Wystrasz zywe ciato i dopraw je stodycz

przerazenia. Ucztuj. Prostak czy rycerz, czarodziej, medrzec, ksiazg albo

klecha, wszyscy oni maja delikatne migso.
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Jeraz dowiedza sie dlaczego

obawiajg sie ciemnosci.

Teraz poznaja dlaczego bojg
sie nocy”.
- Thulsa Boom, ,Conan

Barbarzyca"

216

LEEZ Samotnik, Magiczny, Inteligentny, Ostrozny, Zbieracz, Konstrukt
Magiczna sita (k1043 obrazen, ignoruje pancerz) 16 PW, 5 pancerza
Niedaleki, Daleki

INsTYNKT: Nie-zy¢

[ | Rzu¢ dopracowane zaklecie $mierci badZ zniszczenia
| Pu$é w ruch rytuat lub wielki plan
[ | Ukaz juz ukoriczony plan lub przygotowanie

Na koniec daja ci zwdj i zdobny wisior, by upamigtni¢ zastugi. Wielki
Mistrz Odrzucedi, tak mnie nazywali, wtedy. Starzec. Staby, zasuszony
i odrobing zbyt niedot¢zny dla tych zazdrosnych pétgtéwkéw. Ledwo
nowicjusze, a nazywaja sami siebie Nowym Konsylium. Niedobrze mi si¢
robi, a raczej robitoby. Powiedzieli, ze byt to zaszczyt i ze pamigé o mnie
nie zga$nie. To byto jak stuchanie wlasnej mowy pogrzebowej. Pasuje,
w pokretny sposéb, czyz nie? Dziesi¢é lat zajeta mi nauka odpowiednich
rytuatéw, a kolejne cztery zebranie odpowiednich komponentéw — macie
przed soba owoc tej pracy. Wytrwatem. Zyje. Ujrze zmierzch tego wieku
i $wit kolejnego. Przykro mi, ze muszg to zrobi¢, ale wiecie, nie mozecie
przeszkadzaé w moich badaniach. Gdy juz spotkacie Smier¢, przekazcie

jej moje pozdrowienia.

IMOHRL Grupa
Ugryzienie (k8 obrazen) 10 PW, 0 pancerza
Bliski

INSTYNKT: Siaé zamet

u Furia

[ | Dodaj co$ do kolekeji wnetrznosci

Z morderstwa nie da si¢ wywina¢. Nie tak naprawde. Moze uda ci sig
umkna¢ prawu, moze uciekniesz wltasnemu sumieniu, mozesz umrzesz
spasiony i szczgsliwy w jakiej$ wielkiej posiadtosci. Lecz gdy bogowie
spostrzega twe uczynki, szczgscie cig opusci, zwiastujac narodziny mohrga.
Mohrg to szkielet. I ciato i skéra i wlosy wygnity, wszystko, précz trzewi
— z brzuchéw wyptywaja im poskrgcane wngtrznodci. Magicznie zakon-
serwowane, czgsto nosza je obwiazane wokét szyi niczym petle. Mohrgi
nie mys$la, choé wciaz cierpia. Zabijaja, sieja spustoszenie, a ich dusze nie
znaja spoczynku. Taka kara, dla nich za ich zbrodnie, i dla ludzkosci, za

czelno$¢ by mordowad si¢ wzajemnie. Bogowie sa sprawiedliwi i surowi.

LEGIONY NIEMPMARLYLEH



NMMDMIA Samotnik, Swigtosé, Zbieracz
Miazdzenie (k10+2 obrazen) 16 PW, 1 pancerza
Bliski

InsTYNKT: Korzysta¢ z wiecznego spoczynku

[ Przeklnij ich

| Owit ich

| Powstani z martwych

Istnieja kultury czczace zmarlych. Nie chowaja ich w zimnej ziemi i nie
optakujg ich odejscia. Takie ludy poswigcajg tygodnie na przygotowanie
$wigtego truchta do wiecznego spoczynku. Stawiajg dla nich §wiatynie,
piramidy i wspaniate katakumby z kamienia, po czym wypetniaja je
niewolnikami, zwierzgtami i zlotem. Za Czarnymi Bramami lepiej zy¢
w luksusie, czyz nie? Nie daj si¢ skusi¢ tym kryptom — juz ja znam to
chciwe spojrzenie! WeZcie sobie do serca moje ostrzezenie, inaczej spotka
was straszliwy los — czcigodni zmarli nie lubia, gdy si¢ ich niepokoi.

ZYodziejstwo wzbudzi ich gniew, wigc nie méwcie, ze was nie ostrzegatem!

NOLNE SKR2Y¥DLED Horda, Skradacz
Rozdarcie (k6 obrazen) 7 PW, 1 pancerza
Bliski

ZporNoScr SPECJALNE: Skrzydla

INSTYNKT: Polowat

| Zaatakuj z nocnego nieba

[ | Odle¢ z ofiarg

Uczeni nekromanci termin ,nieumarli” przystuguje nie tylko tym, co zyli,
umarli i zostali przywréceni do stanu przypominajacego zywy. To nazwa
wlasciwa wszystkim istotom, ktérych energia pochodzi zza Czarnych
Bram. Stwory znane jako nocnego skrzydta naleza do tej grupy — napedza
je negatywne $wiatto krélestwa Smierci. Przyjmuja postaé poteznych,
cienistych, uskrzydlonych stworzeri (niektére podobne do nietoperzy,
inne do s¢péw lub innych, starszych istot). Nocne skrzydta poruszaja
si¢ w drapieznych stadach, nurkujg by zdziera¢ ciato z bydta, koni oraz
pechowych chiopéw tazacych po zmroku. Wypatruj na nocnym niebie
ich czerwonych $lepi. Wstuchuj si¢ w ich skrzeczace glosy. Médl si¢ do

bogéw o schronienie podczas ich przelotu.

POTINORNE SRODOLJISKA
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POZERALZ Samotnik, Duzy, Inteligentny, Zbieracz
Miazdzenie (k10+3 obrazen) 16 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potezny

InsTynNkT: Ucztowad na duszach

u Pozryj lub uwi¢z umierajaca dusze

| Targuj si¢ o zwrécenie duszy

Wigkszo$¢ ludzi wie, ze nieumarli Zywig si¢ ciatem. Ciepto, krew i zywa
tkanka podtrzymuja ich bluZniercze istnienie. To prawda w przypadku
wigkszosci bezmyslnych truchet animowanych czarng magia. Nie dla
pozeracza. Gdy wyjatkowo nikczemna osoba (czesto jakis manipulant,
apostata lub podobni) umiera w szczegdlnie makabryczny sposéb, mroczne
potegi §wiata podziemi i potworéw moga przywréci¢ mu swego rodzaju
zycie. Pozeracz nie zywi si¢ cialem elféw czy ludzi. Pozeracz zjada dusze.
Zabija z przyjemno$cia, jaka odczuwaé moze tylko istota rozumna, a gdy
ofiara jest na krawedzi §mierci, pozeracz bierze wdech i potyka dusze, jak
tonacy chwyta powietrze. Jak to jest mie¢ pozarta dusze? Nikt nie zadaje
takich pytari, w obawie przed odpowiedzia.

SIGEEN Horda, Duzy, Konstrukt
Ogon-bicz (k6+1 obrazer) 11 PW, 2 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Wampirzy pomiot

INSTYNKT: Przeszkadza¢

[ | Otruj ich

B Wykonuj wampirze rozkazy

Zty duch, jak ogar, kicajacy z ogonem niczym bat. Postane przez wampiry,
te paskudy wygladaja jak glowa szczura, moze krokodyla, na dwéch

wykreconych dwéch nézkach, cho¢ futrzasta i z ostrymi zgbami. Maja tez
zasuszone skrzydla, ale nie moga ich uzywad, i dtugiem, biczowate ogony,
zwiericzone jadowym kolcem. Glupie, miciwe i ztosliwe, siej zamet wszel-
kiego rodzaju, jesli wypusci¢ je z dziwnych, glinianych stojéw w ktdrych

si¢ rodza. Tylko wampir méglby pokocha¢ tak ohydna istotg”™.

LEGIONY NIEMPMARLYLEH



SIMOLZE KOSLI Samotnik, Wielki

Kasanie (k10+3 obrazen, 3 przebicia) 20 PW, 2 pancerza

Przedtuzony, Brutalny

INSTYNKT: stuzy¢

[ Atakuj bezlitosnie

Mistyczni czarownicy spieraja sig, czy ta kreatura to prawdziwy nieumarty,
czy moze golem stworzony ze szczegdlnie rzadkich i heretyckich materia-
téw. Kosci, Sciggna i tuski martwego smoka tworza ten ponury konstrukt.
Uskrzydlony, ale nie lata, ma ksztatt smoka, ale pozbawiony ognia tych

szlachetnych istot. Smocze szkielety stuzg z pokretnym oddaniem i czesto sg
wykorzystywane do atakéw na twierdze i wieze rywalizujacych nekromantéw.

By splugawi¢ smocze szczatki w ten sposob potrzeba prawdziwie zlej persony

STR2YMLOIILK Horda, Zorganizowany, Inteligentny
Atak pazurami (k6+1 obrazen, 1 przebicia) 7 PW, 1 pancerza
Bliski

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Forma cienia

INSTYNKT: Polowat

| Otocz ofiary

| Wezwij stado

Strzygowilki, podobnie jak nocne skrzydta, sa istotami nie z tego $wiata.
Udalo im si¢ przeslizgnaé przez pieczecie Czarnych Bram Smierci i w $wiecie
$miertelnych przyjety forme olbrzymich ogaréw lub mrocznych wilkéw,
polujacych dla przyjemnosci na wszystko, co zyje. Poruszaja si¢ w stadach,
wiedzionych przez potgznych samcéw alfa, choé¢ dysponuja intelektem
wigkszym niz u prawdziwych psowatych. Ich dzikie polowania zwracaja
uwage inteligentnych nieumartych — liczéw, wampiréw i podobnych —
ktérzy czasami zawierajg pakty z samcami alfa i wspdlnie daza do jakiego$
posepnego celu. Nastuchuj ujadania ogaréw Smierci i médl sig, by nie
wyly za tobg!

SZKIELET Horda
Trzasniecie (k6 obrazeri) 7 PW, 1 pancerza
Bliski

INSTYNKT: Przyjmij pozory zycia

[} Odtwarzaj to, co robiles za zycia

[ | Zdus cieplo zycia

] Zrekonstruuyj sie z réznych kosci

Te kosci, te kosci, te suche kosci...

POTINORNE SRODOLJISKA
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Lostujest. Ta.. ta wiedZma

w piwnicy, to tylko czesc.

To co$.. mieszka w tym
lesie. W ciemnosei.. To
cos$ przychodzi ze $wiata
umartych”.

- Ash, Martwe Zto Il

DIAMPIR Grupa, Skradacz, Zorganizowany, Inteligentny
Nadnaturalna sifa (k8+5 obrazen, 1 przebicia) 10 PW, 1 pancerza
Bliski, Potgzny

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Zmienna forma, Starozytny umyst

INsTYNKT: Manipulowaé

[ | Zaurocz kogo$

] Pozyw si¢ jego krwia

] Wycofaj si¢ i planuj od nowa

Obawiamy si¢ ich, gdyz czujemy ich zew. Tak podobni do nas... albo do
naszych aspiracji: pickni, namietni i potgzni. Przyciggamy ich, bo jestesmy
tym, czym oni nie moga: cieptem, dobrocia i zyciem. Te udreczone dusze
mogga co najwyzej przekazywaé dalej swa straszliwa klatwe, za kazdym
razem gdy si¢ pozywiaja. Wampiry rodza wampiry. Cierpienie rodzi
cierpienie. Nie daj si¢ im skusi¢, bo jedyne co otrzymasz, to kajdany
nie$miertelnego zalu.

IDMD Samotnik, Zbieracz

Dotyk uwiadu (k10 obrazen) 12 PW, 0 pancerza

Bliski

ZpoLNoOSCI SPECJALNE: Niematerialny

InsTYNKT: Wygnad zycie z danego miejsca

u Nawiedzaj kogo$

| Ozyw element otoczenia

Przywiazania niektérych oséb do swych ukochanych miejsc nawet Smier¢
nie jest w stanie zmienié. Kaptan oddany $§wiatyni bardziej niz bdstwu.
Urzednik gildii, kedry nie potrafi rozstad sig ze swoja skrytka. Pijak i jego

ulubiona tawerna. To wszystko doskonaty materiat na widma. W prze-
ciwieristwie do innych nieumarlych nie kieruje nimi gtéd, lecz zazdrosé.
Zazdros¢ o to, ze kto$§ mégtby tak samo pokocha¢ to, co oni kochali...
Miejsca te naleza do widm, ktdre zabija kazdego, kto méglby wystad je

na wieczny spoczynek.

20N EBIE Horda
Ugryzienie (k6 obrazen) 11 PW, 1 pancerza
Bliski

INsTYNKT: M66666zgiiiiiii...

[ ] Zaatakuj przyttaczajaca liczba

] Zapedz w kozi rég

| Zyskaj site z umartych, zrodz wigcej zombie.

Gdy skoniczylo si¢ miejsce miejsca w piekle...

LEGIONY NIEMPMARLYLEH
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LCENTAIR Horda, Duzy, Zorganizowany, Inteligentny
Euk (k6+2 obrazen, 1 przebicia) 11 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Niedaleki

ZpoLNOSCI SPECJALNE: Pét-kon, pét-cztowiek

InsTyNkT: Wiciekad sie

[ Najedz ich

| Wystrzel perfekcyjny strzat

[ | Pedz z nieustajaca predkoscia

To bedzie wiec klanéw jakiego za naszego zycia nikt nie widziall. Wezwijcie
Burzokopytnych i Jasnowlécznych. Wezwijcie Biatogrzywych i Zelaznogrzbietych.
Dmijcie w rogi, a rozpoczniemy spotkanie, wypowiemy stowa i odnowimy wiezi.
Zbyt dtugo ludzie wycinali starozytne drzewa. Elfy sa stabe i w kumoterstwie
z ludzkim $cierwem. Bedziemy oczyszczajacym ogniem, wzniescie czerwony
sztandar wojny! Uderzymy w te malpy i odbierzemy co nasze!

CHAOTYCZNY SLUZ

Samotnik, Przybysz, Przerazajqcy, Bezksztaltny

Wypaczajacy dotyk (k10 obrazer, ignoruje pancerz) 23 PW, 1 pancerza

Bliski

ZpoLNo$cI SPECJALNE: Sluz, Fragmenty innych planéw osadzone we wnetrzu
INSTYNKT: Zmieniaé

[ Spowoduj zmiang w wygladzie lub materii

| Na moment potacz plany

Bariera pomigdzy tym $wiatem, a planami zywioléw nie jest, jak mozna by
mie¢ nadzieje, $ciang z kamienia. Nie jest szczelna. Miejsca, gdzie grzeczne
rasy nie chadzaja, moga, jakby to uja¢, przecieka¢, jak poluzowana tama.
Rozlewaja si¢ drobinki chaosu. Czasem tezeja, niczym jajko na patelni —
Gildia korzysta z nich przy produkeji magicznych $wiecidetek. Czasami
jednak wijg si¢, przelewaja, i tak juz zostaja, wypaczajac w inny, dziwny
ksztatt wszystko, czego si¢ dotkna. Chaos rodzi chaos, wiecznie rosnac.

CHOCHLIK

Horda, Malutki, Skradacz, Magiczny, Przebiegly, Inteligentny

Sztylet (G[2k4] obrazen) 3 PW, 0 pancerza
Krdtki

ZpoLrNoSct SPECJALNE: Skrzydla, Magia fey

INsTYNKT: Platal figle,

[ Plataj figle, by ujawnic czyja$ prawdziwa nature

| Ma¢ zmysty

[ | Stworz iluzje

Nazwalbym je zywiolakami, ale ,bycie irytujacym” nie jest zywiolem.
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DRIABA Samotnik, Magiczny, Inteligentny, Przebiegly
Druzgoczace winorosle (G[2k8] obrazen) 12 PW, 2 pancerza
Bliski

ZDpoLNoOScI SPECJALNE: Roélina

InsTynNkT: Namietnie kochaé nature

| Sku$ $miertelnika
] ZYacz sie z drzewem
[ ] Zwr6¢ natur przeciwko nim

O wiele pigkniejsza niz mezczyzni i kobiety zrodzeni w cywilizowanych
krainach, jedno spojrzenie na taka rodzi zakochanie. Glebokie i bolesne.
Z tym, ze one nie kochaja, a przynajmniej nie cielesne ludy. Ich mito$¢
jest pierwotna, zwiazana z lasem, z dgbem begdacym ich domem, matka
i $wictym miejscem. Przekledstwem jest je ujrze¢ — nigdy nie odwzajemnia
uczucia. Nie wazne co zrobisz. Nie wazne co im przysi¢gniesz, zawsze cig
odrzuca. A jesli za$ skrzywdzisz ich dab, czeka cig nie tylko gniew driady,
ale tez tabun mezczyzn z sekretnym pozadaniem w sercu, gotowych
zamordowaé za u$miech tej istoty.

NRZEIMIEL Grupa, Wielki, Inteligentny, Bezksztattny
Lomoczace konary (k10+5 obrazen) 21 PW, 4 pancerza
Przedtuzony, Potezny

ZpoLNoScI SPECJALNE: Drewniany

InsTYNKT: Chronié nature

] Ruszaj si¢ z nieprzejednang sita

[ | Zapus¢ korzenie

u Rozpostrzyj starg magie

Stare, twarde, wielkie i wysokie, chodza wéréd drzew wolnym krokiem.
Z lasu zrodzone, potgzne stworzenia, nie trudno o ich gniewne spojrzenia.

A gdy w las wkroczysz dzierzac topér, wzbudzisz w drzewcu wrogi opér.

D2Z2IK SZABLASTY Samotnik
Szable (k10 obrazen, 3 przebicia) 16 PW, 1 pancerza
Bliski, Brutalny

INsTYNKT: Szatkowal

| Rozpryj ich na kawatki

] Rozszarp zbroja i brosi

Kty dzika szablastego z tatwoscia rozdzierajq metalows plyte i ciato.
Nienasycone, nieokrzesane i niepowstrzymane, géruja nad zwyczajnymi
krewniakami. Zabi¢ jednego? Wigksze trofeum odwagi i umiejetnosci
cigzko wskazaé, choé pono¢ to dzik szablasty zabit Kréla-Pijaka jednym
pchnieciem. Mygdlicie, ze jestescie lepszymi my$liwymi niz on?

PMROLZNE PUSZL2E



ELF, IWIELKI ARKANISTA

Samotnik, Magiczny, Inteligentny, Zorganizowany

Tajemny ogien (k10 obrazen, ignoruje pancerz) 12 PW, 0 pancerza
Niedaleki, Daleki

ZpoLNoScr SPECJALNE: Ostre zmysty

INsTYNKT: Wyzwalaé moc

[ | Kieruj magia tak jak zada natura

[ Miotaj zywiotami

Prawdziwa elfia magia niepodobna jest ludzkim zakleciom. Ludzkie
czarodziejstwo to rutyny i formuly. Oszukuja, by odkry¢ tajemne sekrety
odbijajace si¢ echem wokét nich. Glusi sa na skryta symfoni¢ brzmiaca
w lasach. Elfia magia wymaga dobrego ucha, by ustysze¢ t¢ muzyke, oraz
glosu gotowego do $piewu, do harmonizowania si¢ z tym, co juz szumi
wkoto. Ludzie naginaja magiczne moce do swej woli, za$ elfy jedynie tracaja
struny i nucg wraz z nimi. W pewien sposéb arkanisci stali si¢ czyms
wigcej i czym$ mniej niz kazdy elf. Krew w ich zytach krazy w rytmie

magii tego $wiata.

ELF, )OJOIINIK Horda, Inteligentny, Zorganizowany
Miecz (L[2k6] obrazen) 3 PW, 2 pancerza
Bliski

ZpoLNOSCI SPECJALNE: Ostre zmysly

INsTYNKT: Dazy¢ do perfekeji

[ | Uderz w staby punkt

B WprowadzZ w zycie starozytny plan

[ Skorzystaj z przewagi jak daje Ci las

Jak do wszystko czego si¢ imaja, elfy podchodza do wojny jak do sztuki.

Widziatem raz jak walczyty. Bitwa o Catun Astridy. Tak, jestem tak
stary, cichaj chlopcze. Wojownicza dziewica, zakuta w zbroj¢ I$niaca jak
zimowe niebo. Miata biale, falujace wlosy i biekitny jak ocean proporzec
przywiazany do wtéczni. Wygladata jakby ptywata pomigdzy drzewami
niczym aniol, rozdajac ciosy i nurzajac ostrze w krwi, parujacej na zimnym
powietrzu. Nigdy wczeéniej nie czutem si¢ tak maty. Widzisz, trenowalem
z mistrzami miecza w Bitwowisku. Dzierzytem miecz dtuzej niz jestes
na $wiecie, a w tamtej chwili zrozumiatem, ze moje umiejetnosci nic nie
znacza. Dzigkuj bogom ze elfy byly wtedy po naszej stronie. Nigdy nie

widziatem czego$ pickniejszego i bardziej przerazajacego.
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GIGANT WZLOR20Dd0Y

Grupa, Wielki, Inteligentny, Zorganizowany

Miotane skaty (k8+3 obrazer) 10 PW, 1 pancerza
Przedtuzony, Niedaleki, Daleki, Pot¢zny

INsTYNKT: Rujnowad wszystko

| Rzué czyms

| Zréb cof gtupiego

| Wstrzasnij ziemia

Widzieliscie kiedy$ ogra? No to jest wigkszy od niego. A takze glupszy
i podlejszy. Mam nadzieje, ze lubicie by¢ obrzucani krowami.

LRYMF Grupa, Duzy, Zorganizowany
Szpony (k8+3 obrazen) 10 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potezny

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Skrzydia

INsTYNKT: Stuzy¢ sprzymierzericom

[ | Osadz czyja$ godnosé

| Unies sprzymierzenica w powietrze

| Uderz z géry

Latwo pomyli¢ gryfa z innymi magicznymi pomytkami jak mantykora czy
chimera. Troch¢ podobny, co nie? Istoty te charakteryzuja si¢ wyniostoscia
lwa i arogancja orla, fagodzonymi twardg lojalnoscig obydwu gatunkéw.
Przyjazn gryfa jest na cate zycie. To prawdziwy dar. Jesli poszczesci ci sig
i spotkasz jednego, nade wszystko okaz szacunek i powazanie. Przejrza

najdrobniejszy nawet afront i odpowiedza ostrymi dziobem i szponami.

KUROLISZEK Grupa, Maty, Zbieracz
Dziéb (k8 obrazen) 6 PW, 1 pancerza

Bliski

ZpoLnos$cr SPECJALNE: Kamienny dotyk

INSTYNKT: Broni¢ gniazda

] Zacznij powolng zamiang w kamieni

Nigdy nie widzial zem czegos$ takiego, ser. Rodrick myslot, ze to kurczak.
Biedny Rodrick. Dla mnie to byta jaszczurka jaka, ale wyszlo na jego — mialo
dzidb i szare pidra jak kurczak. Wiec, znalezli my to w gniezdzie w korzeniach,
gdy wyprowadzalimy maciore do lasu — szukalim grzybéw panie. Pedzialem
Rodrickowi ze — tak panie, racja, ptak — widzicie, gapit si¢ na Rodricka.
Postraszyt to patykiem, coby jajka capnag, ale dziobneto go w reke. Szybkie
byto. Odciagatem go, ale lazt coraz wolniej i wolniej i... tak, tak jak go panie
tera widzicie. Zesztywniat jak pies co w zime¢ dwa lata temu zostat na noc

na polu. Durny, poczciwy Rodrick. To nie byt ptak ani jaszczurka, prawda?
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MIGOPIES Grupa, Maty, Magiczny, Zorganizowany
Ugryzienie (k8 obrazen) 6 PW, 4 pancerza

Bliski

ZpoLNoSCI SPECJALNE: [luzja

InsTYNKT: Polowad

u Stwérz pozory bycia w innym miejscu niz jeste$

| Wezwij stado

[ | Ruszaj si¢ z niewyobrazalng predkoscia

Teraz go widzisz... A teraz nie. Te ogary, niegdys$ wlasnos¢ czarownika,
zamaskowane iluzjg uciekly do laséw otaczajacych jego siedzibe i zaczely
krzyzowad si¢ z tamtejszymi wilkami i dzikimi psami. Jesli masz szczescie,
mozesz je dostrzec, gdy maskowanie mieni si¢ srebrzyscie oraz gdy zatobnie
zawodza. Maja niesamowity talent do bycia w innym miejscu niz si¢ wydaje
i wykorzystuja go do polowania na zdobycze o wiele silniejsze od nich
samych. Stojac naprzeciw sfory migopséw réwnie dobrze mozesz walczy¢
zzamknictymi oczyma. Przynajmniej wzrok nie bedzie cig zwodzi¢. Poprzez
takie czarnoksigstwa naturalne miejsca zostaja skazone nienaturalnoscia.

OLR Grupa, Duzy, Inteligentny
Maczuga (k8+5 obrazer) 10 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potgzny

INsTYNKT: Na powrdt wprowadzi¢ §wiat w mroczniejsze czasy
| Rozwal co$

[ Wpadnij w szal

u Wez cof sita

Opowie$¢, a wiec... W ktdrym$ momencie nie

tak dtugiej historii ludzkiej rasy nastapit podzial.

W czasach, gdy ludzie rezydowali w blocie i nie

znali wlasnej magii, podzielili si¢: jedna z grup

opudcila jaskinie i mroczne puszcze aby wybu-

dowaé $wiatynie ku czci bdstw. Reszta, dzikie

i nieokrzesane plemig, pozostala w ciemnosci.

Tam si¢ rozwijata. Gl¢gboko w lasach ponura

pogarda wobec migkkich krewnych dodawata

im sit. Odkryli wtasnych, mrocznych bogéw,

tam, w kniejach i na wzgdrzach. Mijaly wieki

a oni mnozyli si¢, wysocy, silni, przepetnieni

nienawiscig. My wykuli$my stal, a oni

doréwnali jej nieokrzesaniem. Moglismy

zapomnie¢ o wspolnych korzeniach, jednak

gdzies tam, gleboko, ogry nadal pamictaja.
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ORLI EARLCA Grupa, Duzy, Zorganizowany, Inteligentny
Szpony (L[2k8]+1 obrazen, 1 przebicia) 10 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Przepotezne skrzydta

InsTYNKT: Wladad na wysokosciach

| Zaatakuj z przestworzy
u Pociagnij kogos w powietrze
| Powolaj si¢ na starozytne przysiegi

Niektdre sa wielkosci konia, a krélowie i krélowe ortéw nawet wigksze. Ich

krzyk przebija gérskie niebo i biada tym w cieniu ich potgznych skrzydet.
Starozytni czarodzieje podpisali z nimi pake, u §witu $wiata. Ludzie wzieli

niziny i doliny, pozostawiajac szczyty orlim wladcom. Tych uméw lepiej

przestrzegad, o ile nie chee si¢ spotkad ich szpondéw. Szczgécie majg elfy
gdyz twércy ich paktéw wciaz zyja, wige gdy niebezpieczeristwo nawie-
dza elfie ziemie, orli wladcy stuza im czesto za szpiegéw i wierzchowce.
Dtugowieczne i dumne, za odpowiednig ceng niektére z nich moga chcie¢

wymienié¢ antyczne sekrety za odpowiednia cene.

SATMR Grupa, Przebiegly, Magiczny, Zbieracz
Szarza (G[2k8] obrazen) 10 PW, 1 pancerza
Bliski

ZpoLNoScI SPECJALNE: Oczarowanie

INsTYNKT: Korzystal z zycia

] Magia wciagnij innych do hulanki

B Wmu$ w nich podarunki

| Stréj sobie zarty iluzjami i sztuczkami

Jedna z niewielu istot w starych lasach, ktéra nie chce z miejsca nas
okaleczy¢, zabi¢ czy zje$¢. Zamieszkuja polany skapane w promieniach
storica, gdzie taficza na swoich zabawnych kozich nogach, w rytm urokliwej
muzyki piszczalek, zrobionych z kosci i srebra. Latwo u nich o u$miech
i traktuja nasz rodzaj z zyczliwoscia, dopdki zabawia si¢ ich sportami czy
zartami. Jednak maj mroczniejsza strong, tak wigc jesli natkniecie si¢ na

nie, lepiej bierzcie nogi za pas — niewielu zywi uraze tak, jak uparty satyr.
) g y ¢ y saty.
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INILKOLAK Samotnik, Inteligentny
Ugryzienie (k10+2 obrazen, 1 przebicia) 12 PW, 1 pancerza
Bliski, Brutalny

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Wrazliwo$¢ na srebro

INSTYNKT: Zrzucié pozory ucywilizowania

| Przemien sie, by przejs¢ niezauwazonym jako czlek lub bestia
[ ] Uderz od $rodka
[ | Poluj jak cztowiek i bestia

Pickna, prawda? Mam na mysli ksigzyc. Obserwuje nas, wiesz? Jej urokliwe,
srebrne oczy patrza na nas, gdy $nimy. S tez szalone, jak wszystkich picknosci.
Gdyby byta kobieta, ukl¢knatbym przed nia i z miejsca uczynit swoja zona.
Jednak nie wezwatem ci¢ tu, by o niej rozmawia¢. Laricuchy? Dla twego
bezpieczeristwa, nie mojego. Widzisz, cigzy na mnie klatwa. Musiata$ to
podejrzewal. Nazywaja ja likantropia. Przekazuje jg ugryzienie. Nie, nie
znalaztem lekarstwa. Nie lekaj si¢, prosze. Masz strzaly keére ci datem? Srebrne,
tak. Ah, zaczynasz pojmowacl. Nie placz, siostrzyczko. Musisz to dla mnie
zrobi¢. Nie znios¢ wigcej krwi na moich rekach. Musisz to zakodczy¢. Dla mnie.

IXORL Horda, Zorganizowany
Ugryzienie (k6 obrazen) 3 PW, 1 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Stuzyd

| Ponies jezdzca do bitwy

[ ] Daj przewage swemu jezdzcowi

Pomysl o wielkim wilku, powstatym z lat rozrodu i tresury w puszczach. Wsadz
mu na grzbiet goblina, wyposaz w zajadly intelekt i pierwotne instynkty. Oto worg,

2AB0JLCZA XIINOROSL Samotnik, Skradacz, Bezksztattny

Ciernie (k10 obrazen, 1 przebicia) 15 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Brutalny
ZDOLNOSCI SPECJALNE: Roélina
INsTYNKT: Rozrastaé si¢
| Wystrzel nowa sadzonke
[ Zaatakuj nieostroznych
Wsréd zwierzat jest wyrazny podziat na drapiezcéw i ofiary. Wystarczy spojrzenie,
by poja¢ — przez kly i §wiecace oczy, pazury czy trujace zadlo — kto zabija, a kto
ma zosta¢ zabitym. Z bystrym wzrokiem ten sam podziat ujrzysz w $wiecie lisci
i kwiatéw. Druidzi w le$nych kregach to wiedza. Lowcy tez czasem dostrzegg
taka rodling. Zwykli ludzie... C6z, zwykli ludzie chodza tam, gdzie nie powinni
— gleboko w las wzdhuz $ciezek pokrytych petzajacymi pnaczami. Chwila

nieuwagi i pstryk, wyglodniale liany owijaja si¢, aby zaciagnad ofiare w zarodla.
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FORMIT, CENTURION  Horda, Inteligentny, Zorganizowany
Kolczasta wlécznia (L[2k6]+2 obrazen) 7 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Laczno$¢ roju, Insektoid, Skrzydta

InsTYNKT: Walczy(¢ jak rozkaza

[ Maszeryj jako jednos¢

| Wezwij positki

| Oddaj zycie za rdj

Kazdy r6j zawiera liczna grupe tych niebezpiecznych insektoidéw, czy to
jako legionistéw, cz¢$¢ formickiej armii, czy jako pretorian stojacych na
strazy krélowej. Ceremonialne ryty i bruzdy na ciemniejszym pancerzu
odrézniajg ich od robotnikéw. Mnozeni i zyjacy dla zabijania wrogéw
roju, centurioni walczg jak jeden umyst i setka mieczy. Jak dotad, potegi
Prawa oszczedzity ludzkosci wielkiej wojny z tymi stworzeniami, choé
widzieli$my ich w walce — napadajacych czasem na miasteczka graniczne,
zstgpujacych na skrzydtach, rozdzierajacych rozgrzane powietrze, lub
wynurzajg si¢ z piaszczystych wzgdrz, aby wyczysci¢ nowg kopalnie. Do
nich nalezy prawy rozlew krwi, nie dla przyjemnosci, a osiagnigcia celu.

FORDMIIT, KROLOIJA

Samotnik, Wielki, Zorganizowany, Inteligentny, Zbieracz

Druzgoczace zuwaczki (k10+5 obrazen) 24 PW, 3 pancerza
Przedtuzony, Potezny

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Laczno$¢ roju, Insektoid

INsTYNKT: Rozprzestrzeniad formity,

[ | Wezwij wszystkich zrodzonych z siebie formitéw
[ | Urodz na wpét uksztattowana, zmutowana larwe
[ Organizuj i wydawaj rozkazy

W sercu kazdego roju, niezaleznie od jego rozmiaru i rodzaju, mieszka
krélowa. Wielka jak gigant, siedzi pod ochrong wiasnej strazy, obstugiwana
przez robotnik krélowa ma tylko jeden cel w swoim zyciu — rozprzestrzenia¢
formity i rozwija¢ gniazdo. Sktada¢ jaja. Karmi¢. Nie rozumiemy jak
dziataja umysly tych istot, wiadomo jednak, ze w s3 w stanie komunikowaé
si¢ ze swoimi dzie¢mi, pomimo dzielacego je dystansu. Uczg tez, bez stow,
potomstwo o ziemi, kamieniu i wojnie gdy to wciaz jest larwami. Zabi¢
taka oznacza chaos w gniezdzie. Bez krélowej, r6j obréci si¢ przeciw sobie

w $lepym szale.
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FORNMIT, HADZ20RCA Grupa, Zorganizowany, Inteligentny
Kolczasty bat (k8 obrazen) 6 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Laczno$¢ roju, Insektoid

InsTYNKT: Dowodzi¢

B Wydlij robotnikéw do bitwy

| Dowddz wielkimi liczbami formitéw

Potrzeba dwéch rak by rzadzi¢ imperium: jednej, by dzierzy¢ berto, drugie;j,
by smaga¢ batem. Te mréwkoludy s tym batem. Co wiecej, dodatkowa
para rak to podwdjna dawka smagni¢é. Nadzoruja niezliczone gromady
robotnikéw, ktérych zadaniem jest budowa poteznych grot i ziguratéw,
znaczacych jasno miejsca wystgpowania formitéw. Jeden na stu formitéw
to nadzorca — brutal wyzszy o dwie lub trzy stopy od bladych, niemal
bezmyslnych krewnych. Jest tez bystrzejszy i okrutniejszy. Z reguly ignoruja
mickkie rasy (tak nas okreslaja), jesli nie wadzisz im w ich zamiarach. Gdy
jednak przeszkodzisz w Wielkiej Pracy, uzyskasz ich petna uwage. A nie
cheesz ich petnej uwagi.

Fﬂﬂml'l'. ROBOTNHIK Horda, Zorganizowany, Ostrozny

Ugryzienie (k6 obrazen) 7 PW, 4 pancerza

Bliski

ZporNoScI SPECJALNE: Lacznosé roju, Insektoid

InsTYNKT: Wykonywaé rozkazy

[ | Zaalarmuj

[ | Przedstaw warto$¢ dla roju

] Zasymilyj

Nie bez powodu uwaza sig te istoty (jak i wszystkie insekty) za dzieto sit
Prawa. Sa porzadkiem obleczonym w ciato — to doskonale ustruktury-
zowana spoleczno$¢, w ktérej kazda larwa, czerw i dojrzaty osobnik zna
swoje miejsce w wielkim roju. Formita jest dziwna krzyzéwka czlowieka
i mréwki (cho¢, jak styszatem, na Zachodniej Pustyni istnieja uskrzydlone
plemiona przypominajace osy, oraz istoty o wielkich, przypominajacych
pite ramionach, jak modliszki ze wschodnich laséw). Wysokie, o twardych
pancerzach, i jeszcze twardszych umystach, ten rodzaj formitéw stanowi
najnizsza kaste. Pracuja w kopcach i nad plastrami miodu, czerpiac jed-

nomys$lng rado$¢ rozumiang jedynie przez tak obcy umyst.
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GNOLL, ALFA Samotnik, Inteligentny, Zorganizowany

Miecz (L[2k10] obrazen, 1 przebicia 12 PW, 2 pancerza

Bliski

ZpoLNOSCI SPECJALNE: Wech

INSTYNKT: prowadzi¢ sforg

| Zazadaj postuszeristwa

| Wyslij sfore na polowanie

Kazda sfora ma najwazniejszego psa. Najwickszego — to prosty tok rozu-
mowania, jednak w przypadku tych wyliniatych, brudnych kundli cz¢sto
nie chodzi o rozmiar czy ostre kly, a o okrucieristwo. Gotowos¢ do zabicia
i pozarcia braci na oczach sfory. Gotowo$¢ do zahukania sfory, az zacznie
si¢ stucha¢. Wyobraz sobie — jesli uciekaja si¢ do takiego okruciefistwa
wobec wiasnych pobratymcéw, to co czujg wobec nas? Cigzko by¢ migsem

w krainie drapieznikdéw.

GNOLL, EMISARILISZ

Samotnik, Swigtosé, Inteligentny, Zorganizowany

Ceremonialny sztylet (k10+2 obrazen) 18 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZporLNoScrt sPECJALNE: Wech

InsTYNKT: Dzieli¢ si¢ boskimi spostrzezeniami

[ Przekaz demonicznego wptyw

| Rozpal gorliwo$¢ w stadzie

Oh, emisariusz! Jak mito. Pewnie nie wiesz, ze gnolle maja ambasadoréw,
co nie? Tak, nawet te parszywe hieny czasami musza by¢ uprzejme. Nie,
nie w stosunku do nas. Ani do krasnoludéw. O nie. Emisariusz to ten jeden
jedyny w sforze, bezposrednio w kontakcie z ich demonicznym panem.
Przerazajace? Az za bardzo. Kazdy pies ma pana trzymajacego za faricuch.

Ten gnoll styszy glos swego pana. Styszy, i si¢ go stucha.
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GNOLL, TROPILIEL Grupa, Zorganizowany, Inteligentny
Luk (k8 obrazen) 6 PW, 1 pancerza
Niedaleki, Daleki

ZDpOLNOSCI SPECJALNE: Tropienie wechem

INSTYNKT: Zerowaé na stabych

B Wytrwale trop ofiare

| Zaatakuj w chwili stabosci

Gdy zwesza twoja krew, nie uciekniesz — chyba, ze zainterweniuja bogowie
lub chociaz ksiazgcy towczy. Zdradzieckie chaszcze niebezpiecznie jest
eksplorowa¢ na wtlasna reke, jesli upadniesz i ztamiesz nogg lub zjesz
nieodpowiedniego kaktusa, wtedy c6z... bedziesz mie¢ szczescie jesli
umrzesz z pragnienia zanim odnajda ci¢ gnolle. Swoja zdobycz wola
zywa — pekajace kosci i krzyki umierajacych dodajg smaku positkowi.
Odrazajace istoty, co nie? Beda ci¢ tropi¢, powoli i nieustepliwie. Jesli
wraz z pustynnym wiatrem dojdzie ci¢ $miech lepiej zacznij si¢ modli¢
aby Smier¢ byta od nich szybsza.

ORK, BEERSERER

Samotnik, Duzy, Swigtos, Inteligentny, Zorganizowany

Tasak (k10+5 obrazer) 20 PW, 0 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Mutacje

INSTYNKT: Szale¢

] Wpadnij w morderczy szat

[ | Siej chaos

Naznaczeni bestialskim rytualem Namaszczenia Krwia Nocy, ci wojownicy
hordy staja si¢ czym$ w rodzaju pokretnego rycerstwa. Za ten honor ptaca
zdrowymi zmystami, wstgpujac jedna noga w $wiat szaleristwa. Czyni to
berserkeréw najwspanialszymi z plemienia, cho¢ z biegiem czasu chaos
coraz bardziej ich pochlania. Rzadki berserker, ktéry zyje wiecej niz kilka
lat, staje sig straszliwy i wypaczony, wyrastaja mu rogi, czasem dodatkowe
ramig, zdolne utrzymac zelazny tasak, ulubiong bron berserkeréw.
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ORK, JERNOOKI

Grupa, Swigtosé, Magiczny, Inteligentny, Zorganizowany

Zadawanie ran (k8+2 obrazen, ignoruje pancerz) 6 PW, 0 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Niedaleki, Daleki

ZDoLNOSCI SPECJALNE: Jedno oko

INsTYNKT: Nienawidzié

[ | Rwij ciato boska magia

[ | Zabierz oko

[ | 7167 ofiarg i uro$nij w mocy

W imi¢ Tego O Rozszczepionym Wzroku i poprzez Pierwsza Ofiarg
z elfiego ciala, wzywamy Stare Potegi. Poprzez Druga Ofiarg siggam po
to, co moje — mroczng magi¢ Nocy. Na Jego obraz podazam $ciezka do
Gor-sha-thak, Zelaznej Szubienicy! Zwracam si¢ do run! Zwracam si¢
do chmurnego nieba! Zabierzcie ten §miertelny organ, pochloricie ciato

naszego wroga i dajcie mi co moje!

ORK, LAMIGNAT Samotnik, Duzy

Mtot (k10+3 obrazen, ignoruje pancerz) 16 PW, 0 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potezny

INsTYNKT: Miazdzy¢

[ | Zniszcz zbroje lub ostong

[ Powal poteznych

Zanim podejmiesz si¢ przeprawy przez ziemie hordy, odwazny panie,
poswigé chwile na opowies¢ o sir Regnusie. Regnus byt podobny do
pana. Paladyn Zakonu, okryty l$niac zbroja i dzierzacy tarczg wysokosci
czlowieka. Dumny z niej byt — Lustrzana pawez, jak sam jg zwal. Méwi
sie, ze zamierzal uratowaé zaginionego kaptana, porwanego z opactwa
na granicy. Podczas podrézy Regnus napotkat kilku orkéw, jakis tuzin,
kedrych wzial, jak wielu innych, za niewielkie wyzwanie. Rozgorzata bitwa
i wszystko szlo po jego mysli, gdy ze zgietku wytonit si¢ ON, trzymajac
w rekach miot zbyt wielki dla cztowieka. Budowa bardziej przypominat
ogra lub trolla, a jednym zamachem powalit Regnusa na ziemi¢ druzgoczac
jego rynsztunek. Nie byt to zwykly ork, a jeden z famignatéw. Nie potrafia
tworzy¢, moze wiec zazdro$¢ zmusza tych ositkéw do niszczenia i rozbijania.

Niemniej jest to efektywna taktyka. Niech ma si¢ pan na bacznosci
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.Lazwyczaj wychodza nocg...
lazwycza)".
- Newt, Obcy

ORK, LONXLA CIENI

Samotnik, Skradacz, Magiczny, Inteligentny

Zatruty sztylet (k10 obrazen, 1 przebicia 10 PW, 0 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Oporicza cieni

INSTYNKT: Zabijaé w ciemnosci

] Otryj

| Wrtop si¢ w cienie

[ | Otul ich mrokiem

Nie kazdy atak orkéw to pochodnie, krzyki i zniewolenie. Wsréd poda-
zajacych $ciezka Tego O Rozszczepionym Wzroku trucie i morderstwo
w cieniu uznaje si¢ za sztuki $wigte, a ich praktykami sa towcy cieni
— orkowie odziani w magi¢ Nocy, zakradajacy si¢ do obozéw, miasteczek
i $wiatyni, by koriczy¢ zycia ich mieszkaicow. Niech daj si¢ rozproszy¢

wyciom berserkeréw, bo mozesz nie zauwazy¢ sztyletu w swoich plecach.

ORK, LOWELA NIEINOLNIKOIA

Horda, Skradacz, Inteligentny, Zorganizowany

Bat (k6 obrazen) 3 PW, 0 pancerza

Bliski, Przedtuzony

INsTYNKT: Porywaé

u Wez w niewole

[ | Przygwézdz kogos siecia

[ | Otumar kogo$ narkotykami

Nad potudniowym morzem powiewajg czerwone zagle. Czerwone zagle na
statkach z koéci, starego drewna i zelaza. Flota wojenna hordy. Ci orkowie
opanowali morze, ngkaja wyspiarskie miasteczka, porywajac rybakéw i ich
krewnych. Méwi sig, ze zwyczaj ten rozprzestrzenia si¢ na pétnoc i orkowie
poznajg warto$¢ darmowych rak pracy. Wzieli sig za to jak za $wigty obo-
wigzek — szczegélnie, jesli wpadng im w rece elfy. Cigzko wyobrazi¢ sobie

gorszy los niz zycie na orkowej galerze, zginajac kark pod batem.

ORK, SIEPALZ Horda, Inteligentny, Zorganizowany
Szczerbate ostrze (k6+2 obrazen, 1 przebicia) 3 PW, 0 pancerza
Bliski, Brutalny

InsTYNKT: Walczy¢

[ ] Walcz bez skruputéw

| Upajaj si¢ zniszczeniem

Orcza horda jest dzika, krwiozercza i nienawistna zbieraning plemion.
Kraza mity i legendy o zrédle tego szatu — klatwa demona, zdewastowana

ojczyzna, blad elfiej magii — ale prawdziwe powody zostaly dawno juz
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zapomniane. Kazdy sprawny ork — mezczyzna czy kobieta, miody czy
stary — sktada przysigge lojalnosci wobec wodza i plemienia, by dzierzy¢
ostrze. Ludzi szkoli si¢ do walki i zabijania. Orkowie si¢ z tym rodza.

ORK, SZAMAN Samotnik, Inteligentny, Zorganizowany
Podmuch zywiotu (k10 obrazen, ignoruje pancerz) 12 PW, 0 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Niedaleki, Daleki

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Potega zywioléw

InsTYNKT: Krzepi¢ orczy rodzaj

| Daj ochrone ziemi

[ | Daj sife ognia

[ Daj szybko$¢ wody

[ | Daj przejrzystos¢ powietrza

Orkowie sa rasa rownie starg jak kazda inna. Ciskali kosci i zwracali si¢ do
béstw drzew i kamienia, gdy elfy budowatly pierwsze miasta. Prowadzili
wojny, podbijali krélestwa i poddawali si¢ zepsuciu przez eony, ktérych

czlowiek potrzebowal, by wypelznaé z jaskin, a krasnoludy zobaczy¢ storice.

Nic wigc dziwnego, ze trzymaja sig starych zwyczajéw. Tak jak za swoich
pierwszych nocy, wzywaja sity $wiata, by wspiera¢, chronié¢ i walczy¢.

ORK, IATAZKA Samotnik, Inteligentny, Zorganizowany

Zelazny Miecz Wiekéw (L[2k10]+2 obrazen) 16 PW, 0 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Blogostawieristwa Jednookiego, Blogostawieristwa
Szamana, Boska ochrona od $miertelnych krzywd

INSTYNKT: Przewodzi¢

| Zacznij wojng

| Odstaw pokaz sity

[ Rozjusz plemiona

Orcze plemiona majg wielu wodzéw i lideréw. Tych, kedrzy siggaja po

wladze, a potem padaja przez machinacje wrogdéw. Watazka jest tylko

jeden. Oto ork, ktdry stoi nad wszystkimi innymi w hordzie, cieszac sig

blogostawiestwami zaréwno jednookich, jak i szamanéw. Jedyny co

kroczy z zywiotami pod ostona Nocy. Jedyny godzien Zelaznego Miecza

Wiekéw i niosacy na swych barkach nienawisé hordy do cywilizowanych

ras. Watazke nalezy szanowad, stucha¢, a przede wszystkim ba¢. Chwata

wielkiemu wodzowi!
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TRYTON, HEROLI FAL

Grupa, Swigtosé, Magiczny, Inteligentny

Fale (k8+2 obrazen, ignoruje pancerz) 6 PW, 2 pancerza
Niedaleki, Daleki,

ZporNoScr sPECJALNE: Wodny, Mutacje

INSTYNKT: Sprowadzi¢ Powddz

| Rzu¢ zaklecie wody i destrukeji

[ | Rozkazuj morskim bestiom

[ | Ujawnij boskie oredzie

Bedac po czgéci kaptanem, a po cz¢sci wyrzutkiem whasnego ludu, herold
fal przemawia glosem samych glebin. Jemu podobni rozpoznawalni sa ze
wzgledu na mutacje — jak przezroczysta skéra lub z¢by podobne rekinim,
jarzace si¢ oczy lub opuszki palcédw jak l$nigce wabiki w ciemno$ciach
podwodnych krélestw. Porozumiewajg si¢ osobliwym jezykiem, ktérym
sa w stanie wzywaé i wydawad rozkazy stworzeniom mérz. Dosiadaja
dzikich hippokampéw i rzucajg dziwne zaklecia, przezerajace sig przez
drewno statkdw lub pokrywajace je paklami wystarczajaco cigzkimi, by
statek zatopié. Oto powracajacy do trytonich miast heroldzi niosacy ze soba
stowa przepowiedni. Swiat ludzi utonie w lodowatych wodach. Heroldzi

fali przemawiaja, lordowie za$§ musza ich stucha¢.

TRHT““. PORIORNIK Grupa, Zorganizowany, Inteligentny
Harpun (L[2k8] obrazen) 6 PW, 3 pancerza

Bliski, Niedaleki, Daleki

ZporNoScr SPECJALNE: Wodny

INSTYNKT: Prowadzi¢ wojne

| Poprowadz trytony do bitwy

] Weiagnij pod powierzchnig fal

Z natury trytony nie s3 wojownicza ras. Unikaja walki, o ile nie napadaja
ich sahuagini, kiedy to bronig si¢, i wycofuja w morskie glebiny, gdzie
wrogowie nie moga za nimi podazy¢. Niemniej powoli si¢ to zmienia — od
kiedy heroldzi fali powrdcili i podburzajg lud, cz¢$¢ mezezyzn i kobiet
decyduje si¢ chwyci¢ za brof. Wyposaza si¢ tych podwodnikéw (jak
ich nazwano) w zbroje z muszli i utwardzanego szkla, piki i harpuny.
Wykorzystuja je pézniej w skoordynowanych atakach na zatogi statkéw,
ktére za bardzo oddality si¢ portu. Wygladajcie na horyzoncie ich pro-
porcéw z wodorostéw oraz nastuchujcie bitewnego zewu muszli. Przede

wszystkim, jesli tylko mozecie, trzymajcie fodzie blisko brzegu.
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TRYMTON, SZLACHLIL Grupa, Zorganizowany, Inteligentny

Trojzab (k8 obrazen) 6 PW, 2 pancerza

Bliski, Niedaleki, Daleki

ZpoLNoScI SPECJALNE: Wodny

INSTYNKT: Przewodzi¢

[ Zma¢ trytony do wojny

| Wezwij positki

Méwi sig, ze rody rzadzace trytonami wybrano juz na poczatku dziejow.
Ze jakis zapomniany bég dal im wladze nad wszystkimi rasami mérz.
Rody te istnieja do dzisiaj, przez wieki przekazujac sobie wladze z ojca
na c6rke i z matki na syna. Kazdy z nich ma prawo na wedle woli wlada¢
swoim miastem. Niektérzy robia to samemu lub ze wspétmatzonkiem,
inni korzystajac z rad braci i siéstr. W dawnych czasach stawe przyniosta
im przebieglo$¢, cho¢ najwigkszym szacunkiem cieszyly si¢ rody znane

z rozsadku. Obecnie zmienia si¢ to pod wptywem przepowiedni gloszo-
nych przez heroldéw fal: od szlachetnie urodzonych wymaga sig sity, nie

madrosci, za$ sami zainteresowani temu przytakuja. Niektdrzy obawiaja
sig, ze starozytna krew zmienia si¢ na zawsze. Mozliwe, ze jest juz za pézno

aby to zatrzyma¢. Czas i przyplyw na nikogo nie czekaja.

TRYTON, SZ2PIEL

Samotnik, Skradacz, Inteligentny, Zorganizowany

Tréjzab (G[2k10] obrazen) 12 PW, 2 pancerza
Bliski, Niedaleki

ZporNoSct SPECJALNE: Wodny

INSTYNKT: Szpiegowad powierzchnig

| Ujawnij ich sekrety

[ | Uderz tam, gdzie sa stabi

Niedawno, w wiosce rybackiej, wpadt taki w sieci. W potowie cztowiek,
w potowie jakas morska kreatura, gulgotat tamana, nabyta ze stychu
odmiang wspdlnego... Przynajmniej dopdki si¢ nie udusit. Wspomniat
rybakom o nadchodzacej fali, nieubtaganym wzroscie potegi jakiegos
glebinowego bdstwa, oraz o imperium trytondéw, ktére ma si¢ wzniesé
i weiggnaé ziemie do oceanu. Rozniosla sig ta opowie$é, siejac strach
w sercach marynarzy. Bedac na morzu nie moga przestaé roztrzasaé, czy
to, o czym méwil umierajacy tryton jest prawda. Ze gleboko pod woda
istnieja moce, ktére czekaja 1 obserwuja. Obawiaja sie, ze fala moze nadejs¢.

POTINORNE SRODOLJISKA
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BULETTE Samotnik, Wielki, Konstrukt
Ugryzienie (k10+5 obrazer, 3 przebicia) 20 PW, 3 pancerza
Bliski, Potgzny

ZpoLNoScr SPECJALNE: Podkopywanie

INsTYNKT: Pozeraé

| Weiagnij ofiarg w surowe tunele
[ ] Wystrzel z ziemi,
[ ] Potknij w catosci

Dzigki swojemu doswiadczeniu straznik karawany wie, jak nastuchiwaé
krzykéw zwiadowcdw i wartownikéw. Kilka dodatkowych sekund po
whiesieniu alarmu moze dzieli¢ Zycie i $mieré. Rézne sygnaly to rézne sytu-
acje, kazda wymagajaca odmiennego przygotowania — gdy kto$ krzyknie
~otkowie!” mozna spodziewa¢ si¢ krwawej jatki. Za to ,bandyci!” daja szanse
na negocjacje. Czy istnieje zawolanie oznaczajace, ze czas si¢ pakowa,
pogoni¢ konie i ucieka¢ gdzie pieprz rosnie? Tak. "REKIN LADOWY!”

LHIMERA Samotnik, Duzy, Konstrukt
Kasanie (k10+1 obrazeri) 16 PW, 1 pancerza

Przedtuzony

INsTYNKT: Czynié jak rozkaza

[ Rzygnij ptomieniami

| Stratuj

| Otryj

Dobrze znana i sklasyfikowana, chimera jest stworzeniem doskonatym.
Od kodekséw w gildii magéw, az po stawetne strony Kompendium Istor
Cullainy, nie ma zadnych watpliwosci, co ,,chimera” oznacza. W dwdch
czedciach lwica, w jednej waz, glowa kozy oraz cata nienawistna magia jaka
twérca zgromadzi. Sam rytual moze przyjaé rézne formy, podobnie jak
szczegdly kreatury — czarnoksigznicy wykazujacy si¢ wigksza kreatywnoscia
moga na przyktad zamieni¢ ognisty oddech na kwasowy. To, czy wyko-
rzysta si¢ ja jako straznika, zabdjcg czy spuszczony ze smyczy instrument
chaosu nie ma zbyt wielkiego znaczenia. Chimera jest najgorszego rodzaju

wynaturzeniem: zamierzonym afrontem wobec naturalnego zycia.

POTINORNE SRODOLJISKA aul



RERROD Horda, Przebiegty, Inteligentny, Zorganizowany
Kilof (k6 obrazen) 3 PW, 2 pancerza

Bliski

ZpoLNoScI SPECJALNE: Telepatia

INsTYNKT: Zastapi¢ krasnoludy

] Wypelnij umyst obcymi my$lami

| Przejmij kontrole nad umystem bestii

Typowym jest uwazal wszystkie ztosliwe magiczne potwory za twory
czarodziejéw, czarownikéw i im podobnych. Ze tajemne kolegia i wieze
magdw stanowia wylegarnie wszystkich ponurych eksperymentéw. Ale
pomytki zdarzaja si¢ tez w glebiach ziemi. Taka pomytka zapomnianego

krasnoludzkiego alchemika sa derro. Wypaczeni i nienawistni, derro wyréz-
niaja napuchniete czaszki — efekt przero$nigtej masy mézgowej. Nie méwia;
ze sobg komunikujg si¢ za pomoca mysli planujac zemste na stwércach.

ETERMLEZINM RARBIIS Samotnik, Przebiegly, Przybysz
Skradziony sztylet (G[2k8] obrazen) 12 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Podkopywanie

INsTYNKT: Krasé

[ | Zabierz co$ waznego do swego planarnego leza

B Wycofaj si¢ do eterycznego planu

| Uzyj przedmiotu z leza

Rzeczy gina. Skarpeta, srebrna tyzeczka, kosci twojej zmartej matki.
Wing zrzucamy na pokojéwke, pech lub zawodng pamieé, i zyjemy dalej.
Nigdy nie zauwazamy prawdziwej przyczyny tych probleméw. Pajakowata
istota o ludzkich dtoniach i oczach bfekitnych jak plan eteryczny, z ktdrej
pochodzi. Nie widzimy jak tworzy kolekcje kosci palcéw skradzionych
z dfoni $pigcych niziotkéw. I w sumie moze tak jest lepiej.

ETTIN Samotnik, Duzy, Konstrukt
Maczuga (k10+3 obrazen) 16 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Potgzny

ZpoLNoScI SPECJALNE: Dwie glowy

INSTYNKT: Miazdzy¢

[ | Atakuj dwéch wrogéw na raz

] Bron stwércy

Coz lepsze byloby od zidiociatego, wkurzonego wzgérzowego giganta?
Taki z dwoma glowami. Fantastyczny pomyst, naprawde. Pierwsza klasa.

IIYNATHRZ0NE EXKSPERYNMENTY



LIRALLON Samotnik, Wielki

Rozrywajace fapska (k10+5 obrazen) 20 PW, 1 pancerza
Przedtuzony, Potezny

ZpoLno$cr sPECJALNE: Wieloreki

INsTYNKT: Panowa¢

[ Odpowiedz na wezwanie do ofiary

| Przepedzaj z dzungli

[ Miotnij kim§

Przyciaga go dudnienie tam taméw i kawal migsa na kamieniu ofiarnym.
Wielka malpe zwa Girallonem, imieniem z dawno juz zapomnianego jezyka
kroléw, kedrzy wyhodowali ta bestie. Mowi sie, ze jest wigksza niz murowane
domy. Okrywa ja futro w kolorze kosci stoniowe;. Jej kty sa dtugie niczym
szable. Ma cztery ramiona. Moze sze$¢? Cigzko zweryfikowad plotki. Kazdego
roku si¢ to powtarza: jaki$ odkrywca odwiedza wioski w dzungli szukajac

Girallona. Powraca odmieniony i bez trofeum. A tam tamy wciaz dudnia.

GOLEM, 2 CIRELA Horda

Niedopasowane pazury i zgby (k6+2 obrazeri) 3 PW, 0 pancerza
Bliski, Potgzny

ZpoLno$ct sPECJALNE: Wiele czesci ciata

INSTYNKT: Zy¢

| Wykonuj rozkazy

[ | Odlacz czesé ciata

Noca kradng kawalek po kawatku. Skrycie przekopuj¢ cmentarze, moze trafi
si¢ dzi§ jaka$ reka, noga, kolejna glowa (poprzednia rozpadta si¢ zbyt szybko).
Nawet taki podty guslarz da rade z tym co ma, a z odrobing kreatywnosci...

Céz, nie tylko na uczelni ustawisz si¢ na cafe zycie, prawda? Pokazemy im.

LOLENM, 2ELAZNY Grupa, Duzy, Konstrukt

Metalowe pigéci (k8+5 obrazen) 10 PW, 3 pancerza

Bliski, Przedtuzony, Potezny

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Metalowy

InsTynkT: Stuzyé

[ | Podazaj za rozkazami, nieustepliwie

| Uzyj specjalnej, wbudowanej adaptacji lub narzedzia

Podstawa sztuki zaklinania. Kazdy golemista i mekano-taumaturg w krélestwie
ja zna, choé nazwa ,zelazny” bywa mylaca — owych straznikéw tworzy si¢
z dowolnego metalu: stali, miedzi czy nawet ztota. Budowa porzadnego golema
cieszy si¢ uznaniem na réwni z konstrukcja mostu czy zamku. Golem to nie-
ustepliwy i lojalny obrorica, gotéw wypelniaé rozkazy przez wiecznos¢. Kazdy
wprawny zaklinacz potrafi takiego zrobi¢, jedli sta¢ go na materiaty. A jesli nie...

POTINORNE SRODOLJISKA aoa
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KRAKEN Samotnik, Duzy

Gigantyczne macki (k10+5 obrazen) 20 PW, 2 pancerza
Przedtuzony, Potezny

ZpoLNoScI SPECJALNE: Wodny

InsTYNKT: Whadaé oceanem

[ | Weiagnij kogos albo statek do wodnego grobu

| Omotaj mackami

Glowo-co? Nie chlopcze. Nie ,jaki$ kraken”. KRAKEN. Nie mam
pojecia jakich bzdur nauczyli ci¢ w tej twojej szkole, ale my tutaj wiemy,
ze Glodniejszego trzeba szanowaé. Tak go nazywamy. A wlasciwie
Glodniejszym z Glebi. Zaden z niego bég, cho¢ tych tez mamy. Jest
katamarnica! O mackach grubszych niz beczki i oczach wielkosci ksigzyca
w pelni. Rozumu Glodniejszemu tez nie brakuje. Wie kiedy najlepiej jest
uderzy¢ — gdy wszyscy sa zbyt pijani lub zmeczeni, albo gdy skoriczyta
si¢ woda pitna. Wtedy wlasnie ci¢ dopadnie. Nie, nigdy go nie widziatem.
Zyje, prawda?

IMANTIKORA Samotnik, Duzy, Konstrukt

Kolec jadowy (k10+1 obrazen, 1 przebicia) 16 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Brutalny

ZporNoSct SPECJALNE: Skrzydia

INSTYNKT: Zabijaé

] Otryj

] Rozrywaj na strz¢py

Jesli chimera to pierwszy krok na mrocznej $ciezce, mantikora bytaby
drzwiami, kedrych nie da si¢ zamkna¢, gdy juz sig je otworzy. Lew, skorpion,
skrzydta smoka. Wszystkie trudne do zdobycia, ale nie niemozliwe, wszak
to tylko zwierzeta. Ostatni sktadnik, syczaca nienawistna twarz bestii,
czyni mantikore tak okrutng. Stary czy mlody, kobieta czy mezczyzna
nie ma znaczenia nic poza byciem czlowiekiem, zywym i zfaczonym
z kreatura dzi¢ki spaczonej magii. Taka osoba traci wszelkie poczucie tego
kim jest, co zreszta mozna uznac za blogostawienstwo, gdyz bestia rodzi

si¢ z ludzkiego cierpienia. Nie nalezy si¢ dziwi¢, ze sa tak chetne zabijaé.

IIYNATHRZ0NE EXKSPERYNMENTY



PELAZ Grupa, Konstrukt
Ostre kopyta (k8 obrazen) 10 PW, 1 pancerza

Bliski

ZpoLNoScI SPECJALNE: Skrzydla

INsTYNKT: Unosi¢ w powietrze

[ Unies$ jezdZca w powietrze

| Daj jezdzcowi przewagg

Nie myfl sobie, ze kazda sztucznie stworzona istota jest przerazajaca
maszkara. Nie wyobrazaj sobie, ze wszystkie to macki i krzyki, i krew czy
cokolwiek. Wez za przyktad te szlachetng bestie. Urocza, prawda? Piekny
biaty ko o fabedzich skrzydtach. Nie wyglada jakby mégt lata¢ — ale jednak.
Na swdj sposdb elfy potrafia czyni¢ cuda. Oto elfia magia w najczystszej
postaci, to ona pozwala im si¢ rozmnazad bez utraty szlachetnych cech.
Wykluwaja si¢ z krysztatowych jaj i wiaza z jezdZcami az po kres ich dni.
Zapamigtajcie moje stowa — $§wiat nadal ma w sobie troche pickna.

PRZETRANIALZ Samotnik, Duzy, Konstrukt
Kwas (k10+1 obrazen, ignoruje pancerz) 16 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoSct SPECJALNE: Wydzielanie trawiagcego kwasu

INSTYNKT: Trawi¢

[ ] Weryz si¢ w co$

u Pozyw sie

Jasne, magiczne eksperymenty to obrzydliwa dziedzina nauki. Na kazdego
pigknego pegaza przypada na wpét niedopieczona kreatura. Rozumiemy
to. Stonioblin, to byl $wietny pomyst. Jak i Galaretowaty smok. To tylko
przyktady, nic mi do nich. Wracajac do sedna, mam tu co$ na takie
problemy. Nazywamy to przetrawiaczem. Tak, nie przestyszates si¢. Wiem,
wyglada dziwnie i cuchnie, ale za to zzera magie tak jak Svenloff Stout
zlopie jasne petne. Gdy nastepnym razem zdarzy si¢ jeden z tych niefor-
tunnych wypadkéw, zostaw go przetrawiaczowi, a zmartwienia znikna.
Tylko uwazaj na niego. Tydziert temu to cholerstwo pozarlo moja rézdzke.

POTINORNE SRODOLJISKA



RINZEIIALZ Grupa, Konstrukt
Korodujacy dotyk (k8 obrazen, ignoruje pancerz) 6 PW, 3 pancerza
Bliski

ZpornNo$ct sPECJALNE: Korodujacy dotyk

InsTYNKT: Rozktada¢

] Zmierh metal w rdze

| Zyskaj site poprzez pozarcie metalu

Bardzo wyrézniajace si¢ wygladem stworzenie. Nieco jak czerwonawy
$wierszcz, a przynajmniej o diugich, $wierszczowatych nogach. Jest tez
$lepy, tak to widz¢ — wyczuwa otoczenie z pomocay dlugich waséw, jak
u ¢my. Pomagaja mu tez si¢ pozywial, przeczesuje nimi géry ztomu
w poszukiwaniu najlepszych kaskéw metalu. Bo nim si¢ zywi. Rodzaj nie
jest wazny, jego najdelikatniejszy dotyk zamienia metal w pordzewiate
strzgpy. Magiczny materia daje mu opér duzej, ale w koricu tez zniszezeje.
Jedynie bogowie wiedza skad wziely si¢ rdzewiacze, sa klatwa dla kazdego,
komu drogie jest jego wyposazenie.

SOXIONIENZIIENZ Samotnik, Konstrukt
Pazury (k10 obrazen) 12 PW, 2 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Polowaé

] Uderz z ciemnosci

Ciato niedzwiedzia. Piéra sowy. Dzi6b, pazury i doskonaty wzrok po

ciemku. Czego tu nie kochaé?

HORN Samotnik, Duzy, Konstrukt
Paszcza (k10 obrazen) 12 PW, 2 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZporNoscr sPECJALNE: Podkopywanie

INSTYNKT: Jesé

| Skonsumuj kamien

[ | Wydaj podmuch $wiatla i ciepta

Krasnoludzkiej roboty pozeracz skalnych odpadéw. Ma ksztatt kosza
na $mieci, z kregiem ramion wsadzajacych do paszczy nadmiar glazéw.
Pozeraja kamien, wydalaja $wiatlo oraz ciepto. Przydatne przy prowadzeniu
kopalni czy kamieniotomu. Co jednak gdy jaki$ zaginie w kanatach pod
miastem albo w lochach pod zamkiem? No, niezfe tarapaty. Beda jes¢ i jes¢,
dopéki nie pozostanie ci nic poza zawaleniem budynku i przeniesieniem
si¢. Zapytaj Burrina, syna Fjornnvalda, wyrzutka z klanu. Zatozg sie, ze

bedzie mégt opowiedzied ci to i owo o xornie.

IIYNATHRZ0NE EXKSPERYNMENTY
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RBOLETH Grupa, Wielki, Inteligentny
Macki (k10+3 obrazen) 18 PW, 0 pancerza
Przedtuzony

ZDpoLNOSCI SPECJALNE: Telepatia

INsTYNKT: Wydawad polecenia

| Wedrzyj si¢ do umystu

| Wyslij na nich stugi

[ | Wprowadz plan w zycie

Gleboko pod powierzchnig ziemi, w krystalicznie czystych wodach mérz
nieznajacych storica, zyja abolethy. Ryby wielko$ci wielorybéw, porosniete
dziwnymi, galaretowatymi czutkami do badania nieo$wietlonych brzegéw.
Ustuguja im niewolnicy ($lepi albinosi, dowolnej rasy majacej dos¢ pecha,
by si¢ na nich natkna¢), ktérych mysli i wola zycia wyssat sitg umystu
aboleth. W glebinach abolethy spiskuja przeciw sobie, a rybi kuleysci buduja
i kopia, pnac si¢ w gére, az w koricu przebija si¢ na powierzchnie. Na razie
za$ $pia, $nia i prowadzg rece bladych stuguséw do spetnienia swej woli.

LHUML Grupa, Duzy, Ostrozny
Szczypcee (k8+1 obrazed, 3 przebicia) 10 PW, 4 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Brutalny

ZDOoLNOSCI SPECJALNE: Ziemnowodny

INsTYNKT: Rozszczepiaé

u Rozszczep cos poteznymi szczypcami

| Wycofaj si¢ do wody

Oto twdj najgorszy koszmar o owocach morza urzeczywistniony.
Niebezpieczna krzyzéwka cztowieka i skorupiaka, przekleta prymitywna
inteligencja, a blogostawiona para ostrych jak brzytwa szczypiec. Dziwne
rzeczy czaja si¢ w $mierdzacych sadzawkach zapomnianych jaskin. Chuul
jest jedna z nich. Gdy takiego spotkasz, twoim najlepszym przyjacielem
bedzie cigzka patka, do strzaskania jego skorupy. Oraz moze odrobina
masta czosnkowego, mmmm...

POTINORNE SRODOLJISKA



ELF GLERINOIIY, KAPEAN

Samotnik, Swigtosé, Inteligentny, Zorganizowany

Porazenie (k10+2 obrazen) 14 PW, 0 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZporNoScr SPECJALNE: Boskie koneksje

INsTYNKT: Wywrzed boska zemste

] Tkaj zaklecia nienawisci i ztosliwosci

[ | Zgromadz elfy glebinowe

[ ] Przekazuj boska wiedzg

Duchy laséw oraz pani jutrzenka sa bardzo daleko od domu w glebinach,
gdzie mieszkaja te elfy. Nowe, inne béstwa oczekuja tam na swe dzieci.
Béstwa pajakéw, grzybniowych laséw i szeptéw w zakazanych pieczarach.
Elfy glebinowe, wiecznie dostrojone do $wiata wokét nich, z nienawistnym
zamiarem wstuchiwaly si¢ w podszepty tych bogéw. Znalazly w nich nowe
zrédlo sity. Nienawis¢ przyciaga nienawi$¢, wige zawarto ponure przymierza.
Nawet wérdd tych pogardliwych istot poboznos$¢ znajduje uznanie.

ELF GELEERINOIIY, MISTRZ MIELZA

Grupa, Inteligentne, Zorganizowany

Kolczaste ostrze (L[2k8]+2 obrazen, 1 przebicia) 6 PW, 2 pancerza
Bliski

InsTYNKT: Karaé niewierzacych

| Zadaj niewyobrazalny bél

[ | Uzyj mroku jako przewagi

Wieki temu glebinowe elfy zgubily stodycz i delikatny spokéj jasnych
kuzynéw, nie porzucity jednak wdzigku. Poruszaja sie z lekkoscia i picknem
wyciskajacym fzy z oczu kazdego wojownika. Trenowaty w ciemnosci, gdzie
okrucieristwo zainfekowato ich szermierczg sztuke. Ostrza z zadziorami
i bicze zastapity wypolerowane wiécznie z proporcami, dzierzone w bitwach
na powierzchni. Mistrzowie miecza z klanéw glebinowych elféw nie
zadaja li tylko $mierci, chca kara¢ kazdym ciosem. Niegodziwo$¢ i bdl

jest ich waluta.

NI2S2E GLERIE



ELF GLEBINOINY, ZRE0JCA

Grupa, Inteligentny, Zorganizowany

Zatrute ostrze (k8 obrazen, 1 przebicia) 6 PW, 1 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Gardzi¢ powierzchniowcami

| Otryj

| Wyzwdl starozytne zaklecie

| Wezwij positki

Nie byta to rzecz tak prosta, jak wojna o terytorium czy religie. To nie
sprzeczka pomigdzy krélowymi doprowadzita do wielkiego roztamu
wirdd elféw. To smutek. Skarlenie §wiata pod jarzmem pomniejszych
ras. Wspaniato$¢ wszystkiego, co zbudowaly elfy, trzeszczaca w posadach.
Wtedy tez niektérzy zdecydowali odseparowad si¢ od $wiata, udrgczeni
tzami zwrécili si¢ od ludzi i krasnoludéw. Byli tez inni, owtadnieci przez
co$ nowego. Uczucie, ktérego nigdy wezesniej nie znat zaden elf. Zto$¢é.
Nienawi$¢ wypelnita te elfy, zmieniajac ich i zwracajac przeciw stabszym
kuzynom. Niektdrzy z nich wciaz sa wérdd nas, po wielkim exodusie
pod ziemie. Niektdrzy kryja sie z ostrzami pokrytymi pajeczym jadem,
wymierzajac najdziwniejsza z kar: elfiag zemsta.

MIAGIIODINEL  Horda, Inteligentny, Zorganizowany, Zbieracz
Plonacy miot (k6+2 obrazen) 7 PW, 4 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Plomienna krew

INsTYNKT: Tworzy¢ recznie

[ | Zaoferuj handel albo umowe

[ | Uderz ogniem badz magia

[ | Udostepnij wlasciwy przedmiot, za odpowiednia ceng

Pracowite i przypominajace krasnoludy magmowce zamieszkuja najgtebsze
trzewia §wiata. Zyjace w miastach ze spizu i obsydianu, zbudowanych blisko
plynnego jadra planety, poswiecaja si¢ rzemiostu — w szczegdlnosci zwiaza-
nemu z ogniem i pokrewnymi mu magicznymi przedmiotami. Gburowate
i dziwne, rzadko decydujg odezwaé si¢ do petentéw stojacych przed ich
bramami, nawet tych, ktérzy znalezli spos6b na przezycie w piekielnym
goracu. Szanujg niewiele ponad §wietnie wykonane przedmioty, a nauka
u jednego z ich rzemie$lnikéw oznacza dostep do tajemnic nieznanych
kowalom z powierzchni. Jak wiele innych spraw w zyciu, odwiedzenie

magmowcdw to gra ryzyka i nagrody.

POTINORNE SRODOLJISKA all



MINOTAUR Samotnik, Duzy,
Top6r (k10+1 obrazen) 16 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZpoLrNoSct sPECJALNE: Nieomylny zmyst kierunku

InsTYNKT: Wiezié

| Zdezorientuj ich

u Zagub ich

Glowa cztowieka, ciato byka. Nie, czekaj, odwrotnie. Ma glowe byka i ciato
cztowieka. Czasem kopyta? Tak? Pamigtam, ze stary krél méwit co$ o labiryn-
cie... Nie potrafi¢ mysle¢ w stresie... Co to bylo? Bogowie, chyba nadchodzi...

NALGA Samotnik, Inteligentny, Zorganizowany, Zbieracz, Magiczny

Ugryzienie (k10 obrazer) 12 PW, 2 pancerza

Bliski, Przedtuzony

INSTYNKT: Przewodzi¢

[ | Wyslij wyznawce na §mieré

] Uzyj starej magii,

| Zaoferuj umowe albo okazje

Nagi, ambitne i terytorialne ponad wszystko, trudno znalez¢é bez rozwi-
nigtego i podstgpnego kultu wokét siebie. Zobaczysz ich $lady w wielu
gérskich miasteczkach — wezowa pieczeé na $cianie w gospodzie. Spalong
$wiatynie. Ludzi ginacych w kopalniach. Kobiety i mgzczyzn noszacych
gadzie maski. U Zrédla tego wszystkiego czyha naga: stara, zapomniana
juz istota. Ma ludzka glowe i zwinigte cialo weza, choé réznia si¢ migdzy
sobg, w zaleznoéci od rodowodu i pierwotnego przeznaczenia. Wszystkie
mistrzowsko wladaja manipuluja i magiczna moca z ktérymi trzeba si¢ liczy¢.

POMIOT CHAOSU Samotnik, Bezksztattny

Chaotyczny dotyk (k10 obrazen) 19 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZpoLNoScI SPECJALNE: Chaotyczna forma

INsTYNKT: Podwazaé ustalony porzadek

] Napisz rzeczywisto$¢ na nowo

B Wyzwdl powstrzymywany chaos

Kultysta wypedzony z miasta szuka schronienia po wsiach i miastecz-
kach. Wykryty w nich, ucieka w géry, i na $cianach jaskin wydrapuje
swoje oddanie. Odkryty ponownie, przepedzony pochodniami i widtami,
wezolguje si¢ coraz glebiej i glebiej, az zagubi si¢ w najgtebszym z miejsc.
Najpierw gubi imi¢. Pézniej ksztatt. Jego béstwa chaosu, najukocharisze,

btogostawia go nowymi.

NI2S2E GLERIE



SALAMANDRA

Horda, Duza, Inteligentna, Zorganizowany, Przybysz

Plonaca wtécznie (L[2k6]+3 obrazen) 7 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Niedaleki

ZporNoscr sPECJALNE: Podkopywanie

InsTYNKT: Konsumowaé w plomieniach

[ | Wezwij elementarny ogied

[ Wytop z nich oszustwa

Wykopalisko odstonito co$, co raporty okreslaja bazaltowymi wrotami.
Czarne kamienie z wtopionymi runami. Po wykopaniu magowie ocenili je
jako nieaktywne, niemniej dalsze badania zaprzeczyty tej hipotezie. Caty
zesp6t zniknat. Gdy dotarli$my, wrota $wiecily si¢, wypetniajac blaskiem
caly pieczarg. Z wejscia bylismy w stanie dostrzec, ze caly teren roit si¢ od
tych istot — podobnych ludziom o czerwonej lub pomarariczowej skérze
i wzroscie ogra, cho¢ z we¢zowym ogonem zamiast nég. Byly odziane,
niektdre nawet w zbroje z czarnego szkta. Méwity do siebie jezykiem
brzmiacym jak ttuszcz w ogniu. Chciatem uciekad, ale sierzant nie stuchat.
Czytalidcie juz, co nastapilo, sir. Wiem, jestem jedynym, ktéry wrécil, ale
méwig prawde! Brama jest otwarta i to dopiero poczatek!

SIMOK Samotnik, Wielki, Przerazajgcy, Ostrozny, Zbieracz
Ugryzienie (L[2k12]+5 obrazen, 4 przebicia) 16 PW, 5 pancerza
Przedtuzony, Brutalny

ZpoLrNoSct SPECJALNE: Krew zywiotéw, Skrzydta

INsTYNKT: Panowaé

| Nagnij zywiol do swej woli

[ | Zazadaj hotdu

[ | Dziataj z pogarda

To najwspanialsze i najstraszniejsze, co ten §wiat ma do zaoferowania.

POTINORNE SRODOLJISKA



,Sacred bones crumble
enshrined

Entombed in roots and
stones

Adead sun burns in the
hollow Earth

Nameless rivers of dust”

-Wolves in the Throne Room,
,Thuja Magus Imperium”
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SIIOK RAPOKRLIPSY  Samotnik, Wielki, Magiczny, Swigtosé
Ugryzienie (L[2k12]+9 obrazen, 4 przebicia) 26 PW, 5 pancerza
Przedtuzony, Potezny, Brutalny

ZporNoS$cI SPECJALNE: Metalowa tuska, Nadnaturalna wiedza, Skrzydta
INsTYNKT: Zakoriczy¢ $wiat

] Rozpocznij katastrofe

| Zion zywiotami

[ | Dziataj, idealnie przewidujac

Koricem wszystkiego bedzie ogieri — drzew, ziemi i samego powietrza.
Zstapi na niziny i géry, nie spoza tego $wiata, lecz z niego. Zrodzony
w lonie najglebszej ziemi przyjdzie Smok Korica Swiata. Po jego przejsciu
wszystko stanie si¢ pytem i z6cia, a $wiat podziemi i potworéw zdryfuje
w przestrzed migdzy planami, pozbawiony wszelkiego zycia. Méwi sig, ze
czci¢ smoka apokalipsy to otwarcie si¢ na szaledstwo. Méwi sie, ze kochaé
go, to zna¢ zapomnienie. Przebudzenie nadchodzi.

SZARYM ROZPRIIALZ Samotnik, Duzy

Rozpruwajace pazury (k10+3 obrazen, 3 przebicia) 16 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony, Potezny

InsTYNKT: Stuzy¢

] Rozpruj cos

Sam w sobie rozpruwacz jest sila czystego zniszczenia. Olbrzymi i skérzasty,
z paszczg o niezniszczalnych zgbach i pasujacych pazurach, nie odczuwa
przyjemnoéci z niczego poza rozpruwaniem. Kamien, ciato czy stal, bez
réznicy. Jednakze szarego rozpruwacza rzadko spotyka si¢ samego. Wiaza
sie z innymi stworzeniami, z niektérymi przy urodzeniu, z innymi jako

doroste istoty. Szary rozpruwacz bedzie podazac za powigzanym panem,
przynoszac w darze migso i chroniac go podczas snu. Niezwiazany rozpru-

wacz oznacza pewne bogactwo... O ile uda ci si¢ przezy¢, by go sprzedad.

NI2S2E GLERIE
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RANIDE  Samornik, Praerazajgcy, Swigtosé, Inteligentny, Zorganizowany
Gorejacy miecz (L[2k10]+4 obrazer, ignoruje pancerz) 18 PW, 4 pancerza
Bliski, Potgzny

ZpoLNoScI SPECJALNE: Skrzydla

InsTYNKT: Dzielié sie boska wola

[ | Dostarcz wizje i proroctwa
[ ] Porusz $miertelnikéw do dzialania
[ | Ujawnij grzech i niesprawiedliwo$¢

I tak byto zapisane, iz niebiosa otwarly si¢ przed Avra’hal, a zza chmur aniot
wylonit si¢ méwi¢ do niej pod postacig jej cérki pierworodnej — pickne;j,
o hebanowej skérze i ztotych oczach — a Avra’hal zatkata ujrzawszy to. Nie
bdj sie, przeméwi. Péjdé do wiosek co w snach wskazalim, by im pokazacd
stowo co zapisalim w twej duszy. Avra’hal tkata i tkata i zgodzita si¢ wypelni¢
co powiedziane. Powzigta miecz swéj i ksiege swoja i poszia do wiosek,
a na ustach niosta wielkie pragnienie krwi, gdyz stowem co aniot zapisat

w jej duszy byto zabijaj.

RENION SLOIA Samotnik, Przybysz, Magiczny

INSTYNKT: Szerzy¢ swoje stowo

[ | Rzué zaklecie zwiazane ze swoim stowem,

[ Doprowadz swe stowo do obfitosci

Cata magia $miertelnych to tylko stowa. Zaklecia sa modtami, rytualnymi
formutami, odlewanymi runami czy $§piewanymi pie$niami. Literami,
sfowami, zdaniami i sktadnia splecionymi w jezyk, ktéry caty §wiat sam
w sobie moze zrozumieé. Stowami sprowadzamy rozpacz i rado$¢ na
naszych bliskich, tworzymy obrazy i szeptamy pragnienia w strong béstw.
Nie dziwota wigc, jesli cata ta moc jest intencjonalna. Kazde wypowiadane
przez nas stowo, jesli powtarzad je, nada¢ mu znaczenie, wypetni¢ emocja,
moze wywola¢ niezamierzone skutki. Przywota¢ co$. Demony stéw wzywa
przypadek, pojawiaj sie losowo i czesto zyja bardzo krétko, niemniej
przybywaja doglada¢ konkretnego stowa. Kaprysne, nieprzewidywalne

i niebezpieczne, owszem, ale moga by¢ uzyteczne — wszystko zalezy od stowa.

POTINORNE SRODOLJISKA
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REPRAMATOR Samotnik, Skradacz, Przybysz, Zbieracz
Sekretny sztylet (G[2k8] obrazen) 12 PW, 0 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Targowac si¢

[ | Zaoferuj umoweg o straszliwych konsekwencjach

u Przeczesz skarbiec piekiel w poszukiwaniu karty przetargowej

| Odstaw pokaz sity

Dobry cztowieku, z pewnoscia wiesz czemu tu jestem. Musisz wiedzie¢ kim
jestem. Wypowiedziale$ stowa. Przelates krew i wykonates polecenia, niemal
co do joty. Twoja wymowa byla nieco niedoktadna, ale to nic nowego.
Przybytem, by da¢ ci to czego zawsze pragnales, przyjacielu. Chwata,
mitoé¢, pieniadze? Btahostki, gdy ma si¢ piekielne skarbce do dyspozyciji.
Nie udawaj zaskoczonego, wiedziates o tym. Masz t¢ jedna rzecz, ktdrej
pragniemy. Obiecaj ja nam, a $wiat stanie przed toba otworem. Zaufaj mi.

DIRABEL KOLLZ2ASTY

Samotnik, Duzy, Przybysz, Przerazajgcy

Kolce (k10+3 obrazen, 3 przebicia) 16 PW, 3 pancerza
Bliski, Przedtuzony, Brutalny

ZpoLNoSc1 sPECJALNE: Kolce

INsTYNKT: Rozdzierad ciata i przelewad krew

[ | Nadziej kogo$

| Zabij bezkrytycznie

Jest tysiac rodzajéw diabtéw, jak nie wigcej. Niektére zwyczajne, inne
wyjatkowe. Jesli nowy rodzaj zostanie odkryty, trafia do prowadzonego
przez inkwizycje Kodeksu Dreczycieli. Wiedza ta przekazywana jest
migdzy opactwami w nadziei, ze potwornosci danego rodzaju nie znajda
znéw drogi na ten $wiat. Diabet kolczasty od dawna znany jest braciom
i siostrom inkwizycji. Pojawia si¢ jedynie w miejscach wielkiej przemocy
lub gdy wezwie je krnabrny demonolog. Te pokryte cierniami demony
czerpia wyjatkowa rado$é z przelewu krwi, szczegdlnie z nadziewania
ofiar, kawatek po kawatku lub w catosci, na swoje kolce, pozwalajac im
tam skonaé. Okrutne, aczkolwiek niezbyt efektywne, poza rzezig. Dla

inkwizytoréw maja niski priorytet.

POTEGI PLANOI



DRIABREL EANCUECHODIY Samotnik, Przybysz
Druzgotanie (k10 obrazen, ignoruje pancerz) 12 PW, 3 pancerza

Bliski, Przedtuzony

InsTYNKT: Schwytad

[ | Wez jefica

[ | Wréé tam, skad przyszedtes

[ | Radosnie torturyj

Myslicie, ze stwierdzenie ,zaciggna¢ do piekta” wziglo si¢ znikad? W przy-
padku taricuchowego diabta jest niestety dostowne. Ten przyzwany stwér
kazdej ofierze ukazuje si¢ pod inng postacia, majac tylko jeden cel: oples¢
ja i zabra¢ do miejsca udreki. Czasami objawia si¢ jako géra rdzewiejacego
zelaza, hakéw i zwojéw niedopasowanych ogniw, przypominajacych ksztattem
cztowieka. Innym razem bedzie to wezet sznuréw, wodorostéw lub poskre-
canych skrwawionych przescieradet. Efekty jednak zawsze s3 takie same.

nz2in Grupa, Duzy, Magiczny
Plomienie (k8+1 obrazer, ignoruje pancerz) 14 PW, 4 pancerza
Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Jest z plomieni

InsTYNKT: Wiecznie plonaé

[ Daj potegg za odpowiednia ceng

] Wezwij sity Mosi¢znego Miasta.

Przestani pocieraé t¢ lampe, idioto. Nie obchodzi mnie co czytates, nie spelni
twoich zyczen. Przyprowadzitem cig tu aby pokazad ci co$ rzeczywistego,
prawdziwego. Widzisz ten mural? Ukazuje starozytne miasto, prawdziwe
miasto sprzed wiekéw. Nazywali je Majilis, a duchy zbudowaly je ze spizu.
Mieli golemy za stugi i ludzi za kochankéw, a w tamtych czasach méwito
sig, ze mozna bylo im przehandlowa¢ rok zycia za przystuge. Tej nocy nie
przybylismy szuka¢ skarbéw, glupcze, jestesmy tu, by si¢ uczyé. Dziny
czasem jeszcze przychodza do tego miejsca, musisz wigc zrozumieé ich
histori¢ aby wiedzie¢ jak si¢ zachowal. Sa potezne, ztosliwe i dumne, musisz
wigc znad je, jesli cheesz przetrwad przywotanie. A teraz przynies no tg

lampe, to ja zapalimy. Sciemnia sie, a te ruiny sa niebezpieczne w nocy.

POTINORNE SRODOLJISKA
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IMP Horda, Przybysz, Inteligentny, Zorganizowany
Plomienna podagra (k6 obrazen, ignoruje pancerz) 7 PW, 1 pancerza
Bliski, Niedaleki, Daleki

InsTYNKT: Nekaé

[ | Podlij informacje do piekta

[ | Odstaw tobuzerke

Te mate demony-obserwatory czgsto stuza jako pierwsze obiekty petania
dla czarnoksigskich neofitéw. Mozna znalez¢ je panoszace si¢ w tajemnych
koteriach, gdzie pija eliksiry, gdy nikt nie patrzy, albo gdy z matymi
widetkami gonig zwierzaki i stugi. Karykatura prawdziwej demonicznosci,

tymze sa te mate paskudy, szcz¢sliwie nietrudno je speta ani przegnac.

KOSZIMMAR Horda, Duzy, Magiczny, Przerazajqcy, Przybysz

Tratowanie (k6+1 obrazen) 7 PW, 4 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Plomien i cien

INsTYNKT: galopowad szalericzo

| Oslon jezdzca przed piekielnym plomieniem

| Przepedz ich

To stado pochodzi od paktu zawartego w czasach, gdy ludzie nadal zamiesz-
kiwali Wyniszczone Stepy. Kofiscy Wtadcy, jak ich zwano, podrézowali
przez te ziemie. Pono¢ rodzili si¢ w siodle. Jeden z nich, prébujac prze-
wyzszy¢ réwiesnikéw, zawarl czarny pakt z jaka$ upadla potega i odda swe
najlepsze konie. Uzyskal moc, jasne, ale czym jest tysiacletnia dynastia
wobec tak krétkiego zycia? Od tamtych czaséw diably z otchlani dosiadaja
najzacniejszych koni, jakie kiedykolwiek widziano. Léniacy olej na skérze

i grzywy z ptomieni udreki, oto sa rumaki piekielnej kawalerii

POTEGI PLANOI



LARIXA Horda, Skradacz, Przybysz, Inteligentny
Sluz (G[2k4] obrazer) 10 PW, 0 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Cierpie¢

[ Przepetnijj ich beznadzieja

| Btagaj o litos¢,

[ | Przyciagnij uwagge zfa

Ci, co ujrzeli Nizsze Plany i ocaleli nietknigci szaledstwem, opowiadaja
o chmarach tych wijacych si¢ nieszczgénikéw. Czerwie o twarzach kobiet
i mezezyzn, btagajace o odkupienie w gniezdzie z plomieni. Niekiedy sg
zaganiane przez wyrwe w planarnym pecherzu i wyzieraja na zewnatrz
w naszym $wiecie, wijac si¢ w agonii. Gdy juz si¢ tu znajda, szerza niedole
i choroby, dopdki ich krétkie zycia nie rozptyna si¢ w krwawa maz.

W gruncie rzeczy sa zacheta do dobrych uczynkéw w zyciu.

HIEMNIKNIENI

Grupa, Duzy, Magiczny, Ostrozny, Bezksztaltny, Przybysz

Miot (k10+1 obrazen) 21 PW, 5 pancerza

Bliski, Przedtuzony

ZDOLNOSCI SPECJALNE: Stworzeni z Porzadku,

INsTYNKT: Zachowaé porzadek

| Zakonicz zaklecie lub efekt

| Wyegzekwuj prawa natury lub cztowieka

| Daj rzuci¢ okiem na przeznaczenie

Wszystko ma swéj koniec. Rzeczywisto$¢ krwawi z rany od noza entropii.
Na kraricu czasu stoja nieuniknieni. Masywni, potezni i, wydawaé by sie
mogtlo, wyrzezbieni z materii gwiezdnej, nieuniknieni interweniuja tylko
w sytuacjach, gdy magia lub jaka$ katastrofa rozplacza tkaning przeznacze-
nia. Gdy aroganccy i potezni prébuja wytraci¢ istote przeznaczenia, cheac
podwazy¢ prawa rzeczywistosci, nieuniknieni przybywaja aby przywrdcié
wszystko na wiasciwe tory. Niezachwiani, zdaje si¢ ze niewrazliwi na
$miertelne nawet rany, niezaprzeczalnie enigmatyczni. Méwi sig, ze po

tym, jak dluga ni¢ czas si¢ skoniczy, zostang tylko nieuniknieni.

POTINORNE SRODOLJISKA



PIEKIELNY OGAR Grupa, Przybysz, Zorganizowany
Ogniste ugryzienie (k8 obrazeri) 10 PW, 1 pancerza
Bliski

ZpoLNoScI SPECJALNE: Krycie w cieniu

InsTYNKT: Gonié

[ | Podazaj mimo przeszkdéd

| Pluj ogniem

[ | Wezwij piekielne sity na swéj cel.

Gdy kto$ lamie umowe, czy dtuznik nie przychodzi po zaptatg? Czy strona
pokrzywdzona nie wysyta kogo$ aby odzyska¢ swoje? To samo dotyczy
Poteg Nizszych. Chca jedynie tego, co nalezy do nich. Wyjaca sfora cieni,
plomienia i poszarpanych kosci, napedzana dzwigkiem towieckiego rogu.
Nigdy nie spoczna, nie da si¢ im umkna¢.

QUASIT Horda, Przybysz
Piekielne uzbrojenie (k6 obrazen) 7 PW, 2 pancerza
Bliski

ZpoLNoScI SPECJALNE: Dostosowujaca si¢ forma

INsTYNKT: Stuzy¢

[ | Atakuj lekkomy$lnie

[ | Zadaj bél

Imp z odrobing ambicji, quasit jest czym$ w rodzaju migsa armatniego
demonicznych krain. Chudopachotek uzbrojony w kty, albo pazury, albo
skrzydta, albo cokolwiek innego, co da mu trochg przewagi nad swoimi
piekielnymi kolezkami. Quasity czgsto petane s przez czarownikéw do
przenoszenia ciezaréw, budowania mostéw lub strzezenia swoich wiez.

Potrafia przyjmowac rézne ksztatty, a zaden z nich nie jest przyjemy.

POTEGI PLANOI



TARRASOMUE Samotnik, Wielki, Przybysz

ZpoLnosct sPECJALNE: Odporny

INsTYNKT: Konsumowaé

[ | Potknij osobg, grupe, lub miejsce w catosci

B Wyzwdl z wnetrznodei resztki dawno zjedzonego miejsca
Tarrasque. Legendarny niepowstrzymany moloch, pozeracz miast, poty-
kacz statkéw, koni i rycerzy. Istota nie widziana od wieku, ale bedaca
przedmiotem wszelkiej masci opowiesci. Jeden wspélny watek prawdy
przewija si¢ w tych historiach. Nie da si¢ go zabi¢. Zadne ostrza nie przebija
jego kamiennej skorupy. Zadne zaklecia nie przenikna jego tajemniczych
barier. Opowiesci méwia, ze wola jednej czystej duszy potrafi potozy¢ go
do snu, choé co to znaczy, ani, o bogowie, gdzie taka znalez¢ — médlmy sie,
by$my nigdy nie musieli si¢ dowiedzieé. Teraz $pi. Gdzie$ na peryferiach

planarnych krawedzi, $pi. Do czasu.

SNMINIOLAK IREI Samotnik, Skradacz, Przybysz, Bezksztattny

ZpoLNoScI SPECJALNE: Forma idealna

InsTYNKT: Udoskonali¢ swojg idee

| Zaprezentuj swoja ide¢ w najczystszej formie

Plany nie sa tak dostowne jak nasz $wiat. Zdobne w chaos zywiotéw,
istnieja miejsca rzeczy dziwniejszych niz powietrze i woda. Tutaj rzeki
czasu rozbijaja si¢ na brzegach skrystalizowanego strachu. Posgpne burze
koszmaréw gromkim $miechem roz§wietlaja niebosktony. Czasem duchy
takich miejsc mozna przyciagna¢ do naszego §wiata, cho¢ s nieskoriczenie
bardziej nieprzewidywalne i dziwniejsze niz ogien i ziemia. Latwiej z nimi
o btedy — prébujac przyzwaé zywiotaka bogactwa mozna zrobi¢ sobie

niespodzianke, przywotujac Zywiotaka morderstwa.

POTINORNE SRODOLJISKA
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AKOLITKA

InsTYNKT: Stuzy¢ obowiazkowo

| Wypetniaj dogmaty

[ Zaoferuj nagrod¢ w wiecznosci za przyziemne uczynki

Nie kazdy moze by¢ Wysokim Kaplanem, méwili. Nie kazdy moze dzierzy¢
Biatg Iglice, méwili. Szoruj podtoge, powiedzieli. Cthoriski Przebdg nie
chce brudnych podtég, prawda? Dostapi¢ o§wiecenia i magii, powiedzieli.
Ech. Posiniaczone kolana i wykrzywione rece, tego dostapitam. Gdybym
to ja byta kleryczka...

ARMSTOKRATKA

InsTYNKT: Rzadzié

B Wydaj rozkaz

[ | Zaoferuj nagrodg

Czyiby bogowie podarowali im ich pozycje? Czy dlatego sa w stanie
przekazywaé bogactwa i wladz¢ wraz z urodzeniem? Moze to jakas sztuczka
lub zaklecie we krwi? Chlop ugina kolana, i szura, i trudzi sig, szlachcic za$
nosi si¢ porzadnie, a jak mawiaja, ze kazdy ma brzemie do noszenia. Mi

si¢ wydaje, ze niekt6rych obarcza kamien, innych zfoto. Cigzkie jest zycie.

AANTUHRNIK Horda, Inteligentny

Miecz (k6 obrazen) 3 PW, 1 pancerza

Bliski

ZpoLNoScr sPECJALNE: Nieskoriczony entuzjazm

InsTYNKT: Poszukiwaé przygdd lub zginaé prébujac

[ | Wyrusz na beznadziejna wyprawe

| Dziataj impulsywnie

[ Podziel si¢ opowiescia o przesztych wyczynach

Szumowiny tej ziemi, ot co. Trupa zbrojnych kobiet i mezczyzn wpadta do
miasta, na wszystkie strony wymachujac wystarczajaca moca, magiczna
i zwykta, zdolng zréwna¢ okolice z ziemia. Niesli torby pelne tupéw, nadal
mokrych od krwi pechowca, ktérego zabili, by je zdoby¢. Kryzys gospodar-
czy na naszym progu, ot co. Caly system fiknie koziotka. Niebezpieczni,
i nieprzewidywalni mordercy bezdomni. Oh, chwila, wy tez jestescie

poszukiwaczami przygéd? Cofam wszystko co powiedziatem!

POTINORNE SRODOLJISKA



EANNNTKA Horda, Inteligentny, Zorganizowany
Dirk (k6 obrazen) 3 PW, 1 pancerza
Bliski

INsTYNKT: Rabowaé

[ | Ukradnij co$

] Zazadaj daniny

Desperacja jest mottem bandytyzmu. W cigzkich czasach c6z innego zostaje,
niz wyszabrowa¢ bron i dotaczy¢ do bandy paskudnych kobiet i m¢zczyzn?
Cho¢ zaangazowani sg w napady na traktach, ktusownictwo, oszustwa,
wytudzenia i morderstwa, to nie mozna ich za to wini¢. W koricu wszyscy
musimy je$¢, prawda? Z drugiej strony, zfo siedzi w sercach niektérych,
no i kto powiedzial, ze desperacja nie zaspokaja czyich$ prymitywnych
2adz? Tak czy inaczej, czasami wybér to gléd, albo to.

EBEANNNMEKI KROL Samotnik, Inteligentny, Zorganizowany
Ulubiony néz (b[2k10] obrazen) 12 PW, 1 pancerza
Bliski

InsTYNKT: Przewodzié

] Postaw zadanie

] Wymus

u Obal wiadze

Lepiej rzadzi¢ w piekle niz stuzy¢ w niebie.

BELAZEN

InsTYNKT: Wyszydzad

[ | Ujawnij niesprawiedliwos¢

] Sptataj figiel

Nie ma na krélewskim dworze innej osoby, ktérej wolno méwié prawde.
Czysta, szczera prawde na temat czegokolwicek. Blazen przybiera to wszystko
w dzwonki, podskoki i kolorowy makijaz, ale ktéz inny mégtby powie-
dzie¢ krélowi jak si¢ sprawy maja? Powiadaja, ze blaznowi mozna zaufa¢,

szczegOlnie, jesli zagotowat ci krew i najchgtniej utopitbys go w szambie.

:!ZG MIESZKANLY KRAIN



BUNTONIEZKA
Topér (k6 obrazen)

Bliski

INsTYNKT: Obali¢ porzadek

Horda, Inteligentny, Zorganizowany
3 PW, 1 pancerza

] Zgini za sprawe

| Zainspiruj innych

Na wsi uznano by ich za wyjetych spod prawa i wygnano lub stracono.
Miasto zas jest petne kryjéwek. Ciasnych piwnic do pochylania si¢ nad
mapami i spiskowania przeciwko zgnitlemu systemowi. Jak szczury, pod-
gryzaja porzadek, by zastapi¢ go nowym lub zwyczajnie zniszczy¢. Granica
migdzy zmiang i chaosem jest watta — niektérzy buntownicy krocza po tej
cienkiej linii, inny woleliby ja spali¢. Przebranie, sztylet w ciemnos$ciach
lub pochodnia rzucona w odpowiednim momencie sa narz¢dziami buntu.
Palace znamie anarchii to wspdlny lek wszystkich szlachcicéw $wiata

podziemi i potworéw. Buntownicy sa tego powodem.

LHLOP

INsTYNKT: Dawaé sobie rade

u Popro$ o pomoc

[ | Zaoferuj prosta nagrode i wdzigcznogé

Pokryci brudem, sprowadzeni na dno wielkiego taricucha istnienia, wszyscy
stoimy na barkach tych co uprawiajg pola. Niektdrzy chiopi radza sobie
lepiej niz inni, jednak za Zycia zaden z nich nigdy nie ujrzy nawet jednej
ztotej monety. Nocg $nig o tym, jak pewnego dnia walcza ze smokiem
i ratujg ksi¢zniczke. Nie udawaj ze nigdy nim nie byte$ nim stracite$

resztke rozumu, awanturniku.

BDRULIARZ

INsTYNKT: Tworzy¢

[ | Zaoferuj kuriozum za odpowiedni cene

| Powtarzaj opowiesci o wielkich zagrozeniach i nagrodach daleko stad
Moéwi sig, ze jesli napotkasz druciarza na trakcie i nie zaoferujesz mu
tyka piwa lub odrobiny jedzenia, to zostawi ci w podzigce klatwe pecha.
Druciarze to kuriozalni ludzie. Czesto przemierzaja szlaki pomiedzy
miasteczkami na wozach pelnych rupieci, ciagnigtych przez ulubione
muly. Z wyleniatym pieskiem i opowiescia za towarzyszy. Niekiedy tez
z przesytka, jesli masz szcze¢écie zy¢ w miejscu, gdzie nie zapuszcza sig
Krélewska Poczta. Jesli bedziesz mily, sprzeda ci niewiednaca réze lub
zegar bijacy dZzwickiem chochliczego $miechu. A moze najzwyczajniej

sa aspolecznymi domokrazcami? Nigdy nie wiadomo

POTINORNE SRODOLJISKA

Strzezcie sie bestii ludzkiej,
jako ze cztowiek jest
pionkiem szatana. Jedyny
wsrdd bozych stworzen
zabija dla zabawy, zadzy
lub cheiwosci. Tak, zabije
brata swego, aby zabra¢
ziemie bratu wtasnemu. Nie
pozwolcie mu rozmnazaé
sie ogromnie, jako ze on
doprowadzi swdj i wasz
dom do ruiny. Strzezcie sie
go. Wygoncie go na powrot
do jego legowiska w dziczy.
Jako ze jest on zwiastunem
Smierci”.

- Planeta Matp
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GUSLARKA Magiczny

InsTYNKT: Uczy¢ si¢

] Rzué niemal wlasciwe zaklecie (za odpowiednia ceng)

] Zawrzyj umowg ponad swoj stan

Nie wszyscy znajacy sztuke magiczna sa wedrownymi czarodziejami, albo
nekromantami w mauzoleach czy zaklinaczami o starozytnym pocho-
dzeniu. Niektdrzy z nich to po prostu staruchy wystarczajaco sprytne,
by odkry¢ sztuczke czy dwie. Dojscie do nich mogto je zostawi¢ nieco
zwichrowanymi, ale jesli masz klatwe do odczynienia badz mito$¢ do
udowodnienia, gu$larka moze bedzie w stanie ci poméc. O ile znajdziesz

jej zgnila chate posrodku bagna i zaplacisz zadang cene.

KUPIEL

INsTYNKT: Czerpad zysk

u Zaproponyj intratne przedsigwzigcie

] Zaproponyj , transakcje”

Trzymetrowe tyczki, tylko u mnie trzymetrowe tyczki! Pochodnie jasne
i gorace! Muly uparte, ale z dobrej hodowli! Konopnego worka ci trzeba,
prawda? Wtasnie tutaj go znajdziesz! Kupujcie trzymetrowe tyczki!

LOIEZYNI Grupa, Inteligentny

Sfatygowany tuk (k6 obrazen) 6 PW, 1 pancerza

Niedaleki, Daleki

INSTYNKT: Przetrwad

[ | Przynie$ wiedci z dziczy

| Ubij bestie

Dzicz to dom nie tylko dla rogatych bestii. Sg tez w niej kobiety i mez-
czyzni — ci co zwesza krew na wietrze i przemierza niziny ubrani w skéry
swojej zwierzyny. Czy ze sprawdzonym tukiem kupionym podczas rzadkiej
wizyty w miescie, czy tez z nozem z kosci i $ciggien, ci ludzie maja wigcej
wspélnego z tym co tropia i jedza, niz z wlasnym ludem. Sa powazni,

ponurzy i cisi, a swego rodzaju spokéj odnajduja tylko w dziczy.
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NIZIOLEK 2LONZIEJ

Samotnik, Maty, Inteligentny, Skradacz,, Przebiegty

Sztylet (G[2k8] obrazen) 12 PW, 1 pancerza
Bliski

INSTYNKT: Zy¢ w skradzionym luksusie

| Ukradnij

| Udawaj przyjazi

Glupim byloby wyciaganie pochopnych wnioskéw o osobie tylko dlatego,
ze jest dobra w tym czy tamtym. Z drugiej strony, jaki ko1 jest kazdy
widzi, prawda? Moze najzwyczajniej dobrotliwy i pulchny obraz niziotka
preferujacego przesiadywanie w trawiastej, pagérkowej norce nie pasuje
do tego, co zobaczysz w slumsach i gospodach ludzkiego §wiata. Mozliwe,
ze jest tam aby zwina¢ twoja sakiewke za samo nazwanie go ,,niziotkiem”.
Nie wszyscy akceptuja ten tytul. Ewentualnie pogrywaja w gre udajac
zebrzace dziecko, a twoje aroganckie oczy nie sa w stanie dojrze¢ réznicy
nim nie jest za pézno. C6z, nie ma to wigkszego znaczenia. Niziotek znika

z twoimi monetami szybciej niz dotrze do ciebie, ze na to zastugujesz.

POTINORNE SRODOLJISKA



RMLERZ Samotnik, Inteligentny, Zorganizowany, Ostrozny
Miecz (L[2k10] obrazen) 12 PW, 4 pancerza
Bliski

InsTYNKT: Zy¢ wedlug zasad

u Przyjmij moralna postawe

| Powiedz zotnierzy do bitwy

Ktéry z mlodzikéw nie zaciskal rak na porgczy pod wrazeniem poteznego
starcia, nie marzyl o przywdzianiu stali o$lepiony widokiem rycerza
w l$niacej zbroi, nie $nit o udziale w turnieju ku radosci kréla i krélowej?
Ktéry z wiejskich chlopcéw z niczym poza bochenkiem chleba i starg pila
nie chcialby ich wymienié¢ na kopi¢ i kolorowy sztandar? Rycerz moze
by¢ $wictym wojownikiem, zaprzysi¢zonym mieczem, niekiedy nawet
zloczynica, jednak bez wzgledu na wszystko zawsze bedzie symbolem dla

wszystkich co go ujrza. Rycerstwo co$ znaczy.

STRAZNICZKA Grupa, ]ntelz'gmtny, Zorganizowany

Wlécznia (k8 obrazen) 6 PW, 1 pancerza

Bliski, Przedtuzony

InsTYNKT: Robié co kaza

] Utrzymaj prawo

[ | Zardb na boku

W ich przypadku przewaznie nie ma réznicy pomiedzy szlachetnymi
obroficami, a pijanym chamstwem. Bedac nizej postawiona od szlachet-
nego rycerza, dumna miejska strazniczka nadal jest starozytng profesja.
Strazniczki czesto przywdziewaja kolory swego pana (zwykle niewidoczne
spod blota), a co fartowniejsze takze porzadne uzbrojenie i pasujace

zbroje, zaleznie od zamoznosci rzeczonego pana. Jednak nawet jesli nie,
kto$ musi pilnowa¢ bram, gdy w lasach zauwazono Czarnych Jezdzcéw.
Zbyt wielu z nas zawdzigcza im zycie — pamigtaj o tym nastgpnym razem,
kiedy jedna z nich bedzie po pijaku obrazaé twoja matke.

SZPIEL

InsTYNKT: Infiltrowad

| Raportuj prawdg

| Zdradz

Uwielbiani przez kréléw, cho¢ nie godni zaufania. Tajemniczy, skryci i powabni,
sg sztyletem w ciemnosci i parg bacznych oczu. Dla przecigtnego czlowieka
zycie szpiega wypelnione jest romansem i intryga. Szpieg moze by¢ najlepszym
przyjacielem, kochankiem lub starcem spotykanym kazdego dnia na targu.
Nigdy nie mozesz by¢ pewien. Moze ty jeste$ szpiegiem? Ludzie méwia, ze
istnieje magia mogaca niepostrzezenie przekreci¢ umyst. Jak mogg ci zaufaé?

MIESZKAHEY KRAIN



IIHSOKI KAPLAN

INSTYNKT: Przewodzi¢

| Ustanéw boskie prawo

| Ujawnij boski sekret

[ | Zle¢ $wiatobliwe przedsiewzigcie

Cenieni przez wszystkich, ktérych wzrok na nich spocznie, wysocy kaptani
i matki przetozone tego $wiata ciesza si¢ swego rodzaju czcia. Niezaleznie
od tego, czy wyznaja Ur-thuu-haka, boga mieczy, czy tez szepcza modlitwy
do Namiaha, szlachetnej céry pokoju, beda w posiadaniu wiedzy niedo-
stepnej dla ciebie czy dla mnie. Bogowie przemawiaja do nich w sposéb
podobny sklepikarzom na targowisku. Za to, za przechowywanie sekretéw
i wiedz¢ na temat rzeczy, rozstgpujemy si¢ przed nimi, gdy przechodza
w l$niacych szatach.

20LNIERZ Horda, Inteligentny, Zorganizowany
Wtécznia (k6 obrazen) 3 PW, 1 pancerza
Bliski, Przedtuzony

INsTYNKT: Walczy¢

| Maszeruj do bitwy

[ | Walcz ramie w ramig

Dla prostego cztowieka z silnym ramieniem czgsto jedynym wyborem jest
zostanie bandyta lub to: przywdzianie koloréw i niepasujacego pancerza
i marsz w nieznane wraz z tysigcami innych przerazonych kobiet i m¢zczyzn,
zwerbowanych do walki w wojnach naszych czaséw. Zamiast tego mogliby
chowac si¢ w lasach, zy¢ ze schwytanej zwierzyny i unika¢ krélewskiej
strazy. Lepiej ryzykowad zycie za sprawe. Dzielnie rzucaé swdj los na
szale wraz z towarzyszami i liczy¢ na wyjécie z drugiej strony w jednym
kawatku. Poza tym szlachcice potrzebuja silnych kobiet i mgzczyzn. Jak
oni to méwia? Garstka zolnierzy jest lepsza od setki argumentdéw.

POTINORNE SRODOLJISKA
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Zakurzone grobowce i zapomniane skarbce $wiata wypelniajg uzyteczne
przedmioty. Nowy, ostry miecz dla wojownika, $miertelna trucizna dla
totra... Wigkszos$¢ przedmiotédw jest zwyczajna - ani krztyne magiczna
czy unikatowa. Na potrzeb¢ ruchéw kazdy przedmiot magiczny badz
jedyny w swoim rodzaju nie jest zwyczajny. Osobista brof wojownika
nigdy nie jest zwyczajna.

Kazdy element wyposazenia bedzie posiadaé zestaw etykiet. Opisuja jak
ekwipunek wptywa na uzytkownika (jak +n Pancerza) lub w jaki sposéb
mozna z niego skorzystaé (jak etykiety zasiegu). Podobnie do innych
elementéw mechaniki Dungeon World, pomoga w prowadzeniu fikeji
tworzonej podczas gry. Jesli bron jest nieporgczna, by¢ moze tatwiej ja
upusci¢ gdy Ty go tniesz.

Pod zadnym wzgledem nie jest to wyczerpujaca lista, nie krepuj si¢ i tworz

swoje wlasne etykiety.

EKIMIPHNEK



OGOLNE ETMKIETY
EKIMIPUNKIU

Oto uniwersalne etykiety, ktére moze mie¢ dowolny element wyposazenia.
Zobaczycie je na pancerzach, broniach i wszelkiej magci awanturniczych

narzedziach.

Aplikowane: Jest uzyteczne tylko przy ostroznej aplikacji na czyms co
dana osoba zje lub wypije.

+Bonus: Modyfikuje twoja skuteczno$é w danej sytuacji. Moze mie¢ postaé

~+1 nastgpnego Tryskania wiedza” lub ,-1 gdy Ty go tniesz”.

Duwurgczne: Potrzeba dwéch rak aby z tego korzystaé.

n Monet: Jak wiele kosztuje, zazwyczaj. Jesli koszt zawiera ,,-Charyzma”
odrobina negocjacji obnizy ceng o warto$¢ Charyzmy (nie modyfikator)
targujacej si¢ osoby.

Naktadane: Uzywa si¢ tego poprzez kontakt ze skéra celu.

Niebezpieczne: Latwo z tym o klopoty. Jesli wchodzisz z tym w interakcje
bez nalezytej uwagi, MG ma wolna reke w wykorzystaniu konsekwencji
twoich niemadrych czynéw.

Nieporgczne: Jest niepraktyczne badz trudne w obstudze.

Noszone: Musisz je nosi¢ na sobie, by z niego korzystaé.

Powolne: Uzycie tego przedmiotu trwa wigcej niz kilka chwil.

Prowiant: Jadalny. Mniej wigcej.

n Uzyé: Moze by¢ wykorzystane 7 razy.

n Wagi: Poréwnaj t¢ warto$¢ z twoim Udzwigiem. Przedmiot bez wpi-
sanej wagi zwykle nie jest przeznaczony do przenoszenia. 100 monet
w standardowym nominale ma wagg 1. Ta sama warto$¢ w klejnotach
lub dzietach sztuki moze by¢ lzejsza lub cigzsza.

Wymaga: Jest uzyteczne tylko dla niektdrych. Jesli nie spelniasz wymagas,
przedmiot bedzie dziatal kiepsko, o ile w ogdle.

cicl | EKIIIPUNER



r

Bron nie zabija potworéw. Ludzie zabijaja potwory. Dlatego bron w §wiecie
podziemi i potworéw nie zadaje okreslonych obrazen. Jej uzytecznosé
opiera si¢ na etykietach. Sztylet jest przydatny nie dlatego, ze zadaje
mniej czy wiecej obrazed niz inne ostrze, lecz ze wzgledu na niewielki

rozmiar i fatwo$¢ ataku z bliska. Sztylet w rekach czarodzieja nie jest

nawet w polowie tak niebezpieczny jak w rgkach uzdolnionego wojownika.

ETHKIETY BRONI

Uzbrojenie moze mie¢ etykiety stuzace tylko jego opisowi (np. zardzewiata
albo swiecgca), jednak te ponizsze majg konkretne mechaniczne efekty.

n Amunicji: Liczy si¢ jako amunicja do odpowiedniej broni dystansowe;.

Nie odzwierciedla pojedynczy strzat czy kamieni do procy, lecz ile

ogodlnie masz jeszcze pociskdw.

Ignoruje pancerz: Nie odejmuj pancerza od zadawanych tg bronia obrazen.

+n Obrazern: Wyjatkowo szkodliwa dla przeciwnikéw. Zadajac obrazenia
dodaj do nich n.

Ogtuszajgca: Bron zadaje obrazenia ogluszajace zamiast zwyczajnych.

Potgina: Potrafi odtraci¢ zaatakowanego kilka krokéw w tyl, by¢ moze
nawet zwali¢ go z nég.

Brutalna: Zadaje obrazenia w szczegdlnie okrutny sposdb, rozrywajac na
kawatki ludzi i przedmioty

Precyzyjna: Wynagradza ostrozne uderzenia. Gdy Ty go tniesz z uzyciem
tej broni, wykorzystuj ZRC, nie SIt.

n Przebicia: Przebija si¢ przez pancerz. Zadajac obrazenia z 7 przebicia
odejmij 7 od wartosci pancerza dla tego ataku.

Przetadowanie: Po wykonaniu ataku ta bronia potrzeba wiecej niz kilku
chwil, by przygotowac ja do kolejnego.

Miotana: Rzué nig w kogo$ jesli zrobi¢ mu krzywde. Jesli decydujesz si¢ na
ostrzal t3 bronig przy wyrzuceniu 7-9 nie mozesz wybra¢ zmniejszenia

amunicji. Gdy nig rzucisz przepada dopdki jej nie odzyskasz.



Uzbrojenie posiada tez etykiety wskazujace dystans na jakim s3 uzyteczne.
Dungeon World nie przyznaje bonuséw ani kar za ,optymalny zasi¢g’
czy cos$ takiego, ale jesli twoja broni jest krétka, a przeciwnik znajduje

si¢ dziesig¢ metréw dalej, trudno bedzie ci uzasadnic jej wykorzystanie.

Krotki: Mozesz nig atakowaé w zasiegu twojej reki, nie dalej.

Bliski: Mozesz nia atakowad w zasi¢gu twojego ramienia, plus z pét metra.

Przedtuzony: Mozesz nig atakowad w zasiegu kilku paru metréw, moze
nie wigcej niz trzech.

Niedaleki: Mozesz nig atakowad przeciwnika, jesli widzisz biatka jego oczu.

Daleki: Mozesz nig atakowad w zasiegu krzyku.

LISTRA IZBEROJENIA

Ponizsze statystyki dotycza typowych przedmiotéw, zdarzaja si¢ jednak
ich wariacje. Tepy dlugi miecz moze mie¢ -1 obrazen, a mistrzowski
sztylet +1 obrazen. Traktuj ponizsze wartosci jako dotyczace przecigtnych
przedstawicieli danego typu broni — konkretny egzemplarz moze posiadaé

inne etykiety, odzwierciedlajace jego wyjatkowe cechy.

Sfatygowany tuk niedaleki, 15 monet, 2 wagi
Porzadny tuk niedaleki, daleki, 60 monet, 2 wagi
Luk mysliwski niedaleki, daleki, 100 monet, 1 wagi
Kusza niedaleki, +1 obrazet, przetadowanie, 35 monet, 3 wagi
Pek strzal 3 amunicji, 1 moneta, 1 wagi
Elfie strzaly 4 amunicji, 20 monet, 1 wagi
Patka, Shillelagh bliski, 1 moneta, 2 wagi
Kostur bliski, dwureczny, 1 moneta, 1 wagi
Sztylet, kordzik, néz krtki, 2 monet, 1 wagi
Sztylet do rzucania miotane, niedaleki, 1 moneta, 0 wagi
Krétki miecz, Topér, Mlot bojowy, Butawa  bliski, 8 monet, 1 wagi
Wibcznia miotana, przedtuzony, niedaleki, 5 monet, 1 wagi
Dlugi miecz, Topér bojowy, Korbacz bliski, +1 obrazert, 15 monet, 2 wagi
Halabarda praediuzony, +1 obrazen, dwureczna, 9 monet, 2 wagi
Rapier bliski, precyzyjny, 25 monet, 1 wagi

Rapier pojedynkowy  bliski, 1 przebicia, precyzyjny, 50 monet, 2 wagi

EKIMIPUNEK



PRNLERZ

Pancerz jest cigzki, ucigzliwy w noszeniu i cholernie niewygodny. Niektére
klasy lepiej znosza te niedogodnosci, jednak kazdy moze zalozy¢ zbroje

i cieszy¢ si¢ plynacymi z tego korzysciami.

ETHKIETY PRINLERZA

Pancerze, podobnie jak bron, posiada etykiety. Niektore sg czysto opisowe,

jednak te ponizsze maja konkretne mechaniczne efekty.

n Pancerza: Chroni cig i absorbuje obrazenia. Gdy otrzymujesz obrazenia,
odejmuj od nich swdj pancerz. Jesli masz wigcej niz jeden przedmiot
z n pancerza wez pod uwage tylko ten z najwyzsza wartoscia.

+n Pancerza: Chroni ci¢ razem z innym pancerzem. Dodaj jego warto$¢
do sumy swojego pancerza.

Niewygodny: Cigzko si¢ w nim poruszaé. -1 do zwiazanych z tym rzutéw

gdy nosisz taka zbroje. Ta kara si¢ kumuluyje.

LISTA PRNLERZY

Skérznia, Kolczuga 1 pancerza, noszona, 10 monet, 1 wagi
Zbroja tuskowa 2 pancerza, noszona, niewygodna, 50 monet, 3 wagi
Zbroja plytowa 3 pancerza, noszona, niewygodna, 350 monet, 4 wagi
Tarcza +1 pancerza, 15 monet, 2 wagi

PRANLCERZ
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NARZENZIR
ANMANTHRNIKOIA

Sprzet awanturniczy 5 uzyé, 20 monet, 1 wagi
Sprzet awanturniczy to zbi6r przydatnych, zwyczajnych przedmiotéw takich
jak kreda, dragi, kolce, sznury i podobne. Gdy grzebiesz w nim szukajac

przydatnego, zwyczajnego przedmiotu, odnajdujesz go i wydaj uzycie.

Bandaze 3 uzycia, powolne, 5 monet, 0 wagi
Gdy masz kilka chwil, by zabandazowa¢ czyjes rany, wylecz mu 4 obrazeri

i wydaj uzycie.

Ziola i oktady 2 ugycia, powolne, 10 monet, 1 wagi
Gdy ostroznie naktadasz ziota i oktady na czyje$ rany, wylecz mu 7 obrazen

i wydaj uzycie.

Eliksir leczniczy 50 monet, 0 wagi
Gdy wypijesz caly eliksir, leczysz si¢ z 10 obrazeri lub usuwasz jedna

ufomnos¢, twéj wybdr.

Beczulka krasnoludzkiego stouta 10 monet, 4 wagi
Gdy otworzysz beczutke krasnoludzkiego stouta i pozwolisz wszystkim pi¢
z niej do woli, masz +1 do Hulanki. Jesli wypijesz caly beczke¢ samotnie,

czeka cie wielki, wielki kac.

Torba ksiazek 5 uzyé, 10 monet, 2 wag
i Gdy w twojej torbie znajduje si¢ ksiazka o tematyce wlasciwej temu,
o czym Tryskasz wiedza, skonsultyj si¢ z ksigzka, wydaj uzycie i wez
+1 do rzutu.

Antytoksyna 10 monet, 0 wagi

Po wypiciu antytoksyny leczysz si¢ z 1 dziatajacej na ciebie trucizny.

Typowy prowiant prowiant, 5 uzyc, 3 monety, 1 wagi

To nie tak ze jest smaczny, albo ze niesmaczny.

Prywatna uczta prowiant, 1 uzyc, 10 monet, 1 wagi

Ostentacyjna? To mato powiedziane.

EKIMIPUNEK



Krasnoludzkie suchary
wymaga: krasnoluda, prowiant, 7 uzyé, 3 monety, 1 wagi
Krasnoludy twierdza, ze smakuje jak dom. Wszyscy inni, ze smakuja jak

dom, o ile dom to farma §win stojaca w plomieniach.

Elfi chleb prowiant, 7 uzyé, 10 monet, 1 wagi
Ten rarytas podaje si¢ tylko najwickszym z elfich przyjaciét.

Niziolcze ziele fajkowe 6 uzyé, 5 monet, 0 wagi

Gdy dzielisz sie z kim§ fajkowym zielem, wydaj dwa uzycia. Masz

+1 Pertraktujac z tg osoba.

TRULIZINY

Olej z Tagitu niebezpieczny, aplikowany, 15 monet, 0 wagi
Cel zapada w lekki sen
Krwawnik niebezpieczny, naktadany, 12 monet, 0 wagi

Az do wyleczenia osoba pod wptywem krwawnika rzuca na obrazenia
dodatkowo k4 i odejmuje wynik od normalnych obrazen.

Zloty korzed niebezpieczny, aplikowany, 20 monet, 0 wagi
Cel traktuje nastgpna istote ktdra zobaczy jak zaufanego sprzymierzenca,

dopdki ta nie pokaze, ze jest inaczej.

Lzy weza niebezpieczne, naktadane, 10 monet, 0 wagi

Kazdy kto zadaje celowi obrazenia rzuca dwukrotnie i wybiera lepszy wynik

TRULIZNY
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USLEULI

Tygodniowy pobyt w wiejskiej gospodzie

14-Charyzma monet

Tygodniowy pobyt w cywilizowanej gospodzie 30-Charyzma monet

Tygodniowy pobyt w najlepszej gospodzie

Tygodniowa robocizna niewyszkolonych robotnikéw

Miesi¢czny zold w armii
Zaméwienie czegos$ u kowala
Nocne towarzystwo

Wieczor piesni i taiica

Dzien eskorty na drodze pelnej bandytéw
Dzien eskorty na drodze pelnej potworéw
Sztampowe morderstwo

Skrytobéjstwo

Leczenie przez prawdziwego medyka
Miesiac modléw za tych co odeszli

Naprawa zwyczajnego przedmiotu

POSILKI

Solidny positek dla jednej osoby
Skromny posilek dla rodziny
Uczta

TRANSPORT

Wéz i osiol, zaprzysi¢zony twym ciezarom
Kon

Kon bojowy

Woéz

Barka

L6dz rzeczna

Statek handlowy

Okret wojenny

Przejécie bezpieczna trasa

Przejécie ciezka trasa

Przejécie niebezpieczna trasa

43—Charyzma monet
10 monet
30 monet

Bazowyprzedmiot + 50 monet

20-Charyzma monet
18-Charyzma monet
20 monet

54 monery

5 monet

120 monet

5 monet

1 moneta

25% ceny przedmiotu

1 moneta
1 moneta

15 monet za osobg

50 monet, udzwig 20
75 monet, udzwig 10
400 monet, udzwig 12
150 monet udzwig 40
50 monet, udzwig 15
150 monet, udzwig 20

5000 monet, udzwig 200
20000 monet, udzwig 100

1 moneta
10 monet
100 monet

EKIMIPUNEK



Rudera 20 monet
Chatka 500 monet
Dom 2500 monet
Posiadlosé 50000 monet
Twierdza 75000 monet
Zamek 250000 monet
Wielki zamek 1000000 monet
Miesi¢czne utrzymanie 1% kosztu
LAPOIIKI
Wiejski posag 20—Charyzma monet
»Ochrona” dla malych przedsi¢biorstw 100—Charyzma monet
Rzadowa lapéwka 50-Charyzma monet
Przekonujaca tapéwka 80-Charyzma monet
Oferta nie do odrzucenia 500-Charyzma monet
Wiejski podarek 1 moneta
Porzadny podarek 55 monet
Szlachetny podarek 200 monet
Pierscien albo kamea 75 monet
Stréj od$wietny 105 monet
Porzadny gobelin 350+ monet
Korona godna kréla 5000 monet
Gobliniska skrytka 2 monety
Drobiazgi jaszczuroludzi 5 monet
»Bezcenny” miecz 80 monet
Danina dla orczego watazki 250 monet
Smoczy skarb z monet i klejnotéw 130000 monet

Y1
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PRZEDMIOTY
MAGILZNE

Sa w $wiecie rzeczy dziwniejsze od mieczy i skér. Przedmioty magiczne

to nadzwyczajne rzeczy posiadajace istotne moce.

To od was zalezy jakie magiczne przedmioty wprowadzicie do waszej
fikcji. Gracze moga je tworzy¢ poprzez rytuat czarodzieja i podobne ruchy.
MG moze wprowadza¢ magiczne przedmioty jako bitewne zdobycze czy
nagrody za prace i zadania. Ponizsza lista dostarcza kilku pomystéw jak

mogga dzialad i wyglada¢, jednak ostateczne decyzje naleza do was

Gdy tworzysz wlasne magiczne przedmioty, nie zapominaj, ze sa, no
whasnie, magiczne. Proste modyfikatory, jak +1 obrazen, przynaleza do
$wiata zwyczajnosci. Przedmioty magiczne powinny dostarczaé ciekawszych

wrazen.

ARGO-THARN, SIMIETY MSEIRIEL s4iski, 2 wagi

Jest wiele mieczy na tym $wiecie, ale jest tylko jeden Argo-Thaan. To ostrze
ze zlota, srebra i §wiatla, czczone jako §wieta relikwia przez wszystkie zakony
i religie, kedrym przy$wieca Dobro. Jego dotkniecie to blogostawiedstwo,
a dla wielu sam jego widok napetnia oczy tzami radosci. Dzierzacy go
paladyn uderza pewnie i mocno, zwigkszajac swoja kos$¢ obrazeni do k12
i uzyskujac dostgp do wszystkich ruchéw paladyna. Ponadto, Argo-Thaan
moze zrani¢ kazda istote Zta, niezaleznie co ja chroni. Kazda Zta istota
ktéra go dotknie, bedzie cierpie¢ w agonii. W rekach kazdego, kto nie jest
paladynem, to tylko zwykty miecz, moze nieco cigzszy i bardziej uciazliwy
w chwycie niz inne (zyskuje etykietg niepor¢czny). Argo-Thaan, cho¢ nie
jest inteligentny, zawsze bedzie przyciagany do spraw prawdziwego Dobra,
niczym zelazo przez magnes.

STRZALY ALHERONA 1 amunicji, 1 wagi

Wykonane w mroku przez §lepego tuczarza, potrafia znalez¢é swoj cel
nawet w najglebszej ciemnosci. Lucznik moze wystrzeli¢ je na §lepo, po
ciemku, z oczami zawigzanymi grubym ptétnem, i nadal by¢ pewnym, ze
strzala trafi tam, gdzie chcial. Jednak jesli $wiatto storica dotknie strzat

Acherona, te rozsypia sie w pyl i cien.
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TOPOR KROLA-ZDOBMINCY Bezposredni, 1 wagi

Zostal wykuty z l$niacej stali, $wieci ztotym $wiatlem i jest przepetniony
mitycznymi mocami wladzy. Gdy dzierzysz ten topér, stajesz si¢ inspiracja
dla wszystkich, ktérym przewodzisz. Kazdy zatrudniony przez ciebie

najemnik ma +1 Lojalnosci, niezaleznie od twoich zdolnosci przywédcezych.

KOLEL 2 CLZARNYLCH ERAMO IMALI

Gwoézdz lub kotek, powykrecany i wiecznie zimny, o ktérym méwia, ze
zostal wyluskany z samych Bram Smierci. Gdy wbije si¢ go w zwloki, znikna
i nigdy wiccej nie powstang — zadna magia, oprécz Smieré we whasnej osobie,

nie moze w nich znéw rozpali¢ plomienia zycia (naturalnego lub innego).

TOREA PRZECHOIMNIXIANIA 0 wagi

Torba przechowywania jest wigksza w $rodku niz na zewnatrz. Mozna

w niej zmiesci¢ nieskoriczona liczbe przedmiotéw, a jej waga zawsze bedzie

taka sama. Gdy prébujesz odzyskad przedmiot z torby przechowywa-

nia, rzué+MDR. » Na 10+, jest tuz pod r¢ka. » Na 7-9, wybierz jedna

z ponizszych opcji:

| znajdujesz przedmiot, ktérego szukasz, ale zajmuje ci to dtuisza
chwile

| znajdujesz podobny przedmiot, wedtug wyboru MG, ale zajmuje
ci to tylko moment

Niezaleznie od tego, jak wiele przedmiotéw zostato wlozonych do torby,

jej waga zawsze wynosi 0.

PRZERMIOTY MAGICZNE

cLKc



cLL

PLONALE KOLO 2 wagi
Starozytne, drewniane koto, okute stala, takie jakie mozna by zobaczy¢
na wozie bojowym. Na pierwszy rzut oka zdaje si¢ nie by¢ wyjatkowe —
liczne szprychy sa potamane, a catos¢ wyglada na dos¢ zwyczajna. Jednak
poddane magicznej inspekcji lub pod okiem eksperta, koto ukazuje swoja
prawdziwg nature: Plonace koto jest darem Boga Ognia i ptonie ogniem

jego autorytetu.

Gdy wypowiesz imie¢ béstwa trzymajac Plonace koto, rzu¢+KON.
» Na 7+ wezwane bdstwo zauwaza cig i udziela ci audiencji. Takie spotkanie

nie jest jednak pozbawione ceny:

» Na 10+, wybierasz jedna ze swoich statystyk i obnizasz ja do nastep-
nego nizszego modyfikatora (na przyktad warto$¢ 14 to modyfikator
+1, wiec bedzie to redukcja do 12, +0).

» Na 7-9, to MG wybiera, ktdrg statystyke musisz obnizy¢.
Po wykorzystaniu Plonace kolo rozpala si¢ i ptonie oslepiajacym $wia-

tlem. Nie daje ci zadnej ochrony przed tym ptomieniem, ani tez zadnych

bonuséw do ptywania.

ROL OBFITOSLI KAPITAN BLIGH 1 wagi
Mosi¢zny, marynarski rég, zawinigty i zdobiony, ma na sobie wycicte
symbole béstw obfitosci. Gdy w niego zada¢, oprécz dzwicku, rég wydaje
z siebie jedzenie w iloéci wystarczajacej do nakarmienia wszystkich, ktérzy

go styszeli.

LCARCOSSIANSKA IGLIER  Przedtuzony, Miotana, 3 wagi

Nikt nie wie skad pochodzi ta wtécznia z powykrecanego bialego koralu.
Ten, kto zbyt dtugo ja dzierzy, zauwaza, ze jego umyst wypetnia si¢ obcymi
snami i zaczyna stysze¢ przedziwne mysli Innych. Nikt nie jest na to
odporny. Iglica uzyta przeciwko ,naturalnym” celom (ludziom, goblinom,
sowoniedzwiedziom i podobnym) dziata jak zwykla widcznia. Jej praw-
dziwym przeznaczeniem jest jednak ranienie istot, ktérych dziwne sity
chroni przed zwykla bronia. Zatem Iglica moze zrani¢ wrogéw w innej
sytuacji odpornych na obrazenia. Wtadajacy Iglica predko zauwazy tych

wynaturzonych wrogéw. Iglica rozpoznaje swoich.
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PLASZLZ MILLZACNLEH GIXIAZI 1 wagi

Peleryna o wierzchniej warstwie z grubego, czarnego aksamitu, od $rodka
usiana matymi punkcikami §wiatta. Potrafi zmienia¢ los, czas i rzeczy-
wisto$¢ dookota, aby chroni¢ swego nosiciela. Dzigki niemu mozna Igra¢
z niebezpieczeristwem uzywajac dowolnego atrybutu. Aby to uczyni¢,
posta¢ noszaca plaszcz przywoluje jego magie, a gracz opisuje, w jaki
sposéb pomaga mu ona ,ztamaé zasady”. Moze uchyli¢ si¢ od kuli ognia
wykorzystujac Charyzme przekonujac ja, ze zastuguje na to, aby zy¢ lub
unikna¢ upadku uzywajac Inteligencji potege logiki, by udowodni¢, ze
upadajac nie dozna zadnych obrazed. Plaszcz sprawia, ze tak sie dzieje.

Mozna wykorzysta¢ kazdy atrybut jeden raz, nim plaszcz straci swa moc.

MONETA IXSPOMINEK 0 wagi

To, co na pierwszy rzut oka wydaje si¢ by¢ zwyktym miedziakiem, w istocie
jest zakleta moneta. Ten, kto ma ja przy sobie, moze w kazdym momencie
swyda¢” ja, aby natychmiast pozna¢ jeden zapomniany fakt. Moneta znika,
gdy zostanie uzyta. Dany fakt nie musi by¢ zapomniany przez osobg
posiadajaca monete, nie moze by¢ ,znany”. Interpretacja tych warunkéw
lezy w gestii bogéw. Jesli z jakiego$ powodu moneta zawiedzie, przynajmniej
przywota w glowie uzytkownika obraz kogo$ lub czego$, co pomoze

znalez¢ odpowiedZ na zadane pytanie.

TYPOIIN 2I0Jd 1 uzycie, 0 wagi

Typowy zw6j ma na sobie wypisane zaklecie. By je wykorzysta¢, musisz
umied je rzuci¢ lub musi ono znajdowac si¢ na licie zakleé twojej klasy.
Gdy rzucasz zaklecie ze zwoju, po prostu zadziata. To naprawde tak proste.

OLEJ DRIAELEJ 2L1IEY 1 usycie, 0 wagi

Swiety olej stworzony w niewielkiej ilosci przez niema sekte gérskich
mnichéw, ktérych zakon w zamierzchtych epokach chronit ludzkosé¢
przed mocami Demonicznych Otchtani. Zostato go tylko kilka stojéw.
Gdy nalozysz olej na brofi i zaatakujesz nia przybysza z innego planu,
olej odczyni magi¢ wiazaca dane stworzenie. W niektérych przypadkach
istota wréci do miejsca pochodzenia, w innych magia, ktéra ja kontroluje,
przestanie dziata¢. Olej zostaje na broni przez kilka godzin, nim wyschnie

i ztuszezy sie,.
Uzyty na krawedzi progu albo do narysowania okregu, olej bedzie odstraszat

istoty z innych planéw. Nie beda w stanie przekroczy¢ jego linii. Olej
utrzyma si¢ na miejscu przez cata dobe, nim wsigknie lub wyparuje.

PRZEDMIOTY MAGICZNE !"ls
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mﬂZEDTHJAl:H INOSK 1 uzycie, 0 wagi

Zbltawa $wieca. Zdaje si¢ nigdy nie wypala¢ i rzuca dziwne, stabe $wiatto.
Jej wosk jest zawsze zimny. Gdy nakapiesz komus$ wosku do ucha,
zatrzymaj 3. Wydaj zatrzymanie, by zada¢ ofierze pytanie. Dana osoba
powie ci calta prawdg, nawet wbrew sobie. Konsekwencje, po fakcie? Bedzie

trzeba si¢ z nimi uporad.

ECHOD 0 wagi

Butelka wygladajaca na pusta. Odkorkowana, wyda z siebie szepty z innego
planu, raz, po czym zapadnie cisza. W tej ciszy, w duchu, posiadacz
butelki posiadzie wiedz¢ o jednym nadciagajacym niebezpieczeristwie
oraz jak go uniknaé. W dowolnym momencie po wykorzystaniu Echa
mozesz zignorowa¢ wynik jednego wybranego rzutu - swojego lub innego

gracza - i rzuci¢ ponownie. Po wypuszczeniu Echo znika na zawsze.

SOLZEINKI EPOK 1 wagi

Arcymag, zbyt stary i staby, by opusci¢ swoja wiezg, stworzyt to kunsztowne
i delikatne urzadzenie ze szkla i ztota, aby bada¢ historie i relikty, ktére
tak kochat. Gdy patrzysz na jaki$ przedmiot przez soczewki, te dadza
wizje kto i gdzie go stworzyl.

KAMIEN IMINZENIA 1 wagi
Wirujace chmury wypetniaja t¢ przydymiona kule, a w jej obecnosci
czgsto stychad niezwykte szepty. W dawnych czasach kamien byt czescia
wigkszej sieci, wykorzystywanej do inwigilacji i komunikacji na duze
dystanse. Gdy wpatrujesz si¢ w Kamien widzenia, wypowiedz nazwe
miejsca i rzu¢+MDR. » Na 10+, twoim oczom ukazuje si¢ czytelna wizja
wybranego miejsca i mozesz utrzymac ja tak dtugo, jak koncentrujesz si¢
na kamieniu. » Na 7-9 tez masz wizj¢, ale przyciagasz niechciang uwage
czego$ lub kogo$ (aniota, demona, posiadacza innego Kamienia dalekiego
spojrzenia), kto poprzez twéj kamiert moze szpiegowac ciebie.

KOREKS FIASK 0 wagi

Gruby tom, o ktérym powiadaja, iz spisany zostat krwig biednych gtupcow
i wyzyskiwaczy, przez ksigcia demondéw obdarzonego czarnym humorem.
Ksigga ta zawiera historie i opowiesci o tych, kedrym ambicja przestonita
rozsadek. Lektura tego woluminu daje cenne lekcje o wartosci jasnego
umystu, jednocze$nie zostawiajac po sobie poczucie grozy. Gdy czytasz
Kodeks fiask, rzu¢+MDR. » Na 10+, zadaj dwa z ponizszych pytan.
» Na 7-9, zadaj jedno.
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| Co, w tym momencie, jest dla mnie najlepsza okazja?

[ Kogo mogg zdradzi¢, aby zyska¢ przewage?

| Kto jest sprzymierzericem, ktéremu nie mozna ufaé?

Kodeks odpowiada na pytania danego czytelnika tylko raz, a jego lektura
zajmuje od dwéch do trzech godzin.

FLASZKA ORRELHU 0 wagi

Prosta rzecz, ale przydatna, gdy potrzebujesz zaczerpnaé $wiezego powietrza.
Flaszka wydaje si¢ pusta, ale nie mozna jej napetnié. Cokolwiek sprébujesz
do niej wla¢ po prostu si¢ rozleje, gdyz jest kompletnie i na wieczno§¢
wypetniona powietrzem. Umieszczona pod woda bedzie ciagle puszczad
babelki powietrza. Gdy przytozysz ja do ust, mozesz normalnie oddychaé.
Dym, na przyktad, przestaje by¢ problemem... Cho¢ na pewno znajdziecie
dla niej wszelkiej masci nietypowe zastosowania.

KAPRYS TRZYMMANY I LORZE, IOSKOIE

SKR2Y¥MIDEA, IMIELKI BEAR 1 wagi
Ktéz nigdy nie marzyt o szybowaniu po picknym, bi¢kitnym niebie?
Te wspaniale, magiczne skrzydta powstaja, by spetnia¢ Zyczenia istot
kroczacych po ziemi. Znane sa pod wieloma nazwami i wykonywane
sg przez réwnie wielu magéw. Zazwyczaj przybieraja ksztatt i wyglad
skrzydet ptaka, cieszacego si¢ w danej okolicy powazaniem. Nosi si¢ je
z pomoca uprzezy, a w skrajnych przypadkach procedury chirurgiczne;.

Gdy wzbijasz si¢ w powietrze przy uzyciu tych magicznych skrzydet,
rzué+ZRC. » Na 10+ lot jest kontrolowany i mozesz pozostaé w powietrzu
jak dtugo zechcesz. » Na 7-9 wznosisz sig, ale lot jest krétki lub kaprysny
i nieprzewidywalny, wedle twojego wyboru. » Na 6- wznosisz sig, ale
ladowanie i wszystko, co przed nim, jest w rekach MG.

NIERULCHOMY PRET 0 wagi

Osobliwy, metalowy pret z przyciskiem. Naciénij go, a pret si¢ ,przyklei”.
Tak po prostu, nieruchomieje w miejscu — w powietrzu, stojac pionowo
czy lezac plasko. Nie mozna go ruszy¢. Pchaj, ciagnij, prébuj jak tylko
potrafisz, pret bedzie nieporuszony. Moze uda si¢ go zniszczy¢, a moze
nie. Gdy naci$niesz przycisk ponownie, pret zndéw moze si¢ ruszaé — wez

go ze soba, tak uparta rzecz moze si¢ przydaé.

PRZEDMIOTY MAGICZNE
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NIESKONLC20NA KSIEGA 1 wagi

Ta ksigga miesci nieskoficzong liczbe stron na skoficzonej przestrzeni.
Wszystko co kiedykolwiek bylo, jest i bedzie, zawarte jest gdzies na jej
nieograniczonych stronach. Na szczgécie indeks jest niezty. Gdy Tryskasz
wiedza i konsultujesz si¢ z Nieskoriczona ksiega, dodatkowo » na 12+

MG poda ci rozwigzanie problemu lub sytuacji, w ktérej sie znajdujesz.

INPEKTOKULARY 0 wagi

Surowe, rznigte szklo w drewnianych oprawkach. Poobijane i ledwo
trzymajace sie razem, mimo to, pozwalaja zobaczy¢ o wiele wiecej niz
gotym okiem. Gdy Whnikliwie badasz noszac te niezwykle okulary,
mozesz nieco nagia¢ zasady. » Na 10+ zdaj dowolne trzy pytania. Nie
muszg by¢ na liscie. Tak dtugo jak wzrok méglby da¢ ci odpowiedzi na
te pytania, MG powie co chcesz wiedzieé.

MANEIIR KU'MEH 1 wagi

Wielki tom, oprawiony w skére wypolerowang rekoma setek wybitnych
generaléw, byl czesto przekazywany z wojownika na wojownika, z ojca
na syna, wzdtuz frontéw wielkich bitew, ktére podzielity $wiat potwordéw
i podziemi w przesztosci. Kazdy, kto czyta ten wolumin po raz pierwszy
moze rzuci¢+INT. » Na 10+ zatrzymaj 3. » Na 7-9 zatrzymaj 1.

Wydaj zatrzymanie, aby doradzi¢ towarzyszowi w jakiej$ sprawie dotyczacej
strategii lub taktyki. Ta rada pozwala ci w dowolnym momencie, niezaleznie
od odlegtosci, rzuci¢ by Poméc temu towarzyszowi. W przypadku porazki
MG ma 1 zatrzymanie, ktére moze wykorzystaé, aby zmodyfikowaé rzut
tw6j lub durnia, ktéry cig postuchat o -2.

NIEODZALOIIANA PAMIATKA 0 wagi

Ma forme pojedynczego kosmyka jasnych, rudych wloséw, przewiaza-
nych czarng wstazka, odpornego na dziatanie czasu. Na Nieodzalowanej

pamiatce cigzy ponure zaklecie - zawiera wspomnienia i emocje dziewczyny,
ktéra zadala sie ze Smiercia przy Czarnych Bramach tak wiele razy, ze

w koncu zakochali sie w sobie i opuscita §wiat, aby spedzi¢ z nim wiecznos¢.
Jej pamig¢ chroni tego, kto nosi pamiatke przy sobie. Jesli zdarzy mu si¢

stana¢ u Czarnych Bram, moze wymieni¢ kosmyk na automatyczny wynik
10+ w Ostatnim tchnieniu.

MAGNETYMTOIA TARLZ2A +1 pancerza, 1 wagi

Jaki powalony matot ja zrobil!? Tarcze maja odpiera¢ metal, a nie przy-

ciggaé! Zdobna w emblemat szalejacego Iwa, Magnetytowa tarcza ma

EKIMIPUNEK



moc przyciggania ostrzy i strzal. Gdy stajesz w Obronie wobec wrogéw
uzywajacych metalowej broni, mozesz wyda¢ jedno zatrzymanie na
jeden cel, aby go rozbroi¢. Ponadto, czasem do tarczy przyklei si¢ garsé
drobniakdw.

IMAPA OSTATNIELGO PATROLM 0 wagi

Starozytny zakon dzielnych zwiadowcédw patrolowat niegdys krainy,
ochraniajac wioski i ostrzegajac kréléw i krélowe o nadchodzacych nie-
bezpieczeristwach. Juz dawno ich nie ma, ale ich dziedzictwo pozostato.
Gdy naznaczy¢ t¢ Mape krwia grupy ludzi, bedzie ona zawsze wskazywacé
miejsce ich pobytu. A przynajmniej dopdki nie opuszcza granic ziem

ukazanych na mapie.

GLOIA NEDA 1 wagi

Stara czaszka, straszliwie okaleczona i bez zuchwy. Pamigta szaleristwo
swojego poprzedniego wiasciciela — czlowieka o honorze wigkszym niz
rozsadek. Raz na noc wladciciel czaszki moze ja zapytaé¢ Kto chce mnie
skrzywdzi¢?, a ona wypowie imig, smutnym i ptaczliwym glosem. Gdy
wiasciciel czaszki zostanie zabity, znika ona w tajemniczych okolicznosciach.

Nikt nie wie, gdzie pojawi si¢ nastgpnym razem.

KLIILZ 2 NIGHTSIRE 0 wagi

Ten klucz otworzy dla ciebie kazde drzwi, pod warunkiem, ze nie powinno
ci¢ by¢ tam, dokad zmierzasz. Dopdki nie zrobisz nic, co mogtoby zdradzi¢
komus twoja obecno$¢ (nikt ci¢ nie ustyszy, nie zobaczy i nie zauwazy)
i nie weZmiesz ze soba z danego miejsca nic poza wspomnieniami, magia
klucza nie pozwoli, by wtargnigcie zostato odkryte. Tak jakby nigdy cie
tam nie byto.

SIMIETE 2I0LA 0 wagi

Swiete ziota, zebrane i spreparowane przez zakon zagubionych mnichéw-cza-
rodziejéw, mozna napotka¢ w wiazkach po dwa lub trzy uzycia. Suche moga
przetrwad nieograniczony czas. Gdy rozpalisz je w fajce lub kadzielnicy,
a nastepnie nawdychasz si¢ gestego, niebieskiego dymu, ziota obdarza
ci¢ niezwyktymi wizjami odlegtych miejsc i dawnych czaséw. Gdy skupisz
si¢ na konkretnej osobie, miejscu lub rzeczy, ziota odpowiedza, rzué¢+MDR.
» Na 10+ wizja jest czytelna i uzyteczna, dostarczajac istotnych informaciji.
» Na 7-9 wizja dotyczy pozadanej rzeczy, ale jest niejasna, pelna metafor
lub w inny sposéb trudna do zrozumienia. W przypadku porazki MG
zapyta ci¢ Czego najbardziej sig boisz? Oczywiscie, musisz odpowiedzie¢
zgodnie z prawda.

PRZEDMIOTY MAGICZNE
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KALZKA 2 SARTAR 0 wagi

Osobliwa, recznie rzezbiona w drewnie kaczka. Kto mégtby stworzy¢ takie
cudo? Gdy masz ja przy sobie, okazujesz si¢ by¢ wielce utalentowanym
bajarzem — niezaleznie od jezyka mozesz sprawié, ze wszyscy zrozumieja
ciebie i twoja opowie$¢. Twoja widownia zrozumie znaczenie, ktére cheesz

im przekaza¢, nawet jesli nie zrozumieja stéw.

k2Y¥ ANNALISE 0 wagi

Zamglone, czerwone kamienie szlachetne wielkosci paznokcia u keiuka,
Lzy Annalise zawsze wystepuja parami. Dwie osoby, gdy potkna po Lzie,
zostaja na zawsze zwigzane. Gdy jedna z 0oséb odczuwa silne emocje
(szczegblnie smutek, stratg, strach czy pozadanie), druga takze je czuje.
Efekt polaczenia trwa dopdki jedna z 0sdb nie przeleje krwi drugie;j.

KOMNATA TELEPORTALJI Powolny

Jakub Dziewi¢cioplacy, genialny, ekscentryczny mag, stworzyt to magiczne
urzadzenie wielko$ci pokoju. Kamienng komnate z wyrytymi runami
i napisami §wiecacymi delikatnym niebieskim $wiatlem. Gdy wejdziesz do
niej i wypowiesz glo§no nazwe miejsca, rzu¢+INT. » Na 10+ pojawiasz
si¢ doktadnie tam gdzie chcesz. » Na 7-9 MG wybierze ci bezpieczne
miejsce w poblizu. W przypadku porazki, pojawiasz si¢... Gdzies. Moze
bedzie to w miare blisko? Na pewno nie jest tam bezpiecznie. Niezwykte
rzeczy dzieja si¢ niekiedy z tymi, co prébuja naginad czas i przestrzen

tym urzadzeniem.

EROJA TIMINNA +1 pancerza, 1 wagi

Ukradkowy zestaw pancerza, ktéry dla kazdego wyglada nieco inaczej
i zawsze odpowiednio dopasowuije si¢ do ubioru. Kazdy kto go nosi wyglada
niezwykle szykownie dla postronnych.

TYTUSOIIY L0J PRAIIDY 0 wagi

Swieca z toju w kolorze kosci stoniowej i miedzi, z knotem skrgconym ze
srebra. Gdy zostaje zapalona, zadna osoba, na ktéra pada jej $wiatto nie
jest w stanie skfama¢. Moze zamilknaé lub prébowaé ukrywa¢ informagje,

ale zapytana wprost musi powiedzie¢ prawde i tylko prawde.

TRESOIANA LINA 0 wagi

Lina, ktdra stucha. Zna tez sztuczki, takie jakie méglby zna¢ inteligentny
i postuszny waz. Powiedz jej ,zwin si¢”, ,poluzyj si¢” lub ,chodZ tutaj”,

a zrobi to.

EKIMIPMHEK



NIEZAIIODNA RELON 0 wagi

Wykonana przez krasnoludzkich blacharzy z lustrzanego metalu, ta dtor
naznaczona jest runami mocy i odnowienia. Powstata z my$la o zastepo-
waniu kofczyn utraconych w wypadkach gérniczych. Niezawodna dton
taczy si¢ z rana, nowg lub stara, jest silna i solidna. Moze by¢ uzywana
jako bron (zasieg bliski) i jest zrobiona ze srebra na tyle czystego, by rani¢

wrazliwe na nie istoty.

REKAINILE VELLINUSA 1 wagi

Stworzone ku czci Velliusa Lazegi, Velliusa Niezdary, Velliusa Fajttapy, te
rekawice wykonane z prostego materiatu sprawiaja, ze nie upuscisz zadnego
przedmiotu, ktérego nie chcesz upusci¢. Przyktadowo, nie mozna cig
rozbroi¢ i nie spadniesz z zadnej liny czy drabiny. Moze to doprowadzi¢
do makabrycznej sytuacji, gdy co$ bardzo silnego ciagnie ci¢ za nogi, a ty

trzymasz si¢ czegos$ solidnego.

LDLEIJIA NARMNSZENIA Przedtuzony, 2 wagi

Legendarne ostrze, wykute z dziwnego zielonego zelaza, o ktérym méwi
si¢, ze zostato wrzucone w otchtan czasu z jakiej$ mrocznej przysziosci.
Glewia atakuje nie tylko ciato, ale i umyst tego, kogo rani. Gdy Ty go
tniesz, » na 10+ mozesz zada¢ normalne obrazenia, pozwoli¢ przeciw-
nikowi na kontratak i zaszczepi¢ w nim wybrane emocje (moze strach,

szacunek lub zaufanie).

MIGEELMSTALNY MIELZ Bliski, 3 przebicia, 2 wagi

Rach, ciach i trach!! Ostry jak nic na $wiecie, cho¢ wyglada na prosty,
ten miecz ma za zadanie oddziela¢ jedna rzecz od drugiej — koficzyny
od ciala, zywych od zycia i tak dalej. Gdy zadajesz nim obrazenia, twdj
przeciwnik musi wybraé jedna rzecz (przedmiot, przewage, koriczyne)

i straci¢ ja, bezpowrotnie.

PRZEDMIOTY MAGICZNE
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Dungeon World prezentuje konkretny model fantastycznej przygody —
z elfami i krasnoludami, bohaterami i ztoczyAcami, postaciami zmaga-
jacymi si¢ o bogactwa i chwate w niebezpiecznym $wiecie. Moze jednak
masz pomys! na co$ innego, moze twéj §wiat podziemi i potwordw jest
osadzony na zrujnowanej pustynnej planecie zamieszkanej przez dzikich
kanibali i rzadzonej przez wyniostych psionikéw. A moze chcesz zagraé
w gre, gdzie ludzie sa jedyna dostepna rasa, ale naleza do klanéw lub rodzin
tak réznych, jak rézne sa gnomy i krasnoludy. Wszystko jest mozliwe
(i wskazane!) przy odrobinie wysitku. Ten rozdziat ttumaczy, jak przeobrazi¢

Dungeon World w rwdj Dungeon World.
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JASY

TIXORZENIE RUCHOIJ

Najlepszym miejscem, by zaczaé przygode z ,hakowaniem” Dungeon
World, sa ruchy. Wiele z twoich frontéw, niebezpieczedistw i innych ele-
mentéw gry juz teraz zawiera wlasne ruchy, wiec to naturalne, tatwe
miejsce do rozpoczecia. Mozesz stworzy¢ ruchy odzwierciedlajace efekey
konkretnego zagrozenia (Gdy wkraczasz samotnie do Nieswietych
Hal...) albo co$ szczegblnie waznego w twoim settingu (Gdy ptywasz
w mrocznych wodach... Do§wiadczenie z tymi aspektami mechaniki
pozwoli ci pézniej wejs¢ na glebsza wode i, na przykiad, rozwina¢ klase

lub stworzy¢ zupelnie nowa.

Ol CL2EGO 2ALZAL?

Skad biorg si¢ ruchy? Mozesz zacza¢ od tego, co wywotuje dany ruch.
Niektdre dziatania zwyczajnie wygladaja, jakby powinny by¢ ruchem. To
najczestszy punkt wyjéciowy ruchéw. Dostrzegasz, ze wydarzy si¢ co$ na
tyle innego od sytuacji juz opisanych ruchami, iz potrzebuje wlasnych zasad.

Mozesz tez zaczaé od efektu. Jest to szczegdlnie wygodne w przypadku
ruchéw klasowych. Wiesz, ze rzucanie zakled jest czyms, co robi czarodziej,
co wiec wywoluje ten efekt?

Rzadko, ale mozesz takze zacza¢ od mechaniki. Czasem wymyslisz co$
interesujacego, jak oswojony demon, ktérego zadowolenie z zycia jest
zmienng statystyka, i wyjdziesz od tego. Miej sie jednak na bacznodci,
gdy przychodzi do pomystéw opartych w calosci o mechanike. Poniewaz
ruchy wynikaja z, i koricza si¢ w fikcji, pomyst na mechanike jest najmniej
istotng czescia ruchu.

Zawsze mozesz tez wykorzystaé ruchy z innej gry. Dungeon World jest
tylko jedna z wielu gier opartych o ruchy i nic nie stoi na przeszkodzie,
by inspirowad si¢ innymi. Zwykle nie powinno by¢ problemu z zaada-
ptowaniem juz istniejacego ruchu na potrzeby DW.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



RONZAJE RUCHOIA

To, jaka role ma wypetni¢ dany ruch okresla, jakiego rodzaju ruch tworzysz.

Ruchy dotyczace otoczenia lub specjalne cechy, jakie nadasz $wiatu pod-
ziemi i potwordw, to ruchy specjalne. Zazwyczaj s3 one domeng MG,
przestrzenia do wyrdznienia elementéw §wiata. Poniewaz ruchy sg zawsze
wywolywane przez graczy, wigkszo$¢ tego rodzaju ruchéw powinna by¢
zapisana lub wydrukowana tak, aby wszyscy mogli tatwo je przejrzeé.

Chyba ze odpowiadajg za co$, o czym postacie graczy nie maja pojecia.

Ruchy odzwierciedlajace jakies specjalne uzdolnienia lub moce, albo cos, co
robig gracze, to zazwyczaj ruchy klasowe. Jesli ruch ewidentnie wiaze sig
z ktdras$ z klas, dodaj go do niej. Jesli jest zwigzany z koncepcja, do ktérej
dostep mogg mie¢ rézne klasy, jak przyktadowo ruch dostgpny tylko dla
tych, ktérzy staneli przed Czarnymi Bramami Smierci, mozesz stworzy¢
klas¢ prestizows dla tych ruchéw. Klasa prestizowa to taka mini-klasa,
bedaca zbiorem ruchéw skupiajacych sie na konkretnym fikcyjnym temacie.

Pézniej zajmiemy si¢ nimi bardziej szczegétowo.

Jedli ruch jest czyms, co robia gracze, ale nie pasuje do konkretnej klasy
albo motywu, jest to najprawdopodobniej ruch podstawowy lub specjalny.
Jesli wywolujecie go caly czas, jest pewnie ruchem podstawowym, jesli

pojawia si¢ rzadko, jest ruchem specjalnym.

Ruchy wywotywane przez graczy w odpowiedzi na dziatania potwordw,
takie jak efekty choroby lub parcie do przodu pomimo silnego podmuchu
wiatru od zywiotaka powietrza, sa ruchami graczy zwiagzanymi z danymi
potworami. Zdarzaja si¢ one stosunkowo rzadko, wigkszo$¢ interakeji

postaci z potworami opisujg ruchy podstawowe i klasowe.

Ruchy wykonywane przez potwory przeciwko postaciom nie sa w ogéle
ruchami graczy. To ruchy potworéw, proste opisy tego, co robi dane
monstrum. Préba przerobienia kazdego ruchu potwora na ruch gracza
powaznie przyhamuje twoja kreatywnos¢.

TINORZENIE RUCHOL



RUCHYM SIMIATA

Swiat podziemi i potworéw jest peten fantastycznych rzeczy, prawda?
Przekonasz si¢ pewnie, ze niektére z tych osobliwosci zastuguja lub wyma-
gaja wlasnych ruchéw, by odzwierciedli¢ co doktadnie robia. Zerknij na
ten, od Chrisa Benneta:

Gdy otwierasz wlaz do kanaléw, rzu¢+SIL. Na 10+ wybierz 2.
Na 7-9 wybierz 1.
B Unikasz zalania odchodami i wnetrzno$ciami zwierzat ze Scieku.
B Unikasz spadajacego na ciebie galaretowatego szescianu.
B Odnajdujesz sekretne przejécie do miejsca, gdzie przetrzymywana
jest cérka kupca.

Ten ruch jest mocny, poniewaz jest écisle powiazany z konkretnym miejscem,
w konkretnym czasie. Zostat napisany na zyczenie, na potrzeby rozgrywki
w Dungeon World prowadzonej przez Jasona Morningstara. Jego gracze
schodzili do szczegélnie paskudnych $ciekéw, by znalez¢ corke wplywowego

kupca. Dwie z opcji sa bezposrednio zwiazane z ta wiasnie sytuacja.

Po co tworzy¢ taki ruch, zamiast zwyczajnie Igraé z niebezpieczeristwem?
Zwykle nie ma po co. Otwieranie hermetycznego wlazu do kanatéw
z pewnoscia pociaga za soba niebezpieczeristwo godne Igraszek. Ten ruch
daje jednak przewage w postacie przygotowanych wezesniej wyboréw. To
w zasadzie niezla technika: gdy wiesz, ze jaka$ sytuacja moze wywota¢
Igranie z niebezpieczeristwem, mozesz przetozy¢ ja na nowy ruch opisujacy
ciezki wybér do podjecia, by oszczedzi¢ sobie wymyslania go na szybko.

Kolejna silng strona tego typu ruchéw jest to, ze wskazujg istotne elementy
fikcji. Wywotujac ruch poprzez ,otwieranie wtazu do kanaléw” zamiast
,dzialania pomimo grozacego niebezpieczedstwa’, ruch méwi nam, ze te

$cieki zawsze sg niebezpieczne.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



RIULHY KLAS

Kazda klasa ma tyle ruchéw, by wystarczylo nawet powyzej dziesigtego
poziomu, co nie oznacza, ze nie mozesz doda¢ wigcej. Dodawanie ruchéw
do klasy moze stuzy¢ zaprezentowaniu twojej wizji $wiata podziemi i potwo-

réw. Spéjrz na ten przyktad:

Gdy zajmujesz jakie$ pomieszczenie w imieniu swojego béstwa,
zaznacz kazde wejécie i rzué+INT. Na 10+ pomieszczenie jest pod
wigzami pokoju — nikt nie moze w nim podjaé dziatari prowadzacych
do fizycznej krzywdy. Na 7-9 pomieszczenie jest pod wiezami
pokoju, ale pokaz boskiej potegi przyciaga uwage. Mozesz zerwad
wigzy pokoju kiedy zechcesz.

Ten ruch prezentuje nieco inng strong DW, t¢ wymagajaca pokoju (ktéry
zwykle nie przychodzi BG tatwo). Nie bedzie to pasowaé do kazdej gry
w DW, ale jest znakomitym sposobem na pokazanie jak wyglada twdj

$wiat podziemi i potwordw, odzwierciedlony w postaciach.

Dodajac ruch, zwré¢ baczng uwage do ktérej klasy przynalezy. Unikaj
dawania klasom ruchéw, ktére wchodzityby w kompetencje innych klas.
Jesli fotr moze rzucaé zaklecia réwnie sprawnie jak czarodziej, czarodziej
prawdopodobnie poczuje si¢ mniej uzyteczny. Wtasnie dlatego ruchy
wieloklasowe dzialaja, jakby byty o poziom nizsze, po to, by nisza danej

klasy byta chroniona.

Uwazaj tez przy ruchach dajacych takie same bonusy, jak te juz istniejace,
nawet jesli wywotywane inaczej. Ruchéw dodajacych obrazenia warto
unikaé w szczegblnosci, chyba ze beda one bardzo dobrze przemyslane,
z ciekawymi warunkami wywotania. To samo dotyczy ruchéw dodajacych
pancerz. Obecnie klasy zwiekszajg obrazenia i pancerz tak, by odpowiednio
oddac zagrozenia $wiata podziemi i potworéw. Dajac im wigcej ryzykujemy

trywializacja tych niebezpieczenistw.

NOWE KLASY
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Jestem wiceprezydentem 10
poziomu!”
- AlGore, ,Futurama”

NOIE KLASY

Majac za sobg rozpoznanie bojem w postaci tworzenia nowych ruchéw
i modyfikowania klas, mozesz zauwazy¢ co$ interesujacego. Klasa to tylko
zbidr tematycznych ruchéw, keére wspotdziataja, by stworzyé konkretny
zestaw zdolnosci i cech nadajacych klasie jej unikatowos¢. Stworzenie
nowej klasy to kolejny poziom wtajemniczenia w ,hakowanie” DW, jesli
tylko masz na nie ochote.

Pierwszym, co trzeba przemysled, jest relacja nowej klasy z istniejacymi.
Zadna postaé nie istnieje w prézni, musisz wigc uwaznie zastanowic sig,

co wyréznia twoja klase.

Wybornym pierwszym krokiem w stworzeniu nowej klasy jest zaczerpniecie
inspiracji z wybranych fikcyjnych bohateréw. Nie przepisuj écile tego, co
potrafi dana posta¢ (w koncu nie gra w Dungeon World), ale uzyj jej jako
przewodnika do zajebistosci.

Inspiracje klas w tym podreczniku sa raczej jasne, a cytaty na marginesach

powinny wyjasni¢ to i owo. Zwrd¢é uwagg, ze nie kazda z inspiracji jest

przeniesiona dostownie: pompatyczni magowie Swiata Dysku zainspiro-
wali nieco napuszony styl czarodzieja, ale jest on zdecydowanie bardziej

kompetentny i rzuca zaklecia podobnie jak ten w Umierajgcej ziemi Vance’a.
Inspiracja dotyczy stylu, nie odtwarza bezposrednio tego, co dana postaé

robita w danej ksigzce.

Majac wykrystalizowany pomyst w glowie, musisz wykona¢ kilka pod-
stawowych krokéw, nieistotnych podczas pisania pojedynczych ruchéw:

PW, obrazenia, wigzi, wyglad, ekwipunek, charaketer, rasa.

PW klasy to pewna warto$¢ bazowa + Kondycja. Bazowe PW to najczesciej
4, 6, 8 lub 10. Majac wigcej PW niz wojownik czy paladyn, moze si¢
zdarzy¢, ze nowa klasa przy¢mi ich na sesji, potrzebna jest wigc rozwaga.
PW mniejsze niz u czarodzieja skoriczy si¢ niemal na pewno $miercia
postaci. 4 bazowe PW naleza do klas postaci, ktdre celowo sa delikatne
i potrzebuja wsparcia innych bohateréw, gdy w ruch ida miecze. 6 bazowych
PW pasuje do klas niegotowych na walke, ale zdolnych przynajmniej
przyjaé cios. 8 bazowych PW wystarczy, by zebra¢ lanie i zaangazowaé
si¢ nieco w walke, natomiast 10 bazowych PW jest dla wyszkolonych
wojownikéw i tym, co walki si¢ nie Igkaja.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



Klasowe obrazenia wybiera si¢ z dostgpnych kosci: k4, k6, k8, k10.
Wszystkie zaprezentowane tu klasy uzywaja jednej kosci bez zadnych
sztywnych bonuséw, ale nie ma przeciwwskazani co do eksperymentéw
z innymi kombinacjami, jak 2k4 czy 1k6+2. Wysokie PW i obrazenia
zazwyczaj ida w parze, ale twoja nowa klasa moze by¢ pacyfistycznym
ceglanym murem lub szklanym dziatem — delikatnym i niebezpiecznym.

Charakter wskazuje poczatkowy poglad na zycie klasy. Wickszo$¢ ma
dostepna opcj¢ ,Neutralny”, poniewaz tylko najbardziej oddane klasy s3 tak
zafiksowane na ideach, ze ich jestestwo przestaje by¢ priorytetem. Dobry
ruch charakteru to cos, co zdarza si¢ w miarg regularnie i prowadzi gracza
do konkretnego rodzaju dziatania, ktérego w innych okolicznosciach by nie
rozwazal. Charakter, ktdry dziatatby poprzez typows rozgrywke, jak ,Gdy
zdobywasz skarb...” nie pokazuje nam idealéw bohatera. Dopiero dodanie
obostrzen, jak ,Gdy zdobywasz skarb z pomoca ktamstw i oszustw...” wpro-
wadza element $wiatopogladowy. Teraz charakter méwi co$ o postaci (ceni
sobie oszukiwanie nie§wiadomych) i wymaga od gracza my¢lenia o tym, jak
gra. Charakter zdradza nam takze fakty dotyczace klasy w $wiecie. Wszyscy
wiedza, ze paladyni powinni by¢ uosobieniem Dobra i Prawa, prawda?

W wigziach przeziera perspektywa i poglady klasy. To miejsce, w ktérym, jako
projektantka czy projektant gry, podczas tworzenia postaci, bezposrednio
wejdziesz w interakgje z graczem. O ile klasa nie jest szczegdlnie spoteczna lub
aspoleczna, rozpisz cztery wigzi. Jesli klas¢ wiele taczy z innymi, dodaj jedna
wiez, jedli si¢ izoluje, odejmij. Unikaj wigzi, kedre wprost dyktuja moralne lub
etyczne stanowisko, mysl raczej o tym, w jaki sposéb twoja klasa wchodzi
w interakcje z kompanami — fotr kradnie, ale jednocze$nie chroni druzyne
przed putapkami, wojownik broni sprzymierzeicéw i zabija zagrazajace im
potwory, czarodziej zna sekretna wiedzg i dzieli nig lub zachowuje dla siebie.
Mozesz zaczaé od wykorzystania zasad do zapisywania nowych wiezi, ale
staraj si¢ nie uzywaé nazw wilasnych w poczatkowych wieziach.

Wyglad w wigkszosci zalezy od twojej wyobrazni. To $wietny moment, by
wréci¢ do swojej fikeyjnej inspiracji. Jak wygladaly te postacie? Jak mogtyby
wygladad inaczej? Zawarcie cho¢ jednego wyboru co do ubioru pomoze

wyznaczy¢ styl bez zmuszania gracza do my$lenia o kupowaniu ciuchéw.

Wybory przy ekwipunku powinny zawsze zawiera¢ co najmniej jedng bron
i jeden pancerz, chyba ze klasa ma wyraZzne braki w zdolnosciach bojowych.
Prowiant takze powinien by¢ standardem, poczatkowa postaé wybierajaca

si¢ w niebezpieczne miejsce bez jedzenia balansuje na krawedzi gtupoty.

NOWE KLASY



Po angielsku s3 to
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nazwane tak z racji swojego
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sie na bardziej nam znane
prestizéwki”.

-K.

classes’,

KLASYM PRESTIZ0IE

Klasa prestizowa to klasa dostgpna tylko dla postaci na wyzszym poziome,
ktére spetniag odpowiednie wymagania. Klasa prestizowa to najlepsza
droga dla pomystéw, ktére mozna by natozy¢ na rézne klasy.

Podstawowa struktura klasy prestizowej zaczyna si¢ od ruchu poczat-
kowego dostepnego tylko dla postaci, ktére przezyty jakies konkretne
dos$wiadczenie, na przykiad

Gdy znajdziesz si¢ fizycznie w obecnosci béstwa lub jego awatara,
nastepnym razem kiedy bedziesz awansowad, mozesz wybraé ten
ruch zamiast ruchu swojej klasy:

EOSKA INIEZ

Gdy zapisujesz nowa wiez, zamiast imienia jednej z postaci, mozesz
wpisa¢ imi¢ bdstwa, z ktérym miata$ kontakt. W dowolnej sytuacji,
do ktérej wiez z béstwem ma zastosowanie, mozesz odznaczy¢ te
wiez (tak jakby byta rozwigzana), by wezwad boska taske w oczywisty
i rozstrzygajacy sposdb, opisany przez MG. Na koricu sesji wymieri

t¢ wieZ na nows, z béstwem lub postacia gracza.

Zauwaz, ze ten ruch jest dostgpny dopiero po tym, jak postaé zrobi co$
szczegblnego, a nawet wtedy musi jeszcze awansowaé. Klasy prestizowe
dzialaja najlepiej, kiedy opierajg si¢ na dokonaniach postaci, a nie na
statystykach lub czyms, co dzieje si¢ bez udziatu gracza. Klasa prestizowa
dostepna dla kazdego, kto osiagnat 5 poziom niewiele soba reprezentuje;
taka dostepna dopiero gdy odwiedzisz Czarne Bramy Smierci i wrécisz,
by o tym opowiedzied, jest o wiele bardziej interesujaca.

Klasa prestizowa ma tez zazwyczaj 2-3 ruchy, ktére mozna zdoby¢ dopiero
po wybraniu ruchu poczatkowego. Przypominaja normalne ruchy klasowe,

poza wymaganiem co do posiadania ruchu poczatkowego klasy prestizowe;.

Klasy prestizowe s3 idealne dla pomystéw zbyt waskich, by przekud je
w petna klase. Jesli nie mozesz zdecydowad, jak wyglada dana klasa, jak
duzo powinna mie¢ PW lub czy nie pokrywa si¢ z istniejacymi klasami,
prawdopodobnie lepiej jej bedzie jako ,prestizéwee”.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



RIULHY PRZ2MLONY

Ruchy przygody bezposrednio odnosza si¢ do aktualnej przygody. Moga
pchnad akeje do przodu, zmieni¢ nagrody lub zapewni¢ przejscie z jednej

przygody do drugie;j.

Jesli prowadzisz krétka gre, na konwencie albo dniu z grami, mozesz chcie¢
przedwstepnie nakreci¢ to doswiadczenie. Ponizej mamy ruch z rodzaju
»co zdarzylo si¢ do tej pory”, by mozna bylo od razu wskoczy¢ w krétka

sesje, zaczynajaca sie in media res.

Dzielny wojowniku: Jakby nie wystarczyli bandyci! Jakby rany
od mieczy, siniaki i becki od wrogéw nie wystarczyty — teraz to.
Uwieziony pod ziemia wraz z kompanami, a przeciez chciate$ tylko
wroci¢ do miasta i wyda¢ stusznie zarobione skarby. Nie tym razem,
wojowniku. Naostrz miecz! Z pewnoscia inni beda potrzebowad
ochrony, nim dotrzecie w bezpieczne miejsce. Tak jak ostatnim
razem. Do szeregu raz jeszcze, co nie? Kto$ z nich musi ci juz wisie¢

przystuge czy dwie, z pewnoscia!

Rozejrzyj si¢ dookota i rzué+CHA. Na 10+ wybierz dwéch czion-
kéw druzyny. Na 7-9 wybierz tylko jednego. Na 6— otaczaja si¢
niewdzigcznicy.

W chwili potrzeby mozesz rozliczy¢ si¢ z przystugi, kt6ra jest ci winny
kto$ z druzyny. Musi zmieni¢ swoje dzialanie na takie wybrane
przez ciebie, raz. Nie mozesz wybra¢ dziatania, prowadzacego do
obrazen,utraty magicznego przedmiotu lub bezposredniej krzywdy.
Wykorzystaj t¢ okazje, aby si¢ z toba zgodzit, oddat dodatkows racje,
albo ustapil miejsca w loterii tupéw. Mita jest sita argumentéw.

Najwazniejsza czgdcia tego ruchu nie jest rzut czy efekt, ale informacja
i wydzwick. Przygotowuje grunt pod szybka przygode i daje graczom punkte
wyjscia. Rzut i wyniki sg ciekawe, ale nie zmieniaja znaczaco przebiegu gry.
Przygotowanie zestawu takich ruchéw, po jednym dla kazdego, i rozdanie ich

graczom wraz z kartami postaci, to wspaniaty sposéb na sesj¢ konwentowa.

Mozesz tez zaadaptowad ruch korica sesji tak, aby odzwierciedlat prowa-
dzona przygode. Pamigtaj tylko, ze konieczne jest pokazanie nowej wersji
grajacym. Celem nie jest trzymanie w tajemnicy tego, za co dostang PD,
ale to, by PD byty nagroda bezposrednio powiazana z dang przygoda.

RULHY PRZYMLODY



Gdy koriczysz sesje, zamiast zadawad normalne pytania, skorzystaj
z tych:

B Czy dowiedzieli$my si¢ czego$ o kulcie Luskowatego Boga?

B Czy udalo nam si¢ uratowad porwanego mieszkarica wioski
albo czy pomogliémy obroni¢ wioske Secor?

B Czy udato nam si¢ pokonad waznego agenta kultu Luskowatego

Boga?

STRUKTUHRA RULHU

Ruchy zawsze maja podobna strukture. Najbardziej podstawowa czegscia
ruchu jest warunek wywolania (,Gdy...”) i efekt (,..wtedy...”). Kazdy
ruch opiera si¢ na tej prostej formule.

DIARUNKI WMYIOELANIA

Warunki wywotania ruchu to najcz¢sciej fikcyjne akcje podejmowane
przez postacie graczy, ale moga one takze by¢ czeécia tworzenia postaci
lub uruchamia¢ si¢ na poczatku czy koricu sesji. Zwr6¢é uwage, ze nigdy
nie odwotuja si¢ do precyzyjnych jednostek czasu. Nie zapisuj ruchu
zaczynajac od ,Gdy zaczynasz runde¢ w poblizu smoka”. Nie ma rund
(a wyrazenie ,w poblizu” zdaje si¢ by¢ oderwane od rzeczywistosci w ktorej
stoisz tuz przy przekletym smoku ziongcym ogniem). Przygotowanie zakled
nie bez powodu nie zaczyna si¢ od ,Gdy spedzasz niezaklécony czas...”.
Czas w $wiecie podziemi i potwordw jest do$¢ ptynny, jak w filmie, gdzie
tempo zalezy od okolicznosci. Nie polegaj za bardzo na konkretnych
jednostkach czy to przy stole (rundy) czy w fikgji (sekundy, minuty, dni).

Tutaj znajdziesz ogdlne warunki wywolania ruchu:

| Gdy postaé podejmuje jakie$ dziatanie. Przyklady: Wnikliwe
badanie, Sztuka tajemna (Bard), Komenda (Lowczyni).

[ | Gdy postaé podejmuje jakies dziatanie w szczegélnych okolicz-
nosciach. Przyklady: To ja go tng, Widzac w czerwieni (Wojownik),
Cios w plecy (Lotrzyca).

| Gdy to okolicznosci, a nie dzialanie postaci, narzucaja co$
graczowi. Przyktady: Rozkazywanie najemnikom, Koniec sesji.

[ | Gdy postad czego$ uzywa. Przyklady: Magiczne przedmioty,
Osobista bron (Wojowniczka).

[ | Od teraz. Przyktady: Wybraniec (Kleryk), Truciciel (Lotrzyca).

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



EFEKT

Efekty ruchéw moga by¢ czymkolwiek, co zdotasz wymysli¢. Sa nieskon-

czone jak twoje pomysty. Nie musisz si¢ ogranicza¢ tylko do wykonywania

rzutéw, dodawania bonuséw +1, czy podmieniania statystyk. Poniewaz

wszystkie ruchy wynikaja z fikgji, fikcyjny efekt w stylu , trakeujg cig jak

przyjaciela” jest tak samo przydatny i mocny jak +1 do nastepnego rzutu,

a moze nawet bardziej.

Tutaj znajdziesz ogdlne rodzajéw efektéw, kazdy ruch moze mie¢ wigcej

niz jeden z nich:

Rzut. Przykfady: Igranie z niebezpieczefistwem, Rzucanie zaklecia
(Czarodziej), Strzat mierzony (Lowca).

Podmiana statystyk. Przykfady: Krasnolud (Wojownik).
Zanegowanie obrazefi. Najlepszy przyjaciel czlowieka
(Lowczyni).

Bonus lub kara, do nastepnego rzutu lub ciagta. Przyklady:
Stracona pozycja (Lotr), Ugodzenie (Paladonna).

Zadawanie lub leczenie obrazen. Przyktady: Ostrzat, Cios w plecy
(Lotr), Sztuka tajemna (Bard).

Wybér z mozliwosci. Przyklady: Tryskanie wiedza, Wnikliwe
badanie, Rytuat (Czarodziej).

Zatrzymanie i wykorzystanie zatrzymania. Przykfady: Dominacja
(zaklgcie Czarodzieja), Ekspert od putapek (Lotrzyca).

Pytania i odpowiedzi. Przykfady: Szczery do bélu (Bard), Tryskanie
wiedza.

Zmiana okolicznoSci. Przyktady: Reputacja (Bardka).
Zdobycie doswiadczenia. Przyklady: Koniec sesji.

Potrzeba dodatkowych informacji. Przykfady: Pertraktacje, Rytuat
(Czarodziejka).

Dodanie opcji. Przykiady: Strzal mierzony (Lowca).

2MIENIANIE PORSTAII
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ZIMIENIANIE PORSTAI

Ruchy moga takze zmieni¢ podstawowa strukture gry. Ten ponizszy unika

korzystania z kosci obrazen:

Gdy zadajesz obrazenia, zamiast rzucaé, wymien kosci na liczby
wedtug tej zasady: k4 to 2, k6 to 3, k8 to 4, k10 to 5, k12 to 6.

Tegu typu ruchy zmieniaja podstawowe cechy gry i trzeba z nimi bardzo
uwaza¢. Ruchy nigdy nie powinny sta¢ w sprzecznosci z celami i przyka-
zaniami MG, czy tez tama¢ fundamentalna zasad¢: ,podejmij dziatanie,
aby osiagnac efekt”.

Istniejg pewne czedci gry, ktore wyjatkowo fatwo poddaja si¢ zmianom.
Suma PD potrzebnych do uzyskania kolejnego poziomu odzwierciedla wizje
autordéw gry, ale mozesz tatwo sprawi¢, ze awansowanie bedzie czgstsze
lub rzadsze. Podobnie z rzeczami, za ktdre gracze dostaja PD, mozesz je
bezproblemowo zmienié¢ — jesli twoja gra nie polega na odkrywaniu $wiata,
walce z potworami czy poszukiwaniach skarbéw, zmien ruch Konca sesji
tak, aby wyrazat t¢ réznicg. Pamictaj, zeby podzieli¢ si¢ ta informacja

z graczami zanim zaczniecie gre!

Kolejna podstawa, o ktdra czesto pojawiaja si¢ pytania, jest jak uczynié
walke, powiedzmy ze smokiem, trudniejsza. Najlepsza odpowiedzig jest
tutaj stwierdzenie, ze walka ze smokiem jest trudniejsza, gdy smok jest
silniejszy w fikcji. Zwykte dZgniecie smoka normalnym mieczem nie jest
ruchem To ja go tng, poniewaz przecigtne ostrze nie moze go zranic. Jesli
jednak nie jest to dla ciebie wystarczajace, rozwaz ten ruch, stworzony
przez Vincenta Bakera, oryginalnie zawarty w Apocalypse World (odrobing
przeformutowany na potrzeby DW):

Gdy posta¢ gracza wykonuje ruch, a MG oceni go jako szczegdlnie
trudny, ma -1 do rzutu. Gdy posta¢ gracza wykonuje ruch, a MG oceni

go jako zdecydowanie poza zasiegiem postaci, ma ona -2 do rzutu.

Problem z tym ruchem jest taki, ze ruch nie odzwierciedla juz niczego
konkretnego w fikcji. Zamiast tego, jest tylko podpowiedzig dla MG, aby
podejmowaé decyzje odnosénie trudnosci rzutu bez konkretnych ram. Jesli
zdarzy ci si¢ stworzy¢ taki ruch, zastanéw si¢ o jaka trudno$é ci chodzi
i zamiast niego wymysl ruch specjalnie dla niej. To powiedziawszy, jesli

czujesz, ze potrzebujesz tego ruchu, to wciaz poprawny ruch.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



POIISTAIJANIE RUHEHU

Przeanalizujmy jak jeden ruch rozwija si¢ z biegiem czasu. To ja go tng byt
jednym z pierwszych ruchéw w Dungeon World, oryginalnie stworzony
przez Tony'ego Dowler’a. Pierwotna wersja wygladata nastepujaco (zostala

tylko przeformatowana i zredagowana ze wzgledéw gramatycznych):

Gdy angazujesz si¢ w walke, atakujac wrogéw, zadajesz obrazenia
przeciwnikowi, ktérego atakujesz i przyjmujesz obrazenia, ktére
on ci zadaje, rzué+SIL. Na 10+ wybierz 2. Na 7-9 wybierz 1.
B Ochron jednego sojusznika od obrazen w tej rundzie
B Zabij jednego z wrogdw poziomu nizszego niz twdj lub w innym
przypadku zadaj mu maksymalne obrazenia
B DPrzemie$é przeciwnika tam, gdzie chcesz (odpychasz go, nie
dajesz mu uciec, itp.)
B DPodziel swoje obrazenia pomigdzy dowolng ilo$¢ przeciwnikdw,

ktbrzy sa w zasiegu twojej broni

Pierwszy problem z tym ruchem jest taki, ze jedna z mozliwosci, ochronienie
od obrazen, jest o wiele mniej uzyteczna niz inne. Mozliwos¢ catkowitego
zabicia wroga jest prawie zawsze lepsza niz zapobieganie obrazeniom przez niego

zadawanym. Pierwsza wigksza zmiana sprowadzata si¢ do usuniecia tej opciji:

Gdy angazujesz si¢ w walke, atakujac wrogéw, zadajesz obrazenia
przeciwnikowi, ktérego atakujesz i przyjmujesz obrazenia, ktére
on ci zadaje, rzué¢+SIL. Na 10+ wybierz 2. Na 7-9 wybierz 1.
B Zabij jednego z wrogdw poziomu nizszego niz twdj lub w innym
przypadku zadaj mu maksymalne obrazenia
B DPrzemie$¢ przeciwnika tam, gdzie chcesz (odpychasz go, nie
dajesz mu uciec, itp.)
B Podziel swoje obrazenia pomiedzy dowolna ilo$¢ przeciwnikéw,
kt6rzy sa w zasiggu twojej broni

To sprawito, ze zostaly mam tylko trzy opcje, to odpowiednia liczba,
gdy 10+ pozwala ci wybra¢ dwie z nich. Gracz wykonujacy ruch zawsze
musi nie wybra¢ jednej z nich. Wszystkie sa takze w sposéb oczywisty
uzyteczne. Jednak jest jeszcze jeden, do$¢ duzy problem z tym ruchem:
fikcyjna akcja nie jest $cisle powigzana z wynikiem.

Rozwaz taka sytuacje: Gregor atakuje orlego wtadcg potgznym toporem.
Opisuje swoja fikcyjna akeje: Zamachuje si¢ toporem w strong jego skrzydia,

POIISTRAIJANIE RULHMU



wykonujgc potgzne cigcie zza glowy. Nastgpnie rzuca, udaje mu si¢ osiaggnaé
10 i wybiera. Maksymalne obrazenia s oczywistym wyborem i wynikaja
bezposrednio z fikcji. Jednak pozostate opcje nie maja za bardzo sensu.
Jesli wybierze podzielenie obrazen, w jaki sposéb moze to wynikaé z jego
pojedynczego fikcyjnego ataku? Jak jedno cigcie ugodzito takze drzewca,
keéry byt za ortem? Ograniczenie fikcyjnego efektu ruchu zaprowadzito
nas do takiej wersji:

Gdy atakujesz przeciwnika, ktéry moze si¢ broni¢, rzué+SIE. Na 10 zada-
jesz obrazenia przeciwnikowi i unikasz jego ataku. Jesli chcesz, mozesz
otrzymac¢ obrazenia od przeciwnika i zada¢ mu w zamian podwdjne

obrazenia. Na 7-9 zadajesz obrazenia przeciwnikowi, a on tobie.

Obecnie ruch ma tylko efekty, ktdre moga wyniknaé z pojedynczego
ataku. Zadne dziatanie, ktére na zdrowy rozsadek nie moze doprowadzi¢
do kontrataku nie jest ruchem Siecz i rab, wigc teraz wyzwalacz pasuje
do efektu. Niestety, podwdjne obrazenia okazaly si¢ by¢ przesada, wigc
zmienili$my ruch na:

Gdy atakujesz wroga w zwarciu, rzué+SIL. Na 7-9 zadajesz obrazenia
przeciwnikowi, a on zadaje je tobie. Na 10+ zadajesz obrazenia
przeciwnikowi. Mozesz zadaé +2 obrazenia w zamian za obrazenia

od przeciwnika.

+2 obrazen jest przewaga, ale nie przesadng. Teraz problemem jest to, ze
efekty ataku zostaly zredukowane do zadawania i przyjmowania obrazen.
Potwory robia o wiele wigcej niz odejmowanie PW. Ciskaja toba o $ciany
i niszcza podloze, na ktérym stoisz, dlaczego nie moglyby tego robi¢
w odpowiedzi na twéj atak?

Gdy atakujesz przeciwnika w walce wrecz, rzu¢+SIE. Na 10+
zadajesz przeciwnikowi obrazenia i unikasz jego ataku. Jesli cheesz,
mozesz zada¢ dodatkowe +1k6 obrazet, ale wystawisz si¢ na atak
przeciwnika. Na 7-9 zadajesz obrazenia, a przeciwnik wykonuje
atak przeciw tobie.

Ta (ostateczna) wersja pozwala potworom na atak, a nie tylko zadawanie
obrazed. Dzieki temu otwiera si¢ przed nami przestrzen dla ciekawych
ruchéw potwordéw. +1k6 obrazeri zamiast +2 sprawia, ze ruch jest bardziej
ekscytujacy (i nieco mocniejszy). Przeformutowanie sprawia, ze tekst jest
bardziej czytelny.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



Zmienianie zasad po stronie MG jest czyms§ zupelnie innym niz pisanie sper-
sonalizowanych ruchéw graczy. Pisanie ruchéw MG jest fatwe. Poniewaz
ruch MG to po prostu stwierdzenie faktu o czyms, co dzieje si¢ w fikeji,
mozesz dowolnie dodawa¢ nowe ruchy, kiedy tylko potrzebujesz. Przez
wickszo$¢ czasu beda to szczegblne przypadki juz istniejacych ruchéw,
ale czasem trafisz na co§ nowego. Pamictaj tylko o spektrum twardych
i migkkich ruchéw, o swoich celach i przykazaniach, a wszystko bedzie
w porzadku.

Zmiana celéw i przykazan MG jest jedna z najwickszych zmian jakich
mozesz dokonaé w grze. Zmiany w tych obszarach beda prawdopodob-
nie wymaga¢ zmian w calej grze, a takze rozgrywek testowych, aby je
doszlifowad.

Graj, zeby dowiedzie( sie, co si¢ wydarzy — jest najmniej podatng na
zmiany czescia celéw MG. Innym opcjom, jak ,daz do rozegrania zapla-
nowanej fabuty” lub ,graj tak, by sprawdzi¢ umiej¢tnosci graczy” stang
na drodze pozostate zasady. Ruchy daja graczom mozliwosci, ktére moga
w mgnieniu oka zmieni¢ przebieg zaplanowanej przygody. Jesli nie grasz
po to, aby dowiedzie¢ sie, co si¢ wydarzy, bedziesz zmagad sie z ruchami
na kazdym kroku lub skonczysz przepisujac wigkszo$¢ z nich.

Wypelnienie zycia postaci przygoda moze zostaé przeformutowane,
ale trudno bedzie zmieni¢ calg koncepcje. ,Wypelnienie zycia postaci
intryga” moze zadziala¢, ale intryga wydaje si¢ po prostu jednym z typéw
przygody. Catkowite usunigcie tego elementu bedzie wymagato wielu
zmian, poniewaz struktura ruchéw jest na nim oparta. Efekty porazek
i migkkie ruchy MG istnieja po to, aby tworzy¢ fikcje pelng przygéd.

Przedstawianie fantastycznego $wiata moze si¢ wydawa¢ najlatwiejszym
elementem do zmiany, ale i tak wymaga napisania od nowa wielu ruchéw
klasowych. Swiat historyczny, ponury $wiat, utopijny swiat — kazdy z nich
jest do zrobienia, ale konieczne bedzie przemyslenie wielu ruchéw. Swiat
historyczny bedzie wymagat przepisania lub usunigcia sekcji zajmuja-
cych si¢ magia i ekwipunkiem. Ponury $wiat przetrwa tylko, jesli ruchy
graczy beda wymagaly mroczniejszych kosztow. Swiat utopijny nie bedzie
potrzebowat wielu z ruchéw zapisanych tak jak teraz. Jednak nadal jest
to najtatwiejsza cz¢$¢ planu, ktérg mozna zmieni¢, poniewaz wymaga

zmiany ruchdw, a nie podstawowych struktur gry.

MG
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Przykazania MG s o wiele tatwiejsze do zmutowania niz cele, ale nadal,
nawet male modyfikacje moga prowadzi¢ do powaznych zmian w calej
rozgrywee.

Zwracaj sie bezposrednio do postaci, nie do graczy; Wykonuj ruchy
wynikajace z fikcji...; ...ale nigdy ich nie nazywaj; Rozpoczynaj i kosicz
fikcja oraz BadZ fanem postaci graczy to najwazniejsze przykazania. Jest
wielce prawdopodobne, ze bez nich konwersacja rozgrywki i wykorzystanie

ruchéw si¢ rozsypia.

Zaakceptuj fantastyczne; Daj zycie wszystkim potworom; Nazwij
kazda osobe; Mysl niebezpiecznie; oraz Daj im cos, do czego moga
dazy¢ sg kluczowe dla klimatu $wiata podziemi i potworéw i fantastycznej
eksploracji. Mozna je zmienia¢, ale bedzie to wptywaé na oprawe i scenerie
gry. Jesli cheesz zmieni¢ jedna z tych zasad, bardzo mozliwe, ze zmiany
beda wymagaé wszystkie.

Rysuj mapy, zostaw bialte plamy; Zadawaj pytania i wykorzystuj
odpowiedzi; Daj im czasem zadecydowacd sa takze wazne dla dobrego
prowadzenia DW. Maja zastosowanie przy wielu innych grach w tym
samym stylu. Gra bez nich bedzie ograniczona, ale konwersacja nadal
bedzie dziata¢. To tez zasady, ktdre fatwo zastosowaé w innych grach,
nawet tych o bardzo odmiennym stylu zabawy.

Przykazanie, ktdre niektdrzy lubig dodawag, to Testuj ich wiezi. Ta regula
jest catkowicie kompatybilna z innymi, a takze z wszystkimi ruchami, ale
zmienia nieco to, na czym koncentruje si¢ rozgrywka. Musisz przemy$le¢
fronty, tak, aby w pelni dzialaly z tq zasada, moze si¢ takze pojawic¢
konieczno$¢ dodania kilku ruchéw bezposrednio do niej nawiazujacych.

ZAANANSOIIANE AWANTURNICTINOD



POTIXORYM

Najlepsza przestrzenia do modyfikacji potworéw sa pytania wykorzysty-
wane przy ich tworzeniu. Najprostsze zmiany sprowadzaja si¢ do dosto-

sowania ich §miercionos$nosci i przypadkowosci wedle twojego uznania.

Ciekawsza zmiana, to zmiana pytaf, tak, aby zaprezentowaé inny punkt
widzenia co do potworéw. Sposdb patrzenia wbudowany w pytania sugeruje,
ze potwory to mniej wigcej stworzenia jak kazde inne: moga mied rézne
charaktery i nie zawsze bede stawaé przeciwko graczom. Jesli chcesz, aby
w twojej grze polowalo si¢ na zte potwory w celu ich unicestwienia, mozesz

przepisa¢ niektére pytania i ewentualnie dodaé to:

Potwér jest zty do szpiku kosci. Wybierz jedna z opcji, aby oddaé

dlaczego jest zty:

[ | Jest intruzja Starszych Spoza Scian: Przybysz, +5 obrazefi.

| Zostat stworzony przez Starozytnych Magdéw z Czerwonej Wiezy:
Konstrukt, +5 PW.

[ | Pochodzi z Czaséw Przed Czlowiekiem: Pierwotny, +5 obrazen,
+5 PW.

Tworzac nowe pytania dotyczace potwora mozesz albo na nowo inter-
pretowad istniejace potwory, jeszcze raz przeprowadzajac je przez pytania,
albo wykorzysta¢ do stworzenia nowych. Jesli dodane lub zmienione przez
ciebie nowe pytania s kluczowe dla twojej wizji DW, najlepiej przeréb
wszystkie potwory na swéj uzytek. Jesdli pytania i tak odnosza sie tylko
do szczegblnych rodzajéw potworéw, mozesz z nich skorzysta¢ tylko przy

tworzeniu nowych potworéw.

POTINORY



Wierze, ze zycie jest po to,
~ DODATEK I:
w podejmowanie ryzyka ]
i porywanie sie zmotyka na

stonce, a poza tym ludzie
krzyczeliitroche pomieszaty
mi sie zasady”.

— Kenneth,
Rockefeller Plaza 30"

Jestes juz po lekturze podrecznika, wielce wiec prawdopodobne, ze przyjdzie ci uczyé¢
innych jak gra¢ w Dungeon World: Podziemia i potwory, czy to do§wiadczonych
erpegowcdw, czy tez nowych w hobby. Projektujac t¢ gre mielismy okazj¢ zagra¢
z wieloma réznymi graczami, z réznych §rodowisk i o réznych dos§wiadczeniach. Jest
kilka rzeczy, ktére dobrze dziataja podczas nauki grania i chcieliby$my ci je przedstawic.

DNOBRA ERJERA

Zanim zaczniecie graé, mozliwe ze staniesz przed koniecznoscia wyjasnienia na czym
polega ta gra swoim nowym graczom (nie rzucaj ich od razu na gl¢boka wode, to nie
w porzadku). To jest wlasnie dobra bajera: wyjasnienie, dlaczego chcesz gra¢ w Dungeon
World, i dlaczego sadzisz, ze si¢ im spodoba.

Przede wszystkim: wyraz to po swojemu. Nie mozemy dac ci gotowego tekstu poniewaz
najlepszym sposobem, aby rozbudzi¢ u kogos entuzjazm wzgledem gry, jest podzieli¢ sie
whasnym, szczerym entuzjazmem. Sg jednak pewne rzeczy, o ktérych warto wspomniec.

W przypadku poczatkujacych graczy najlepiej skupié si¢ na tym, co oznacza odgry-
wanie postaci w §wiecie podziemi i potworéw. Powiedz im, co bedg robi¢ (odgrywad
postacie) i co ty bedziesz robi¢ (opisywac otaczajacy ich $wiat). Wspomnij o ogdlnej
idei (poszukiwacze przygdd i przygody). Zazwyczaj dobrze jest tez wspomnie¢ o roli
zasad, o tym, jak popychajg akcje do przodu w interesujacy sposdb.

W przypadku tych obeznanych juz z RPG, szczegélnie takich, ktdrzy grali w inne gry
fantastyczno_przygodowe, mozesz skupi¢ si¢ na tym, co odréznia Dungeon World od
innych gier tego typu. Latwo$¢ rozgrywki, sposéb w jaki zasady wkraczaja do rozmowy
w odpowiednich momentach czy szybka akeja sa czesto tym, co doceniajg doswiadczeni gracze.

Niewazne, kto jest widownia, nie prezentuj im Dungeon World a, zaprezentuj gre,
kt6ra zamierzasz poprowadzié. Jesli bedzie to wyprawa do miejskich sciekéw, powiedz
im to na wstepie. Jesli w grze pojawi sig zty kult do powstrzymania, to trzeba o nim
wspomnie¢. Interakcja pomiedzy toba, graczami i zasadami w pdZniejszym etapie
bedzie tworzy¢ wszelkiego rodzaju ciekawe tajemnice, twoja bajera powinna jednak

szczerze oddawad jaka gre masz zamiar prowadzié.
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2APREZENTUJ KLASYH

Gdy wszyscy sa przekonani co do gry w $wiecie podziemi i potwordw i zasiedli przy stole,
zacznij od prezentacji kart postaci. Opisz kazda pokrétee, pamigtaj, by napomknag, co dana
klasa robi i jakie jest jej miejsce w $wiecie. Mozesz takze przeczytad na glos podrecznikowe
opisy kazdej klasy, sa w nich zawarte informacje dotyczace zaréwno tego, co robi, jak i w jaki
sposéb wpisuje si¢ w fikcje.

Jesli kto§ ma pytania dotyczace zasad, odpowiedz na nie, ale na ten moment skup si¢
raczej na og6lnym opisywaniu co robig poszczegdlne klasy. Gdy ktos zapyta o wojownika
o wiele lepiej powiedzie¢ mu, ze wojownik posiada brot, ktéra jest jedyna w swoim

rodzaju, niz thumaczy¢ szczegétowo, jak dziata ruch Osobista bron.

STINORZ POSTALIE

Przejdz po kolei przez wszystkie etapy tworzenia postaci. Sam ten proces jest Swietnym
wprowadzeniem do podstawowych pojeé: gracze napatoczg si¢ na atrybuty, ruchy,
PW i obrazenia, a wszystko w kolejnosci, ktéra ma sens. Nie klopocz sie ttumacze-
niem wszystkich regut zaraz na wstepie. Tworzac posta¢ w zasadzie nie ma ztych
wyboréw, a kazdy gracz i tak wpadnie na zasady istotne dla wybranej przez siebie klasy.
Przyktadowo, gdy wojowniczka zetknie si¢ z ruchami dotyczacymi zasiggu broni czy
przebicia pancerza i zacznie o nie dopytywaé, wyjasnij je na biezaco, w razie potrzeby.
Jesli graczka grajaca wojowniczka nie zapyta ci¢ o przebicie pancerza, nie przejmuy;j sie.
Moze réwnie dobrze dokonywaé wyboréw bazujac na fikgji, ktdra atrybuty i etykiety

i tak odzwierciedlaja.

Jesli gracze bardzo przejmuja si¢ tym, zeby “dobrze” stworzy¢ postacie, zwyczajnie daj im
mozliwo$¢ wprowadzenia zmian pézniej. Oméwienie kazdej zasady i thumaczenie wszyst-
kim kontekstu tu i teraz tylko spowolni gre. W szczegélnosci nie zaglebiaj si¢ w szczegdtly
dotyczace ruchéw podstawowych. Zostaw je na wierzchu, zeby gracze mogli je przeczytaé
i zaczaé pytad, ale nie marnuj czasu na wyjasnianie kazdego z nich. Wyjasnicie je sobie,

gdy okaza si¢ potrzebne.

Gdy gracze przedstawia swoje postacie i zaczng zawigzywaé wiezi, zacznij zadawad
pytania (a nie tylko odpowiada¢). Pytaj dlaczego wybrali to, co wybrali, i co to oznacza
dla ich postaci. Dopytuj o szczegdty wytaniajace si¢ z wigzi. Pozwdl, by ich wybory
ksztattowaly $wiat gry. Zwracaj szczegdlna uwage na cokolwiek, czym mozesz wykonad
w przysztosci ruchy (jak zwasniony mentor czy wojna na horyzoncie).
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2AL2NIJ GRE

Rozpocznij gre opisujac otaczajacy bohaterédw i bohaterki $wiat. Krétko i sugestywnie,
wykorzystaj sporo szczeg6léw i zakorncz czyms, co wymaga dziatania. Nastgpnie

zapytaj ich Co robicie?.

Zakoniczenie opisu na czyms, co wymaga dzialania jest bardzo wazne. Nie zaktadaj,
ze nowi gracze beda wiedzieli od razu co chea robi¢. Dajac im co$, na co moga od

razu zareagowac sprawi, ze od razu przejdziecie do grania.

Szczegblnie w przypadku nowych graczy warto si¢ upewnié, ze sytuacja w ktéra ich
wrzucasz to co$, z czym moga sobie poradzi¢ dostgpnymi im narzgdziami. Walka jest
nieztym wyborem, tak jak i jak napigte negocjacje (mogace przerodzi¢ si¢ w walke).
Trzymaj sie prostych pomystéw, ktére z czasem mogg sie skomplikowad.

Nawet w walce pozostan przy prostych potworach: istotach ktére krwawia, nie maja
wiele pancerza i nie przebijajg pancerzy graczy. Daj graczom szansg przyzwyczaié
si¢ do ich pancerza i zadawania obrazen, zanim zaczniesz uzywaé wyjatkédw od tych
zasad, jak przebicie czy ignorowanie. Oczywiscie, jesli fikcja dyktuje ci zignorowanie,

przebicie, lub jakiegos$ szczegdlnego potwora, wykorzystaj je - ale nie od tego zaczynaj.

Przy nowych graczach swobodnie korzystaj z ruchu Pokaz oznaki nadciggajqcego
zagrozenia. Nowi gracze lub ci przyzwyczajeni do innego rodzaju fantastycznych
przygdd, moga mieé rézne zatozenia dotyczacego tego, co jest zabdjcze i kiedy sg
w niebezpieczeristwie, wigc miej na uwadze, by pokazywaé im zagrozenia bardzo
czytelnie. Kiedy zatapia, co jest niebezpieczne, mozesz zaczaé Scislej dawkowacé sygnaly.

Jesli mistrzujesz po raz pierwszy, skup si¢ na kilku ruchach: Pokaz oznaki nadciggajacego
zagrozenia, Zadaj obrazenia, Postaw kogos w trudnej sytuacji. Odwotyj si¢ do swojej
karty z ruchami gdy masz pewnos¢, ze zaden z tych trzech nie pasuje. W ten sposéb
z czasem zbudujesz w sobie znajomo$¢ wszystkich ruchéw MG, tak ze korzystanie

z nich bedzie dla ciebie intuicyjne.
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KONTANUOIANIE GRY

Po godzinie czy dwdch rozgrywki gracze najpewniej beda ze wszystkim zaznajomieni.
Jedli jeste$ poczatkujacym MG, przyswojenie wszystkich twoich ruchéw moze ci zajaé
nieco wigcej, moze sesj¢ czy dwie. Pozwdl temu toczy si¢ swoim tempem.

Jesli pierwsza sesja bedzie dla ciebie ciezka orka, potraktuj ja jak odcinek pilotazowy
serialu. Swobodnie zacznij od nowa albo zmieri co§ wstecz. Jesli na przyktad gracz
dojdzie do wniosku, ze totr nie jest tym, czym si¢ wydawal, pozw6l mu zmieni¢ klasg
(albo odtwarzajac obecng postaé, albo tworzac kogos catkiem nowego). Jesli wasza

pierwsza przygoda nie zadziatata zbyt dobrze, porzuécie ja i zacznijcie od nowe;j.

Cho¢ Dungeon World doskonale sprawdza si¢ na jednostrzatach, rozwdj postaci i wigzi
wymagaja troche wigcej czasu by zabtysnad. Jesli jedna lub dwie pierwsze sesje poszly
dobrze, rozwaz zaplanowanie czasu na pi¢¢ do dziesigciu kolejnych. Majac dtuzsza

rozgrywke w terminarzu, swobodniej zaplanujesz i rozegrasz fronty.
grywke g Yy
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DONDATEK II:
KONKERSJA
PRZ2YLON

Nie zawsze jest czas si¢ przygotowaé. Ludzie nie sg catkowicie oddani grze - moze cheesz
tylko sprébowaé gry, albo masz wolne 4 godziny na konwencie do wypelnienia sesja,
a graczy widzisz po raz pierwszy w zyciu. Moze przygotowanie nie jest czyms co ci¢
interesuje albo uwazasz, ze lepsza zabawa jest wzia¢ mapg i improwizowad. Jeszcze lepiej,
moze masz ulubiony, staroszkolny modut i chcesz go poprowadzi¢ uzywajac zasad DW.
W tym dodatku pokazemy ci, jak przekonwertowa¢ i zaadaptowaé materiat z innych
gier na potrzeby DW, tak, by mie¢ elastyczno$¢ przy prowadzeniu ulubionych przygéd.

Pierwszym krokiem w przygotowaniu przygody do wykorzystania jej w $wiecie pod-
ziemi i potwordw jest przeczytanie jej oraz zasad DW. Jesli chodzi o ten podrecznik,
chcesz poznaé wszystkie podstawowe reguty oraz sekcje dotyczaca frontéw i zasad MG.
Te pierwsze beda drogowskazem przy adaptowaniu szkieletu przygody, a te drugie
pomoga ci skupi¢ si¢ na tym co wazne - by rozgrywka pozostala wierna ustalonemu
stylowi i zasadom. Gdy mowa o oryginalnym module, zwrd¢ szczegblng uwagge na

nastepujace cztery tematy:

mapy
potwory

magiczne przedmioty

BN-i i organizacje

Przekartkuj przygode robiac notatki, ale nie czuj sie w obowiazku zapamietania catosci.
Fragmenty skupione na statystykach najpewniej zostana zignorowane, a w przygodzie
i tak trzeba bedzie zostawié przestrzeri do eksploracji.

Gdy skonczysz, bedziesz mie¢ ogélne pojecie o czym jest modul, o tym jakie grupy sie
pojawiaja, o specjalnych czy ciekawych potworach, zagrozeniach i niebezpieczenistwach
na drodze bohateréw, wszystkim, co moze interesowa¢ graczy. Teraz odt6z na chwilg

przygode i skup si¢ na sekcji dotyczacej frontéw w DW. To tutaj czeka cig najwiecej pracy.

cyl|



FRONTH

Rdzen kazdej typowej przygody, scenariusza lub sesji w Dungeon World:
Podziemia i potwory wyptywa z frontéw do graczy. Fronty maja nadciaga-
jace zaglady, gracze na nie reaguja, a w przestrzeni pomiedzy tym gracie,
by dowiedzie¢ sie, co si¢ wydarzy. Tak samo dziata przekonwertowana
przygoda. BN-i, miejsca, wyjatkowe potwory i organizacje wplywajace
na $wiat albo knujace nad planem do wykonania, to wszystko mozesz
znalez¢ w przeczytanym wtasnie module. Nawet jesli nie bedzie tego
duzo - to zalezy od rozmiaru przygody. Przejrzyj liste rodzajéw frontéw

i stwérz jeden dla kazdego podmiotu.

Zamierzam przekonwertowad starg przygode, ktdrq uwielbiam.
Prowadzitam jg juz wiele razy w kilku réznych systemach i myslg,
ze Swietnie sprawdzitaby si¢ dla mojej druzyny w DW. Przejrzatam
Jja, by praypomniec sobie o co w niej chodzito. W tym przypadku
mamy miasteczko, ktdremu w ukryciu zagraza pokrgcony kult, oddany
gadziemu béstwu. Brzmi oblednie! W przygodzie znajdziemy sekretny
loch, zdeprawowany religijny zakon, zgraje cuchnacych troglodytéw,
a takze, poniewaz mieszkaricy sq podejrzliwi i predcy w oskarzeniach,
paru bezradnych awanturnikéw. Catkiem ponury poczqtek, petno tu
zlych rzeczy do wyboru. Zdecydowatam, ze wszystkie zmieszczq sig
w dwdch frontach: Kultysci i Klan troglodytéw.

Mogtabym przekud we front nage zyjgcq w jaskiniach, albo stworzyé
[ront kampanii dla samego gadziego bostwa, ale sqdze, ze ta gra zajmie
mi tylko kilka sesji. Wolg skupié si¢ na tych dwdch, ktdre mam. Sq

wystarczajqeo unikatowe i niezalezne, a catkiem niezle si¢ zazebiajq.

Stworz te fronty tak, jak normalnie, wybierajac zagrozenia, nadciagajace
zaglady i ponure oznaki. Zapisz dwie czy trzy stawki, ale zostaw sobie
na pewno miejsce, by wprowadzi¢ bohateréw. Normalnie te rzeczy two-
rzysz z wlasnych inspiracji, ale w tym przypadku masz za przewodnika
wybrany modutl. Pomy$l o frontach jak o motywach, a o zagrozeniach
jak o elementach ze stron modutu. Przyjrzyj sie, jakiego rodzaju rzeczy
dzieja si¢ we frontach w przygodzie i jak moglyby si¢ one potoczy¢, gdyby
BG nigdy nie wkroczyli do akeji. Co najgorszego mogloby si¢ staé, gdyby
fronty dziafaly nie niepokojone? Takie czytanie miedzy wierszami zapewni
ci amunicj¢ dla twardych ruchéw podczas rozgrywki. W tym kroku
zmienisz BN-6w i ich bloki statystyk albo w pelnoprawne zagrozenia,

albo w cztonkéw obsady frontu.

FRONTY

JIS



Jesliw przygodzie sa jakie$ putapki, klatwy lub ogélne efekty, dla keérych cheesz napisa¢ ruchy
specjalne, zrdb to teraz. Sporo staroszkolnych przygéd bedzie mialo momenty wymagajace
»rzutu obronnego”, pozwalajacego uniknaé szkodliwego efektu. Mozna je przetozyé wprost
na Igranie z niebezpieczeristwem, albo, jesli to konieczne, na wlasny, nowy ruch. Kluczem
jest tutaj raczej uchwycenie intencji przygody, jej ducha, niz doktadne odwzorowanie
mechanicznego elementu. Gdy skoniczysz, bedziesz mie¢ zestaw frontdw zawierajacych
najwicksze zagrozenia i niebezpieczenistwa, z jakimi przyjdzie si¢ zmierzy¢ postaciom.

POTIXORYM

Wigkszo$¢ wydanych przygdd zawiera jednego lub dwa wyjatkowe stwory, kedrych
nie znajdziesz nigdzie indziej, mogace zagrozi¢ BG w niespotykany wcze$niej sposéb.
Przepatrz przygode i upewnij sig, ze masz je wszystkie. Statystyki wielu z nich znajdziesz
juz w bestiariuszu DW i jesli sa dla ciebie zadowalajace, po prostu zapisz we froncie
odwotanie do numeru strony i le¢ dalej. Jesli potrzebujesz lepiej dopasowaé monstrum
albo stworzy¢ nowe, wykorzystaj do tego odpowiednie zasady. Na tym etapie unikaj
myslenia o ,balansowaniu” potworéw, zamartwiania si¢ tym, jak duzo ma PW badz
czy ma wlasciwa warto$¢ pancerza. Zastandw sig raczej, jaka rolg odgrywa dana istota
w $wiecie. Czy odstrasza bezradnych poszukiwaczy przygod? Czy istnieje, aby blokowa¢
droge awanturnikom, a moze zeby zada¢ im zagadke? Jaki jest jej cel w wigkszym
ekosystemie lochu czy w ogéle w przygodzie?

Oddanie ducha danego elementu przygody zawsze da lepsze i ciekawsze rezultaty. Jesli
potwdr ma jaka$ zarabista moc albo szczwang sztuczke, dla ktérych cheesz napisaé
ruch, zréb to! Wtasne ruchy to to, co czyni §wiat podziemi i potworéw wyjatkowym
dla kazdej druzyny, wigc wykorzystuj je tam, gdzie mozesz

W mojej praygodzie paraduje cata galeria maszkar. Mam straszliwg nage wiadajgcq
umystami, zlego kaptana dzierzqcego boskq magie boga-weza, grupke brutalnych
kultystow, smokozdtwia i nieco zblgkanych jaszczurck, krokodyli czy wezy. Wigkszos¢
z nich znajde w bestiariuszu, ale stworzg od nowa statystyki przynajmniej dla nagi
i przywddcy kultystow. Cheg, by sprawili wrazenie swiezych i odmiennych, mam parg
pomystow jak mogloby to wygladad. Wykorzystam do tego celu zasady tworzenia potwordw.

BEZPOSREDNIA KONIERSJA

Jesli trafites na potwora, ktdrego statystyk jeszcze nie masz, a ktérego nie znasz na
tyle dobrze, aby przekonwertowaé go korzystajac z dostgpnych zasad, mozesz zawsze
dokona¢ bezposredniej konwersji.
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Jesli obrazenia potwora to pojedyncza kostka z bonusem az do +10, zostaw je w takiej
formie. Jesli obrazenia potwora to kilka kostek tego samego rodzaju, rzu¢ nimi i wybierz
najwyzszy wynik. Jesli potwdr uzywa wielu réznych kostek, rzué tylko najwigkszymi
i wybierz najwyzszy wynik.

PId

Jesli PW potwora sg zapisane jako Kos¢ Wytrzymalosci, wez najwyzsza warto$é
pierwszej z nich i dodaj 1 za kazda kolejna. Jesli PW potwora sg po prostu cyfra,
podziel PW przez 4.

PRNLERZ

Jesli Klasa Pancerza potwora jest przecigtna, daj mu 1 panerza. Jesli jest niska, daj
mu 0 pancerza. Jesli jest ponadprzeci¢tna daj mu 2 pancerza, a 3 pancerz, jesli bestia
uwielbia si¢ chroni¢. Jesli jest niemal niezniszczalna, daj jej 4 pancerza. +1 pancerza,

jesli ochrona potwora jest magiczna.

RULHY I INSTHNKT

Spéjrz na specjalne zdolnosci i ataki wypisane przy potworze, sa one baza dla ruchéw
i instynktu.

MAPY

Jedna z najwigkszych réznic pomigdzy DW, a innymi grami fantasy, jest koncepcja map
i nanoszenia rzeczy na mape. W wielu grach znajdziesz doktadne mapy heksagonalnych
lub kwadratowych siatek, wskazujace precyzyjnie gdzie co jest. Sg szczegétowe jak
tylko si¢ da i zostawiaja niewielkie pole do popisu wyobrazni. Dungeon World chyli si
ku innym rozwiazaniom, mapom usianym pustymi przestrzeniami i opisom z jednego
lub dwéch stéw, jak ,ostrza” czy ,straszny”. Aby zaadaptowad istniejaca przygode
po prostu pamigtaj o swoich celach i przykazaniach. Przede wszystkim pamigtaj, ze
jako MG twoim zadaniem jest ,rysowanie map i pozostawianie pustych miejsc” oraz
,zadawanie pytari i wykorzystywanie odpowiedzi”.

W tym celu najlepiej przerysowaé mape od nowa, jesli masz czas. Nie kopiuj jej doktadnie,
machnij ja odr¢cznie po swojemu, zostawiajac puste przestrzenie i dorysowujac nowe
miejsca, jeli cheesz. Nie trzymaj si¢ kurczowo oryginatu, pozwdl sobie na odrobing
artystycznych uniesien. Gléwny zamyst jest taki, by zapewni¢ sobie miejsce na zasko-
czenia i niespodzianki ufundowane przez graczy reagujacych na przygode. Majac

przygotowang cata mape z wyprzedzeniem, wiesz o niej wszystko, co nie? Wybierz kilka
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komnat, ktére ci¢ nie zainteresowaly i pozbadz si¢ ich mieszkaricéw. Dorysuj nowy
tunel albo dwa. To zapewni ci przestrzeri do zabawy, kiedy juz przejdziecie do sesji.

Nie przejmuj sig, jesli nie masz czasu albo ochoty przerysowywaé mapy. Po prostu
wez oryginalna, zréb kilka notatek o tym gdzie co moze si¢ znajdowad, a resztg zostaw
pusta. Gdy gracze wejda do pomieszczenia oznaczonego ,4f”, nie kartkuj za nim, po
prostu wymysl co moze tam by¢, bazujac na notatkach i weze$niejszych wydarzeniach.
Z biegiem czasu znajdziesz swobodna réwnowage pomigdzy improwizowaniem,

a korzystaniem z przygotowanego materiatu

Mapy obecne w oryginalnej praygodzie sq nieztq mieszankq prayjemnych, cickawych
i nudnych pierddtek. Zachowam wigkszosc tego, co opisuje modut na temat lochu
pod miastem - leze troglodytéw i ukryte jaskinie, gdzie przetrzymywani sq porwani
wiesniacy - ale wyciepne do kosza wigkszos¢ rzeczy dotyczqcych samej wioski. To
stworzy przestrzets do wykorzystania odpowiedzi na pytania takie jak Kogo juz tu
znasz” czy Kto mieszka w opuszczonej chacie przy drodze? Zrobitam troche notatek
o tym, jak mapa i fronty wchodzq ze sobg w interakcje, ale gtéwnie zostawitam
miejsce do bycia zaskoczong.

Dwie rzeczy, ktore, tradycyjnie, sa ,wielka sprawa” w publikowanych modutach, to
skarby i magiczne przedmioty. S3 one mniej istotne w DW (poniewaz nagradzanie
postaci kreci si¢ bardziej wokét ,robienia” niz ,posiadania”), ale wciaz masa radochy
jest w przebijaniu si¢ przez loch czy przeszukiwaniu ruin za magicznymi przedmiotami
i gérami ztota! Podobnie jak w przypadku mapy, warto mie¢ pojecie jakiego rzeczy moga
zosta¢ znalezione podczas przygody. Wazne jest cokolwiek wyszczegdlnionego w tekscie,
jako istotne dla samej przygody (magiczny miecz, ktéry moze zrani¢ golema na czwartym
poziomie, albo wisiorek nalezacy do ksiecia przetrzymywanego w trzeciej komnacie). Tak
jak z potworami, lepiej patrzy¢ na magiczne przedmioty przez pryzmat tego, jaka petnia
funkcje, do czego mozna je wykorzysta¢, a nie jaki dajg bonus do obrazeri czy pancerza.
Dungeon World nie jest zbudowany na optymalizowaniu skarbéw pod poziom postaci,
wigc po prostu poszukaj w przygodzie przedmiotéw, ktére wydaja si¢ fajne, zabawne lub
ciekawe, i stworz nowe (w tym nowe ruchy, jesli uznasz je za konieczne) tam, gdzie tego
potrzebujesz. To prawdopodobnie najprostszy element konwersji. Jak zwykle, zostaw
sobie miejsce na nieprzewidziane wypadki. Rob notatki w stylu Czarodziej ma magiczny
kostur, co on robi? i szukaj odpowiedzi w grze. Zapytaj o to graczy, zobacz, co maja do
powiedzenia. Niech Tryskanie wiedza zrobi robotg za ciebie. Styszatas, ze miejscowy

czarodziej ma niezwykly magiczny kostur. Jakie znasz pogtoski o jego pochodzeniu?
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RULHY IPROIMANZAJALE

Ten etap jest catkowicie opcjonalny, ale moze by¢ bardzo uzyteczny gdy przygotowu-
jesz przygodg na konwent lub w innych sytuacjach, gdy przejécie przez pelen proces
~pilerwszej sesji” nie jest mozliwe. Mozesz wzia¢ elementy przygody i tworzy¢ z nich
,zahaczki” dla graczy, w formie spersonalizowanych ruchéw, ktére nalezy wykona¢ po

stworzeniu postaci, lecz nim zacznie si¢ rozgrywka. Te ruchy stuza do zaangazowania

postaci w fikcje i weiagniecia graczy w $wiat gry. Dajg im cof specjalnego, przygotowujac

na to, co ma si¢ zaraz wydarzy¢ lub wciagajacego ich bezposrednio w wydarzenia.
Mozesz stworzy¢ po jednym dla kazdej klasy lub jakos pogrupowaé. Oto przykiad:

Wojowniku! Ktos, kto cig kocha dal ci prezent zanim wyruszytes w droge petng praygod.
Rzué+CHA i powiedz, jak bardzo ta osoba ci¢ kochata. Na 10+, wybierz dwie
pamiqtki. Na 7-9, wybierz jedng. W przypadku porazki, coz, liczy sig gest, prawda?
B Fiolka odtrutki
B Tarcza, Isnigcea srebrzystym swiattem

B Zardzewialy, stary klucz w ksztatcie jaszczurki

Tego typu ruchy pozwola graczom poczug, ze ich postacie sa powiazane z sytuacja i otworza
drzwi dla wymian pytanie-odpowiedz, mogacych wypetni¢ fikcje gry zyciem. Pomysl
o frontach, o tym czemu zagrazaja, o bogactwach, ktére mogg chroni¢ i ich wptywie
na $wiat. Niech ruchy wprowadzajace z tego wyplywaja, dajac kopa na start przygody!

DODATEK III:
EIl-1 I PROSZKM

Czasem bohaterowie spotkaja kogo$, kto znienacka stanie si¢ istotny. Gdy rytuat

p6jdzie nie tak jak trzeba i nieszczgsny wigzien otrzyma ogromna moc, co ten wiesniak
z nig zrobi? Kim jest?

Jesli potrzebujesz szybko stworzy¢ BN-a, wystarczy, ze bedzie mial instynke, i jakis
sposéb jego realizacji. Nazywamy to smykatka, moze to by¢ wszystko, poczawszy od
zdolnosci, przez tytul, az po dtug do splacenia. Potacz te dwie rzeczy, a otrzymasz

bohatera niezaleznego, ktdry czego$ chce i sposdb w jaki stara si¢ to osiggnaé. Gotowy!
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100 INSTYNKTOII

1. Pomscié 36. Ustatkowa¢ sig 70. Spetnia¢ oczekiwania

2. Szerzy¢ dobra nowing 37. Zdoby¢ jeszcze tylko jeden tup | 71. Sta¢ si¢ kim$ innym

3. Odnalez¢ ukochana osobe 38. Przestrzegaé prawa 72. Zrobi¢ to, co niemozliwe
4. Zarabia¢ pieniadze 39. Odkrywa¢ 73. By¢ uwiecznionym

5. Pokutowaé 40. Pochtania¢ w piesniach

6. Eksplorowa¢ dziwne miejsce | 41. Przywréci¢ swietnosé 74. By¢ zapomnianym

7. Odkry¢ ukryta prawde rodowemu nazwisku 75. Odnalez¢ prawdziwa mitosé
8. Odnalez¢ zagubiong rzecz 42. Zy¢ spokojnym zyciem 76. Straci¢ rozum

9. Zabi¢ znienawidzonego wroga 43. Pomaga¢ innym 77. Dogadza¢ sobie

10. Podbi¢ odlegta kraine 44. Zado$¢uczynié 78. Wykorzystad sytuacje

11. Wyleczy¢ chorobe 45. By¢ godzien 79. Odnalezé wybrasica

12. Stworzy¢ arcydzielo 46. Uzyska¢ zaszczyt 80. Zniszczy¢ artefake

13. Przetrwac kolejny dzien 47. Poszerzy¢ swe ziemie 81. Pokaza¢ im wszystkim

14. Zyska¢ sympatie 48. Zyskaé tytut 82. Sprowadzi¢ niekoriczace sig lato

15. Dowieé¢ swoich racji 49. Wycofa¢ si¢ ze spotecznosci | 83. Lata¢

16. Sta¢ si¢ madrzejszym, 50. Uciec 84. Znalez¢ sze$ciopalczastego
szybszym i silniejszym 51. Imprezowaé cztowieka
17. Uleczy¢ stara rang 52. Wrécié¢ do domu 85. Przebudzi¢ przedwiecznych
18. Ostateczne unicestwié zto 53. Stuzy¢ $piacych
19. Ukry¢ wstydliwy fake 54. Odzyska to, co zostato 86. Zabawia¢
odebrane 87. Wykonywac¢ rozkazy

20. Ewangelizowa¢

21. Snerzyé cierpienie 55. Zrobié to, co trzeba 88. Umrze¢ chwalebnie

89. Zachowywac ostroznos¢

90. Okazywa¢ dobro¢

22. Udowodnié¢ wartosé 56. Sta¢ si¢ czempionem

23. Awansowaé w szeregach 57. Nie zwraca¢ na siebie uwagi

58. Poméc cztonkowi rodziny 91. Nie spartaczy¢

24. Zdobywa¢ pochwaty 92, Odkeve st
. ry¢ przesztos¢

25. Dowiedzie¢ sie prawdy 59. Doskonali¢ umiejetno$é

26. Wygra¢ zaktad 60. Podrézowac
61. Przezwycigzy¢ wadg

93. Dotrze¢ tam, gdzie nie

dotart wezeéniej zaden

27. Uciec od zobowigzani czlowiek

62. Graé
raé w gre 94. Czyni¢ dobro

28. Przekona¢ kogo$ do wykona-

nia swojej brudnej roboty 63. Zatozy¢ dynastig 95. Stac sie bestia

29. Ukras¢ co$ ci 64. Uczyni¢ kraing |
ra$¢ co§ warto$ciowego 64. Uczyni¢ kraing lepsza 96, Praclewaé krew
30. Przezwyciezy¢ zty nawyk 65. Przejs¢ na emeryture .
97. Zy¢ wieczne
31. Popetni¢ okropnos¢ 66. Odzyska¢ utracone

. 98. Polowa¢ na najniebezpiecz-
. spomnienie
32. Zyska¢ rozglos wsp niejsza zwierzyne
33. Gromadzi¢ moc 67. Toczy¢ bitwy 99. Nienawidzi¢

34. Ocali¢ kogos przed 68. Sta¢ si¢ postrachem 100. Umykaé w poplochu

okropiefistwem przestgpeow

35. Nauczaé 69. Hodowa¢ smoki

asu NODATEK III: BEN-1 Id PROSZKU



100 SMYKALEK

1. Powiazania przestgpcze
2. Migénie

3. Dryg do okreslonej broni
4. Gusta

5. Obszerna wiedza lokalna
6. Blckitna krew

7. Przedmiot jedyny w swoim

rodzaju
8. Wyjatkowe przeznaczenie
9. Unikalna perspektywa
10. Skrywana wiedza
11. Zmyst magii
12. Nietypowi rodzice
13. Polityczne haki
14. Wigz z potworem
15. Sekret
16. Prawdziwa mito$¢
17. Niewinne serce
18. Plan zbrodni doskonatej
19. Bilet w jedna strong do raju
20. Tajemnicza ruda
21. Pieniadze, pieniadze,
pieniadze
22. Boskie blogostawieristwo
23. Prawny immunitet
24. Przepowiednia
25. Sekretne sztuki walki
26. Pier$cie mocy

27. Niezbedny worek

ziemniakéw
28. Serce
29. Umocniona pozycja
30. Prawodawstwo
31. Jezyki
32. Bystre oko
33. Wytrzymato$¢
34. Bezpieczne miejsce

35. Wizje

36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.

47.

48.
49.
50.
51
52.
53.
54.
55.
56.

57.

58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.

67.

68.
69.
70.
71.
72.

Pigkny umyst

Czysty glos
Oszatamiajacy wyglad
Chwytliwa melodia
Inwencja

Wypieki

Warzelnictwo

Wytop metali

Ciesielka

Pisanie

Niewrazliwo$¢ na ogiert
Gotowanie

Snucie opowiesci
Lapanie szczuréw
Ktamstwo

Kompletna nijakos¢
Niewiarygodna seksowno$¢
Nieokreslona fajno$¢
Marynarskie wezty
Kota z polerowanej stali
Magiczny dywan
Niekoriczace si¢ pomysty
Upér

Zapasy jedzenia

Ukryta $ciezka
Poboznos¢

Odpornos¢ na choroby
Biblioteka

Srebrny jezyk

Réd

Wrodzone zaklecie
Réwnowaga

Dusze

Szybkos¢

Wyczucie dobra i zta
Pewnosé

Oko do detali

73. Heroiczne poswigcenie
74. Wyczucie kierunku

75. Wielka koncepcja

76. Ukryte wejscie do miasta
77. Mitos¢ kogos poteznego
78. Niekwestionowana lojalnos¢
79. Egzotyczny owoc

80. Trucizna

81. Wybitna pamig¢

82. Mowa ptakéw

83. Klucz do waznych drzwi
84. Metalurgia

85. Tajemniczy darczyncy
86. Nerwy ze stali

87. Blef

88. Wyszkolony wilk

89. Zaginione rodzenistwo,

odzyskane
90. Strzata z twoim imieniem.
91. Prawdziwe imie
92. Szczesdcie

93. Uwaga nadnaturalnych

mocy
94. Uprzejmos¢é

95. Dziwne tatuaze

96. Majestatyczna broda

97. Ksigga w dziwnym jezyku
98. Przyttaczajaca moc

99. Utuda istotnosci

100. Wiatr w plecy i sprezysty
krok
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OPISY ETHRIET

n Amunicji (wyposazenie): Liczy sig jako amunicja do odpowiedniej broni dystansowej. Nie
odzwierciedla pojedynczy strzat czy kamieni do procy, lecz ile ogélnie masz jeszcze
pociskow.

Aplikowane (wyposazenie): Jest uzyteczne tylko przy ostroznej aplikacji na czyms co dana
osoba zje lub wypije.

Batalion (obrona): Nawet do 1000 zbrojnych obroncéw (lub odpowiednik). Siedlisko ma
na state obsadzone fortyfikagje.

Bliski (zasigg): Mozesz nia atakowad w zasiggu twojego ramienia, plus z p6t metra.

Bezksztattny (potwdr): Jego anatomia oraz organy sa dziwaczne i nienaturalne.

Bezpieczne (siedlisko): Klopoty z zewnatrz tu nie docieraja, o ile gracze ich nie sprowadza.
Idylliczne i czgsto ukryte, jesli siedlisko miatoby straci¢ lub obnizy¢ inng korzystna
etykiete, zamiast tego pozbadz si¢ etykiety bezpieczne.

Bezprawie (siedlisko): Przestgpczosé szaleje, autorytety sa stabe.

Bogaty (dobrobyt): Zwyczajne artykuly i wigcej, jesli wiesz gdzie szukaé. Specjalisci sa
dostepni, cho¢ za wysoka ceng.

+Bonus (wyposazenie): Modyfikuje twoja skuteczno$¢ w danej sytuacji. Moze mieé postaé

»+1 nastgpnego Tryskania wiedza” lub ,-1 gdy Ty go tniesz”.

Brak (obrona): Patki, pochodnie, narze¢dzia rolnicze.

Brutalna (bro#): Zadaje obrazenia w szczegélnie okrutny sposéb, rozrywajac na kawatki
ludzi i przedmioty

Daleki (zasigg): Mozesz nig atakowaé w zasiggu krzyku.

Duzy (rozmiar): O wiele wigkszy od cztowieka, mniej wigcej wielkosci wozu.

Duwurgczne (wyposazenie): Potrzeba dwéch rak aby z tego korzystac.

Elfickie (siedlisko): W siedlisku zyja gtéwnie lub wylacznie elfy. Elfickie dobra sa tatwo
dostepne i tarisze niz zwykle.

Egzotyczne (siedlisko): Sa tu dobra i ustugi niedost¢pne nigdzie w poblizu. Wypisz je.

Exodus (populacja): Siedlisko stracito populacje i jest na skraju upadku.

Garnizon (obrona): Uzbrojeni obroricy w sile 100-300 0s6b (lub tego odpowiednik), dostgpni
caly czas. Siedlisko patroluje na raz wiele oddziatéw.

Gildia (siedlisko): Wymieniona gildia jest tu szczegélnie aktywna (i przewaznie ma spore
wplywy). Jesli gildia jest §cisle zwigzana z konkretnym rodzajem najemnika, masz
+1 do Rekrutacji najemnika tego typu.

Grupa (liczebnosc): Przewainie spotykany w nielicznych grupach, po 3-6 sztuk, lub co$
koto tego.

Handel (siedlisko): To siedlisko regularnie handluje z wymienionymi siedliskami.

Historia (siedlisko): Kiedy$ wydarzylo si¢ tu co$§ waznego, wybierz jedno i doprecyzuj, lub
wymysl whasne: bitwa, cud, mit, romans, tragedia.

Horda (liczebnosé): Tam gdzie jeden, tam jest i wigcej. O wiele wigcej.

Ignoruje pancerz (bront): Nie odejmuj pancerza od zadawanych ta bronia obrazen.

Inteligentny (potwdr): Na tyle bystry, ze pojedyncze jednostki nabywaja pewnych umiejet-
nosci. MG moze zaadaptowaé potwora, przypinajac mu etykiety odzwierciedlajace
specyficzne umiejgtnosci jak mag czy wojownik.

Jarmark (siedlisko): Wszyscy przybywaja tu handlowaé. Dowolnego dnia dostgpnos¢
przedmiotéw moze dalece przewyzsza¢ dobrobyt. +1 do Zaopatrzenia.
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Konstrukt (potwdr): Zostal stworzony, nie zrodzony.

Krasnoludzkie (siedlisko): W siedlisku zyja gtéwnie lub wytacznie krasnoludy. Krasnoludzkie
dobra sg tatwo dostepne i tarisze niz zwykle.

Krétki (zasigg): Mozesz nig atakowaé w zasiggu twojej reki, nie dalej.

Kwitngca (populacja): Zasoby nie nadazaja za ludnoscia.

Legion (obrona): Siedlisko chronia tysiace uzbrojonych zotnierzy (lub odpowiednik).
Fortyfikacje siedliska onie$mielaja.

Magiczny (potwdr): Z natury jest na wskro$ magiczny.

Malejgca (populacja): Populacja jest nizsza niz bywata. Budynki stoja puste.

Malutki (rozmiar): O wiele mniejszy od niziotka.

Maly (rozmiar): Mniej wigcej rozmiaru niziotka.

Milicja (obrona): Silne kobiety i mgzczyZni z wy$wiechtang bronia, gotowi do wezwania,
jednak brak regularnych sit.

Miotana (brort): Rzu¢ nig w kogo$ jesli zrobi¢ mu krzywde. Jesli decydujesz si¢ na ostrzat
ta bronia przy wyrzuceniu 7-9 nie mozesz wybra¢ zmniejszenia amunicji. Gdy nia
rzucisz przepada dopdki jej nie odzyskasz.

n Monet (wyposazenie): Jak wiele kosztuje, zazwyczaj. Jesli koszt zawiera ,,-Charyzma” odro-
bina negocjacji obnizy ceng o warto$¢ Charyzmy (nie modyfikator) targujacej sig osoby.

Naktadane (wyposazenie): Uzywa sig tego poprzez kontakt ze skérg celu.

Niebezpieczne (wyposazenie): Latwo z tym o klopoty. Jesli wchodzisz z tym w interakcje
bez nalezytej uwagi, MG ma wolng reke w wykorzystaniu konsekwencji twoich
niemadrych czynéw.

Niedaleki (zasi¢g): Mozesz nia atakowa¢ przeciwnika, jesli widzisz biatka jego oczu.

Nieporgczne (wyposazenie): Jest niepraktyczne badz trudne w obstudze.

Niewygodny (pancerz): Cigzko si¢ w nim poruszaé. -1 do zwigzanych z tym rzutéw gdy
nosisz taka zbroje. Ta kara si¢ kumuluje.

Nedzny (dobrobyy): Nic na sprzedaz, nikt nie posiada wigcej niz potrzebuje (jest farciarzem,
jesli w ogdle). Niewykwalifikowana sita robocza tania.

Noszone (wyposazenie): Musisz je nosi¢ na sobie, by z niego korzysta¢.

+n Obrazen (bron): Wyjatkowo szkodliwa dla przeciwnikéw. Zadajac obrazenia dodaj
do nich n.

Ogtuszajqca (bro#): Bron zadaje obrazenia ogtuszajace zamiast zwyczajnych.

Osobistos¢ (siedlisko): Wazna osoba zamieszkuje to miejsce. Nazwij ja i krétko opisz, dlaczego
jest wazna.

Ostrozny (potwdr): Woli przetrwanie od agresji.

n Pancerza (pancerz): Chroni cig i absorbuje obrazenia. Gdy otrzymujesz obrazenia, odejmuj
od nich swoj pancerz. Jesli masz wigcej niz jeden przedmiot z # pancerza wez pod
uwagg tylko ten z najwyzsza wartoscia.

+n Pancerza (pancerz): Chroni cig razem z innym pancerzem. Dodaj jego warto$¢ do sumy
swojego pancerza.

Potgzna (brort): Potrafi odtraci¢ zaatakowanego kilka krokéw w tyt, by¢ moze nawet
zwali¢ go z nég.

Potrzeba: (siedlisko) Siedlisko ma niedobér lub state zapotrzebowanie na wymieniony
zas6b. Ten zaséb jest tu o wiele drozszy.

Powolne (wyposazenie): Uzycie tego przedmiotu trwa wigcej niz kilka chwil.

Precyzyjna (bros): Wynagradza ostrozne uderzenia. Gdy Ty go tniesz z uzyciem tej broni,
wykorzystuj ZRC, nie SIL.

Prowiant (wyposazenie): Jadalny. Mniej wigcej.

n Przebicia (bro#): Przebija si¢ przez pancerz. Zadajac obrazenia z 7 przebicia odejmij 7
od wartosci pancerza dla tego ataku.

Przebiegly (potwdr): Jest grozny przede wszystkim poza polem bitwy.
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Przecigtny (dobrobyy): Wigkszo$¢ typowych przedmiotéw jest dostgpnych, a takze niektére
rodzaje wykwalifikowanych pracownikéw.

Przedtuzony (zasi¢g): Mozesz nig atakowaé w zasiegu kilku paru metréw, moze nie wigcej
niz trzech.

Przeladowanie (bros): Po wykonaniu ataku tg bronia potrzeba wigcej niz kilku chwil, by
przygotowac ja do kolejnego.

Praerazajgcy (potwdr): Jego prezencja i wyglad budza strach.

Przybysz (potwdr): Pochodzi spoza tego $wiata.

Przysigga (siedlisko): To siedlisko ztozyto przysigge wymienionym siedliskom. Zwykle
takie przysiegi dotycza lojalnosci lub wsparcia, jednak moga by¢ bardziej szczegétowe.

Religia (siedlisko): Wymienione bdstwo jest tutaj czczone.

Rosngca (populacja): Wigcej ludzi niz budynkéw.

Rzemiosto (siedlisko): Siedlisko jest znane z wybitnych osiagnig¢ w wymienionym rzemiosle.
Przedmioty zwiazane z wymienionym rzemiostem sa tatwiej dostgpne lub lepszej
jakoéci, niz w innych miejscach.

Samotnik (liczebnosé): Zyje i walczy samemu.

Skradacz (potwdr): Potrafi uniknaé wykrycia i preferuje atakowanie z zaskoczenia.

Stabilna (populacja): Populacja odpowiada obecnym rozmiarom siedliska. Powolny wzrost.

Straz (obrona): Uzbrojeni obroricy w sile co najwyzej 100 oséb (lub tego odpowiednik),
dostepni caly czas. Siedlisko patroluj zawsze przynajmniej jeden oddziat zbrojnych

Swigtos¢ (siedlisko): Znajduje si¢ tu znaczaca religijna instytucja, moze katedra badz klaszror.
Za ofiarg lub wykonanie zadania moze oferowad uleczenie, a nawet przywrdcenie do zycia.
W tym miejscu masz +1 Rekrutujac duchownych.

Tajemne (siedlisko): Kto$ w siedlisku rzuca zaklgcia tajemne za pieniadze. Przewaznie
przyciaga to innych praktykéw magii. Masz +1 do Rekrutacji gdy rozpowiesz, ze
poszukujesz adepta.

Ubogi (dobrobyy): Na sprzedaz tylko najbardziej podstawowe artykutly. Brox jest deficytowa,
chyba ze siedlisko jest silnie bronione lub typowo wojskowe. Niewykwalifikowana
sifa robocza jest tatwo dostgpna.

Utrapienie (siedlisko): Siedlisko ma powtarzajacy si¢ problem, zwykle rodzaj potwora.

n Uzyé (wyposazenie): Moze by¢ wykorzystane n razy.

n Wagi (wyposazenie): Poréwnaj t¢ warto$¢ z twoim UdZzwigiem. Przedmiot bez wpisanej
wagi zwykle nie jest przeznaczony do przenoszenia. 100 monet w standardowym
nominale ma wage 1. Ta sama warto$¢ w klejnotach lub dzietach sztuki moze by¢
lzejsza lub cigzsza.

Warta (obrona): Kilkoro straznikéw na posterunkach. Wypatruja klopotéw i rozstrzygaja
drobne problemy, jednak ich gtéwna rolg jest wezwanie milicji.

Wiadza (siedlisko): Siedlisko ma autorytet jakiegos rodzaju. Przewaznie polityczny, religijny
lub magiczny.

Wielki (rozmiar): Olbrzymi jak dom, albo i wigkszy.

Wrogosé (siedlisko): To siedlisko chowa uraz¢ do wymienionych siedlisk.

Wymaga (wyposazenie): Jest uzyteczne tylko dla niektérych. Jesli nie spetniasz wymagan,
przedmiot bedzie dziatat kiepsko, o ile w ogéle. Zamozny (dobrobyt): Dowolny zwykty
przedmiot jest na sprzedaz, podobnie wykwalifikowani pracownicy z wigkszosci
dziedzin, jednak ich czas jest przez wielu pozadany.

Zaséb (siedlisko): Siedlisko posiada tatwy dost¢p do wymienionych zasobéw (jak przyprawy,
typ rudy, ryby, winogrona). Ten zas6b jest tu o wiele tariszy.

Zbieracz (porwdr): Prawie na pewno posiada skarb.

Zorganizowany (potwdr): By przetrwad, taczy si¢ w zorganizowane grupy. Pokonanie jednego
moze rozgniewaé innych. Jeden moze zaalarmowaé pozostate.
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Aboleth.......ccooeviviiiiiiiicnnn.307 - Galaretowaty szedcian. ............... 254 Otyugh...cocviiviiciiiciiciinns 257
Gargulec....
Ghoul
Gigant wzgdrzowy.
Girallon
Gnilnik
Gnoll, alfa..
Gnoll, emisariusz

Bandycki krol

Gnoll, tropiciel

Bandytka Goblin, czaropluj

Banshee ... Goblin......c.c.... :
Bazyliszek Golem, z ciafa... 301 Rdzewiacz . 304
Blazen...... Golem, Zelazny 301 Rycerz.... ..328

Bl¢dny ognik . Goliat ..... 255 Sahuagin ..
Bulette............

Buntowniczka
Centaur
Chaotyczny $luz
Chimera ..
Chtop
Chochlik
Chuul

Smok Apokalipsy.

Smokozétw...

Krasnolud, wojownik
..262  Krokodylowaty

Coutal .....

Strazniczka

Czarny pudding . Strzygowilk

Czerw gnilny .. Szary Rozpruwacz..
Demon stéw Szczur jaskiniowy .
Szkielet......... 277

Sznurowiec

Deprawator .

Diabet kolczasty
Diabet taficuchowy ...

Szpieg.......
Tarrasque

Dtawiciel Troglodyrta...
Doppelganger Migopies

Draugr Minotaur....

Driada

Nieuniknieni....
..282 Niziotek ztodziej
..317 Nocne skrzydto

..263 Ogniste wegorze
Elf glebinowy, kaptan ......

Dzik szablasty
Dzin..

Elf glebinowy, mistrz miecza.
Elf glebinowy, zabdjca..............309  Ork, berserer .
Elf, wielki arkanista Ork, Jednooki
Elf, wojownik Ork, famignat...
Ork, Loweca cieni

Zabéjcza winoros]

Zauropod ....
Zombie
Zabolud....
Zotnierz....
Zywiotak idei
Zywiotak ziemi

Eteryczny rabus
Ork, towca niewolnikéw ....
Ork, siepacz
Ork, szaman
Ork, watazka
Orli whadca

Formit, centurion
Formit, krélowa
Formit, nadzorca
Formit, robotnik
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