tOWCZYNI / tOWCA Z OSTPEPOW

CzrowIek: Jonah, Halek, Brandon, Emory, Shrike, Nora, Diana
Err: Throndir, Elrosine, Aranwe, Celion, Dambrath, Lanethe

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: dzikie, przenikliwe, zwierzece
Fryzura: kaptur, dzika, tysina

STRO): oporicza, kamuflaz, podrézny
SYLWETKA: gictka, dzika, atletyczna

KONDY(C)A
@ -1

CHOROBA-18
MADROS(C

@ =
DEZORIENTAC)A- 1
PW
8+

AKTUALNE

PRZYPISZ ATRYBUTOM TE WARTOSCI:

16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

SItA

OStABIENIE- 1@

ZRECZNOSC

DRGAWKI -1

INTELIGENC)A

INT
OGLUSZENIE-]

CHARYZMA

CHA
OSZPECENIE-]

ﬁ OBRAZENIA

KONDYCJA

CHARAKTER
O Chaotyczny

Uwolnij kogos z rzeczywistych lub symbolicznych wigzéw.

O Dobry

Naraz si¢ na niebezpieczefistwo, by walczy¢ z nienaturalnym zagrozeniem.

O Neutralny

Poméz zwierzeciu lub duchowi dziczy.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC

ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

O Czlowiek

Czujesz sig jak u siebie tak w ostgpach, jak i na pustkowiach czy

w mie$cie. Mozesz oddawad si¢ Zbieractwu nawet w siedliskach czy
w jalowym terenie, nie tylko w dziczy.

Elf

Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe w dzicz i przeprowadzasz
Zwiad, zawsze udaje ci si¢ jak na 10+.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE]J JEDNO Z POL:

B Juz kiedy$ stuzytem za przewodnika i wisi mi

za to przystuge.

u jest przyjacielem natury, wigc moze liczy¢ na
moja przyjazn.

] nie szanuje natury, wiec nie ma mojego szacunku.

u nie rozumie zycia w dziczy, ale go nauczg.

MONETY

EKWIPUNEK uozwic [

Twéj Udzwig to 11+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), skérznieg
(I pancerza, noszona, 1 wagi) i pek strzat (3 amunigji, 1 wagi).
‘WYBIERZ BRON:

O  Euk mysliwski (niedaleki, daleki, 1 wagi)
i kréeki miecz (bliski, 1 wagi)

QO  Euk mysliwski (niedaleki, daleki, 1 wagi)
i wtécznia (przedtuzony, 1 wagi)
WYBIERZ JEDNO:
Q  Sprzgt awanturniczy (5 uzyé, 1 wag) i prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)

QO Sprzetawanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i pek strzat (3 amunicji, 1 wagi)

Projekt klasy: Jeremy Strandberg

POZIOM PD

NA POCZATKU
RUCHY POCZATKOWE POSIADASZ TE RUCHY:
Tropienie
Gdy podazasz $ladem przemieszczajacej sig istoty, rzu¢+MDR. » Na 7+
podazasz tropem dopéki nie nastapi znaczaca zmiana w kierunku lub sposobie
podrézy. » Na 10+ dodatkowo wybierz jedno:

B ZdobadZ nieco przydatnych informacji na temat swojej zdobyczy, MG

powie ci co.
B Ustal co sprawilo, ze trop si¢ urwal.
Strzat mierzony

Gdy atakujesz z dystansu bezbronnego lub zaskoczonego przeciwnika,
mozesz albo zada¢ mu obrazenia, albo poda¢ doktadny cel i rzuci¢+ZRC.

B 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.

B Rece: » 7-9: Cel upuszcza to co trzymat w rgkach. » 10+ Jak na
7-9 oraz zadajesz obrazenia.

B Nogi: » 7-9: Cel zostaje spowolniony i ma trudnosci w poruszaniu sig.
» 10+ Jak na 7-9 oraz zadajesz obrazenia.

Zwierzecy towarzysz

Towarzyszy ci niezwykle lojalne zwierzg, z ktérym posiadasz gleboka wiez
i porozumiewasz si¢ bez stéw. Traktuje je jak stronnika o bazowej Lojalnosci
=3. Wybierz jego ROZMIAR (statystyki) oraz gatunek:

Q  Malutki:  wartoéé +2 | k4 obrazenia | 3PW | udzwig0
nietoperz, kot, kruk, sokét, jaszczurka, sowa, szczur, szop, Zmija, tasica, itp.
Maly: warto$é +1 | k4 obrazenia | 6 PW | udzwig 0
ry$, gepard, smoczatko, orzel, zbik, pyton, ogar, itp.

Przecigtny: warto$é +1 | k6 obrazed | 9 PW | udzwig 0
aligator, anakonda, niedzwiedz, kuguar, jele, koziot, mastif, wét, wilk, itp.
Duzy: warto$é +1 | k6 obrazed (potgzne) | 12 PW | udzwig 0
byk, bawét, wielblad, grizzly, kon, lew, mul, tygrys, niedZzwiedZ polarny, itp.

o DO O

Wybierz ETYKIETY i/lub RUCHY wg. ROZMIARU: malutki i maty 6, przecigtny 4, duzy 3:

Etykiety: atletyczne, pigkne, ostrozne, sprytne, twarde (+3PW, +2 udZwigu),
potulne, zorganizowane, dyskretne, agresywne (+1 obrazen, brutalne),
wojownicze (podnie$ ko$¢ obrazeni), pancerne (+1 pancerza, mozna wybra¢
dwa razy)

Ruchy: dostarcz wiadomo$¢, przywlecz ofiarg, wyrwij si¢ z wigzéw, przynies
co$, zatryj ofiare, daj si¢ dosias¢, czuwaj, trop wechem, groz i zastraszaj,
tratuj i niszcz

Wybierz INSTYNKT i MOTYWACJE (po 1):

Instynkt: rzucaé wyzwanie rywalom, stuchac¢ si¢ zotadka, stawa¢ w bezruchu,

dawad si¢ rozproszy¢, psocié, szaleé, wyzywacé si¢ na ofierze, oddali¢ sig

Motywacja (wybierz 1): atencja (zabawa, pieszczoty, trening), wolnos¢ (czas

dla siebie, wolno$¢ wedréwki), komfort (wygodne miejsce, ciepto, jedzenie)
Gdy zwierzecy towarzysz umiera, rzué+Lojalno$¢ na jego Ostatnie tchnienie.
Jesdli umrze lub w inny sposéb stanie si¢ dla ciebie niedostepny, mozesz szukaé
nowego towarzysza. Wypracuj z MG szczegély.



tOWCZYNI / tOWCA Z OSTPEPOW

MozEesz wYBRAC TEN RUCH TYLKO JESLI JEST TO TWOJ PIERWSZY AWANS.

a

Potelf

Gdzie$ w twoim rodowodzie masz zmieszang krew ras i zaczyna
si¢ to ujawniaé. Uzyskujesz poczatkowy ruch elfa jesli wybrates

czlowieka podczas tworzenia postaci i vice versa.

Gby AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

a

Bezpieczne schronienie

Gdy to ty rozdzielasz warty i przygotowujesz obéz druzyny, osoba,

ktéra MG wybierze do rzutu w nocy bedzie mieé +1.

Przestoni¢ stotice

Gdy prowadzisz Ostrzal, mozesz wyda¢ dodatkowa amunicjg podczas
rzutu. Za kazdy wydany punkt amunicji mozesz wybra¢ dodatkowy

cel. Rzu¢ raz i zastosuj obrazenia do kazdego z celéw.

Kamuflaz

Gdy siedzisz cicho w naturalnym otoczeniu, przeciwnicy nigdy

ci¢ nie zauwaza, chyba ze si¢ poruszysz.

Znajoma zdobycz

Gdy Tryskasz wiedza o potworze, rzu¢ z MDR zamiast INT.

tazik

Gdy przeprowadzasz Zwiad wybierz dodatkowo 1 opcje z listy, nawet

w przypadku porazki. Gdy Nawigujesz, rzu¢ z MDR zamiast INT.

Gtos wotajacego na pustyni

Oddaj si¢ béstwu (stwdrz nowe badz wybierz z juz ustalonych).
Zyskujesz ruchy kleryka Obcowanie i Rzucanie zaklgé. Po wybraniu
tego ruchu traktuj siebie jak kleryka na poziomie 1 na potrzeby
Rzucania zakleé. Za kazdym razem gdy awansujesz, podnies swoj

efektywny poziom kleryka o 1.

O Poprawiona tresura

Za kazdym razem gdy wybierzesz ten ruch (maks. 2), twéj zwierzecy

towarzysz otrzymuje 2 wybrane przez ciebie dodatkowe etykiety lub ruchy.

Projekt klasy: Jeremy Strandberg

O Najlepszy przyjaciel cztowieka O Ulubiony wrdg
Gdy pozwalasz Zwierzecemu towarzyszowi przyjac cios wymie- Zastgpuje: Znajoma zdobycz
rzony w ciebie, dostaje obrazenia zamiast ciebie. Jesli jego PW Gdy Tryskasz wiedza o potworze, rzu¢ z MDR zamiast INT. Na
spadaja tym samym do 0, towarzysz osigga automatyczny sukces 12+, poza normalnymi efektami, mozesz zada¢ MG jedno dowolne
w Ostatnim tchnieniu, jak na 10+. pytanie zwiazane z tematem.
O  Zmarszu O O Wspaniatyokaz
Gdy Podrézujesz przez bezpieczne krainy lub podejmujesz si¢ Zakazdym razem gdy wybierzesz ten ruch (maks. 2) podnie$§ Wartos¢
Ryzykownej wyprawy, mozesz Zbiera¢ zywno$¢ w dodatku do towarzysza o +1 (maks. +3) ALBO podnie§ jego pancerz o +1 i PW o +4.
do:volx;{ej imllej roli jakiejbsic; podejmujesz. Niek;noiesz zastawial O Spostrzegawczy
puiapei 1 polowac, wicc zhlerzesz co Najwyze) raon Gdy Tropisz, w przypadku sukcesu mozesz za darmo zada¢ jedno
O Zmijowycios pytanie z listy Whikliwego badania, dotyczace $ledzonej istoty.
G:y Txta,xkuje.sz wrt;(ga dwier{nz bronLami jednoczesénie, dodaj 1k4 O Podbrzusze Smauga
obrazetl za clos wykonafy slabsza rexd. Gdy znasz najstabszy punkt celu twoje strzaty maja 2 przebicia.
Q  Dzikaempatia
R ) P ) : — it 7o - QO  Specjalna sztuczka
OZUMICSZ | pOtratisz rozmawlac ze wszystiimi zwierzetami. Wez ruch z innej klasy. Masz dostep do tego ruchu dopdki dziatasz
razem ze Zwierze¢cym towarzyszem.
GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW o
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§: O Obiezyswiat
Wymaga: Lazik
Gdy Nawigujesz na 12+ docierasz na miejsce z zapasem czasu. Mozesz
U Bezpieczniejsze schronienie , , . . L
5 o Bown Dromient prze¢ naprzdd do wybranego przez MG miejsca (bez koniecznosci
tepuie:
astepuje: Deaprecane schroniente Zwiadu i Nawigagji), albo da¢ druzynie +1 do nastgpnego Rozbijania
Gdy to ty rozdzielasz warty i przygotowujesz obéz druzyny, osoba, obozu i Zapaséw
ktéra MG wybierze do rzutu w nocy dodaje do niego twoja MDR.
Q  Zmijowekty
O Bestiazlegend L .
P brani N » . Zastepuje: Zmijowy cios
© WyDraniu tego ruchiu twoj towarzysz zaczyna przejawiac, Gdy atakujesz wroga dwiema broniami jednoczesnie, dodaj 1k8
nadnaturalne, wrecz mityczne moce. Dostaje etykietg magiczny, L, .
obrazeri za cios wykonany stabsza reka.
i przynajmniej jeden ruchy oddajacy jego nowo odkryte zdolnosci.
Wypracujecie szczegdty z MG. O Dzikamowa
Zastgpuje: Dzika empatia
O Stata czujnosd!

Zawsze mozesz Czuj-czuj-czuwac!, nawet jesli $pisz, cos cig rozprasza,
lub kto$ inny trzyma warte. Jesli kto$ inny Czuwa, oboje rzucacie

i wybieracie lepszy wynik.

Rozumiesz i potrafisz rozmawia¢ z wszystkimi istotami, ktdre nie

sg przybyszami i nie s3 magiczne.



Tojagotne

RUCHY PODSTAWOWE

Obrona

Pertraktacje

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

wykonuje atak przeciw tobie.

Ostrzat

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 niebez-
pieczeistwo ustalone przez MG

B Bierzesz co daja: -1k6 obrazen

B Musisz wystrzeli¢ kilka razy, zmniejszajac amunicjg o 1

Igranie z niebezpieczetistwem
Gdy dzialasz pomimo grozacego niebezpieczeristwa, lub

dotyka ci¢ nieszczescie, powiedz, jak sobie z nim radzisz i rzud.
Jedli robisz to...

B ..silg miesni, +SIL

...szybko i zwinnie, +ZRC

...biorac to na klate, +KON

...szybko myslac, +INT

...potega umystu, +tMDR

B ..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.

Gdy stajesz w obronie osoby, przedmiotu lub miejsca, rzué-
+KON. » Na 10+, zatrzymaj 3. » Na 7-9, zatrzymaj 1. Dopéki
stoisz w obronie i ty, lub to, czego bronisz jest atakowane, mozesz

wydawad zatrzymania 1 za 1, by wybra¢:

W Przekierowanie ataku na siebie

B Zredukowanie o potowe efektu ataku lub obrazen

B Wystawienie przeciwnika sojusznikowi, dajac temu sojusz-
nikowi +1 do nastgpnego rzutu przeciwko atakujacemu

B Zadanie atakujacemu obrazen réwnych twojemu poziomowi

Tryskanie wiedza
Gdy korzystasz ze zgromadzonej przez siebie wiedzy na dany

temat, rzu+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$é tej
informacji. MG moze zapytaé Skqd to wiesz? Powiedz prawde, teraz.

Whikliwe badanie
Gdy skrupulatnie badasz sytuacje¢, miejsce lub osobe,

rzué+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.

Co si¢ tu ostatnio wydarzylo?

Co ma si¢ zaraz wydarzy¢?

Na co musze uwazaé?

Co tutaj jest dla mnie warto$ciowe lub uzyteczne?
Kto tu tak naprawde sprawuje kontrole?

Co tu nie jest tym, czym si¢ wydaje?

Gdy masz argument i prébujesz manipulowaé postacia MG,
rzué+CHA. Argument to co§ czego postaé chee 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.

Pomoc lub przeszkoda

Gdy komus pomagasz lub przeszkadzasz, rzué+wiczi z ta

osoba. » Na 10+, dajesz +1 lub -2 do rzutu tej osoby, twdj wybér.
» Na 7-9 wciaz dajesz tej osobie modyfikator, ale narazasz si¢
na niebezpieczeristwo, odwet lub koszt.



Ostatnie tchnienie

RUCHY SPEC)ALNE

Awans

Zdrowienie

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 Smier¢ — jestes w ciezkiej sytuacji,
ale zyjesz. » Na 7-9 sama Smier¢ zaoferuje ci umowe. Przyjmij
ja i zyj, albo odrzu¢ i przekrocz Czarne Bramy, by spotkaé
swéj los. » Na 6- twdj los jest przypieczetowany. Smier¢ cie
naznaczyla i wkrétce przekroczysz granicg. MG powie ci kiedy.

Przecigzenie
Gdy wykonujesz ruch dZwigajac ci¢zar, mozesz by¢ przecigzony.

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 UdZzwig +2, masz wybér: zrzuci¢ przynaj-
mniej 1 wagi i rzucaé z -1, lub ponie$¢ automatyczna porazke.

Koniec sesji
Gdy nastepuje koniec sesji, wybierz jedna ze swoich wiezi,

ktéra wydaje ci si¢ rozwiazana (wyczerpala si¢, nic juz nie znaczy
lub podobnie). Zapytaj gracza, z ktérego postacia dzielisz tg
wiez, czy si¢ zgadza. Jedli tak, zaznacz PD i nawiaz nowa wigz
z kimkolwiek chcesz.

Gdy juz sprawdzisz wiezi, sprawdZ charakter. Jedli podczas tej
sesji chod raz spelniles jego zatozenia, zaznacz PD. Nast¢pnie

jako grupa odpowiedzcie na trzy ponizsze pytania:

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

B Czy pokonali$my istotnego wroga lub potwora?

B Czy zdobylismy wartosciowy skarb?

Za kazde ,tak” kazdy zaznacza PD.

Gdy masz wolng chwile (godziny lub dni) oraz twoje PD
wynosza (lub przewyiszaja) twéj obecny poziom+7, mozesz
przemysle¢ swoje do§wiadczenia i doszlifowaé umiejetnosci.

B Odejmij swéj obecny poziom+7 od posiadanych PD.
Zwigksz swoj poziom o 1.

Wybierz nowy ruch zaawansowany swojej klasy.

Jedli jeste$ czarodziejem, dodaj nowy czar do Ksiggi zaklec.

Wybierz jeden ze swoich atrybutéw i zwicksz go o 1 (moze to
zmieni¢ modyfikator). Zmiana Kondycji zwicksza twoje mak-

symalne i obecne PW. Atrybuty nie moga wynosi¢ wigcej niz 18.

Hulanka

Gdy wracasz triumfalnie i urzadzasz wielkie przyjecie, wydaj

100 monet i rzué +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
sie spod kontroli (MG powie jak).

W Zaprzyjazniasz si¢ z przydatnym BN-em.

B Styszysz pogloski o niezlej okazji.

B Zdobywasz uzyteczne informacje.

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

Zaopatrzenie

Gdy idziesz kupi¢ co$§ majac zloto w mieszku i jest to co$

dostepnego w tej osadzie, mozesz kupi¢ to po cenie targowe;.
Gdy jest to co$ nietypowego lub niedostepnego normalnie
w tej osadzie, rzu¢+CHA. » Na 10+, znajdujesz to czego
szukasz, w uczciwej cenie. » Na 7-9 musisz zaplaci¢ wigcej
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 jedna wybrana utomnosé. Jedli jestes pod
opieka uzdrowiciela (magiczna badz inna), leczysz jedna utom-
no$¢ za kazde dwa dni odpoczynku.

Niedokoriczone sprawy
Gdy powracasz do cywilizowanego miejsca, w ktérym wcze-

$niej narobites klopotéw, rzu¢+CHA. » Na 10+ wies¢ 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 Krto$ wyznaczyl ceng za twoja glowe

B Kto$ wazny dla ciebie znalazt si¢ w trudnej sytuacji z powodu
twoich dziatan

Przygotowanie
Gdy poswiecasz wolny czas na nauke, medytacje lub éwiczenia,

zdobywasz przygotowanie. Jesli przygotowujesz si¢ przez tydziert
lub wiecej, wez 1 przygotowanie. Jedli przygotowujesz si¢ przez
miesiac lub dtuzej, wez 3 przygotowania. Gdy twoje przygoto-
wanie si¢ przydaje, wydaj 1 przygotowanie na +1 do dowolnego
rzutu. Mozesz wydacé tylko jedno przygotowanie na rzut.



Zatrudnianie

RUCHY STRONNIKOW

Rozkaz

Na pomoc

Gdy chcesz zatrudnié kogo$ do pomocy, powiedz MG, co
oferujesz i kogo szukasz:

_____ (tragarzy, straznikéw, bardéw, rozezlonych

chtopéw itp.)

B kompetentny/a (przewodnik, medrezyni, wlamy-

waczka, ochroniarz itp.)
Grupa liczy si¢ tak samo jak pojedynczy stronnik, dostaje tylko
w gratisie etykiete grupa.
Jesli MG zadecyduje, ze nie da si¢ znalezé poszukiwanych
stronnikéw w okolicy, zmien cel lub miejsce poszukiwan. Jesli
jednak si¢ da — rzu¢ bez modyfikatoréw i dodaj +1 do wyniku,
jesli masz dobra reputacje w okolicy:
» Na 10+ sa tu i dadza si¢ wynajaé.
» Na7-9 MG wybiera 1 efekt z ponizszej listy.
» Na 6- nikt si¢ nie pojawia, ale dostajesz 1 PD.
B Domagaja si¢ wyzszej zaplaty, pieni¢znej lub innej
B Nike tutaj nie pasuje do korica do wymagari, ale dowiadujesz
sie, gdzie jest idealny kandydat
B Najpierw trzeba co$ dla nich zrobi¢ (uzyskac zgode od kogo$
innego, wyswiadczy¢ przystuge itp.)
B Juz na pierwszy rzut oka widzisz, ze co$ z nimi nie tak (zapytaj
MG o szczegbty)
Nastepnie MG okresli lub wylosuje statystyki stronnikéw
(Warto$¢, Lojalno$¢, Instynkt, Motywacje, etykiety itd.) w miarg
potrzeb, to znaczy w miarg ich odkrywania. I jasne, ze mozesz
zacza¢ znajomo$¢ od gry w dwadziescia pytan.

Gdy wydajesz rozkaz lub oczekujesz, ze stronnik zrobi co$
niebezpiecznego, ponizajacego lub sprzecznego z Instynktem,
rzu¢ + Lojalnos¢:

» Na 10+ robi to bez szemrania.

» Na 7-9 robi to, ale MG wybiera 1 efeket z ponizszej listy.

» Na 6-dostajesz 1 PD, a MG okazj¢ do dziatania.

B Lojalno$¢ stronnika spada o 1

B Stronnik narzeka glosno, teraz lub péiniej, i oczekuje wyna-
grodzenia trudéw

B Ostroznos¢, lenistwo badz strach sprawiaja, ze stronnikowi

zajmie to duzo czasu

Rob swoje
Gdy stronnik robi co$ ryzykownego, w czym jest kompetentny

(czyli pasuje to do etykiet i ruchéw stronnika), rzu¢ + Wartosé:
» Na 10+ robi to tak dobrze, jak tylko potrafi.

» Na 7-9 robi to, ale pojawia si¢ nieprzewidziana komplikacja,
koszt albo inna niespodzianka (zapytaj MG o szczegély).

» Na 6- dostajesz 1 PD, a MG okazj¢ do dziatania.

Gdy stronnik robi co$ ryzykownego spoza obszaru swoich
kompetengji albo podejmuje dzialania na wlasna reke, MG

decyduje, co si¢ stanie.

Gdy stronnik pomaga ci w ruchu, na ktéry rzucasz, wez
+1 do rzutu — ale miej w pamieci, ze wystawiasz stronnika na

ewentualne konsekwengje.

Gdy stronnik tez go Tnie albo pomaga w Ostrzale, dodaj jego
kos¢ obrazen do swojej, wybierz wyzszy wynik i jeszcze dolicz
wszystkie niezbedne bonusy.

Gdy stronnik pomaga ci w Obronie, mozesz wyda¢ 1 zatrzy-

manie na przekierowanie wrogiego ataku na niego.

Zaplata

Gdy wypelniacie motywacje stronnika, zwickszcie jego

Lojalno$¢ o +1 (maksymalnie +3). Nie mozecie ponownie wykona¢

tego ruchu, dopdki nie Rozbijecie obozu.

Czas sie rozejsc
Gdy lojalno$¢ stronnika spada na -3, opuszcza was lub zdradza

przy najblizszej sposobnosci.



Podroz

RUCHY PODROZY

Czuj-czuj-czuwaj!

Zapasy

Gdy podrézujecie bezpieczng trasa, niezaleznie od tego, czy
okolice s bezpieczne, czy grozne, wskaicie cel podrézy na mapie.
MG powie wam, jak duzo czasu zajmie podréz i czy co$ wydarzy
si¢ po drodze. Kiedy dotrzecie na miejsce, jedno z was sprawdzi
Zapasy (strona 39 Zdradliwych ostgpdw) i tym samym okresli,
jak duzo racji zostato spozytych w miedzyczasie.

Niebezpieczna wyprawa
Gdy podrézujecie przez zdradliwe ostepy i nie jestescie na

bezpiecznej $ciezce, wskazcie kierunek podrézy na mapie i zapy-
tajcie MG, jak daleko zdotacie dotrze¢, nim bedzie trzeba Rozbi¢

obéz. Nie musicie znaé¢ celu podrézy, zeby wykona¢ ten ruch.

Zdecydujcie, kto z was wykona Zwiad (strona 6 Zdradliwych
ostgpdw), a kto bedzie Nawigowaé (strona 38 Zdradliwych

ostepdw), i rozpatrzcie te ruchy w podanej kolejnosci.

Rozbicie obozu

Gdy zatrzymujecie si¢ na odpoczynek, wybierzcie jedno z was do

zajecia si¢ Zapasami (strona 39 Zdradliwych ostgpéw). Jesli zaspo-
koicie gléd i pragnienie, a czekaja na was niewydane PD, awansujcie.
Jezeli udacie si¢ na spoczynek w groznej okolicy, podzielcie
warty. MG wybiera jednego wartownika i prosi o rzut bez

modyfikatoréw na to, co zdarzy si¢ w nocy:
» Na 10+ nic ciekawego. Nawet p6t koszmaru.
» Na7-9 MG wybiera 1 z listy ponizej.

» Na 6- kazdy dostaje PD i mierzycie si¢ z Niebezpieczefistwem.
Od razu Czuj-czuj-czuwaj!

B Wartownik dokonuje Odkrycia

B Jedno z was trapi bezsennos$¢. MG decyduje, kogo

B Stronnicy wywotuja klopoty

B Niebezpieczedstwo si¢ zbliza — lepiej, zeby wartownik
Czuj-czuj-czuwal!

Gdy najedzeni i napojeni budzicie si¢ po kilku godzinach

nieprzerwanego snu, wyleczcie obrazenia réwne potowie

maksymalnego PW.

Gdy trzymasz warte i co$ sie zbliza, rzu¢+MDR.

» Na 10+ dostrzegasz to co$ na czas. Alarmujesz wszystkich
i przygotowujesz si¢ odpowiednio; wszyscy cztonkowie druzyny
dostaja +1 do nastgpnego rzutu.

» Na 7-9 udaje ci si¢ podnie$¢ alarm, ale macie za mato czasu

na przygotowanie.

» Na 6- to co$ zupelnie ci¢ zaskakuje. Zaznacz PD na pocieszenie.

Zwiad

Gdy znajdujesz punkt obserwacyjny i sprawdzasz, czy

wszystko gra, rzué+MDR:

» Na 10+ wybierz 2 z ponizszej listy.

» Na 7-9 wybierz 1 z ponizszej listy.

» Na 6- ty dostajesz PD, a MG okazje do dzialania.

W Zaskoczysz to, co na was czyha

B Odkrywasz przydatny element terenu — skrét, schronienie
albo co$ dajacego przewagg taktyczna (opisz to)

B Dokonujesz Odkrycia (zapytaj MG o szczegély)

B Dostrzegasz $lady Niebezpieczenistwa — zapytaj MG, co to

takiego i co moze oznaczaé

Nawigacja
Gdy planujesz najlepsza trase w niebezpiecznych albo obcych
okolicach, rzu¢+INT:

» Na 10+ unikasz niebezpieczedstw i nie nadktadasz drogi.
Trafiacie do miejsca wybranego przez MG, zanim bedziecie

musieli Rozbié¢ obéz.
» Na7-9 MG wybiera 1 z listy ponize;j.
» Na 6- ty dostajesz PD, a MG okazj¢ do dzialania.

W Natykacie si¢ na Odkrycie, ominigte przez zwiadowcg

B Poruszacie si¢ bardzo wolno albo zbaczacie z trasy. MG
decyduje, w jakim miejscu mapy si¢ znajdziecie

W Natykacie si¢ na Niebezpieczeristwo. To, czy dajecie si¢ zaskoczy¢,

zalezy od tego, czy zwiadowca wezesniej je dostrzegt

Gdy karmisz cztonkéw druzyny, rzu¢+MDR:

» Na 10+ wybierz 1 z listy ponizej.

» Na 7-9 druzyna wyjada tyle zapaséw, ile powinna wyjesé

(1 racje na osobe, jesli Rozbijacie obéz, albo 1 racje¢ na osobe

dziennie, jesli Podrézujecie).

» Na 6- ty dostajesz PD, a MG okazj¢ do dziatania.

B Dobre wydzielanie porcji sprawia, ze oszczgdzacie trochg
zapaséw (MG decyduje, ile)

B Druzyna zjada tyle, ile powinna, ale jedzenie jest fenome-
nalne — opisz, czym ich rozpieszczasz. Kazdy, kto oblize si¢

w zachwycie, dostaje +1 do nastgpnego rzutu

Zbieractwo

Gdy spedzasz dzien na szukaniu jedzenia w dziczy, a okolica

nie jest Jatowa, rzu¢+MDR:

» Na 10+ znajdujesz k4 racji. Chyba ze masz wiedze i sprzet
niezbedne do zastawienia putapek albo wybrania si¢ na towy,
to wtedy jeszcze +k4.

» Na 7-9 jak wyzej, ale dopiero, kiedy poradzisz sobie
z Odkryciem lub Niebezpieczedstwem rzuconym wam przez MG.

» Na 6- dostajesz PD, a MG ma okazj¢ do dziatania.



Lista uzbrojenia
Tepy dtugi miecz moze mie¢ -1 obrazen, a mistrzowski sztylet +1 obrazen. Traktuj ponizsze
wartosci jako dotyczace przecigtnych przedstawicieli danego typu broni — konkretny

egzemplarz moze posiada¢ 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 obrazen, 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 krdtki, 2 monet, 1 wagi

Sztylet do rzucania miotane, niedaleki, 1 moneta, 0 wagi
Krétki miecz, Topér, Mlot bojowy, Bulawa bliski, 8 monet, 1 wagi
Wiécznia miotana, przedtuzony, niedaleki, 5 monet, 1 wagi

Dtugi miecz, Topér bojowy, Korbacz bliski, +1 obraze#, 15 monet, 2 wagi

Halabarda przedtuzony, +1 obrazen, dwureczna, 9 monet, 2 wagi
Rapier bliski, precyzyjny, 25 monet, 1 wagi
Rapier pojedynkowy bliski, 1 przebicia, precyzyjny, 50 monet, 2 wagi
Lista pancerzy

Skérznia, Kolczuga 1 pancerza, noszona, 10 monet, 1 wagi

Zbroja tuskowa 2 pancerza, noszona, niewygodna, 50 monet, 3 wagi
Zbroja ptytowa 3 pancerza, noszona, niewygodna, 350 monet, 4 wagi

Tarcza +1 pancerza, 15 monet, 2 wagi

NA TARGU

Narzedzia awanturnikéw

Sprzet awanturniczy 5 uzyc, 20 monet, 1 wagi
Bandaze

Ziota i oktady

Eliksir leczniczy

3 uzgycia, powolne, 5 monet, 0 wagi
2 uzycia, powolne, 10 monet, 1 wagi
50 monet, 0 wagi

Beczutka krasnoludzkiego stouta 10 monet, 4 wagi

Torba ksiazek 5 uzgyé, 10 monet, 2 wag
Antytoksyna 10 monet, 0 wagi
Typowy prowiant prowiant, 5 uzyé, 3 monety, 1 wagi

Prywatna uczta prowiant, 1 uzyc, 10 monet, 1 wagi

Krasnoludzkie suchary
Elfi chleb

Niziolcze ziele fajkowe

wymaga: krasnoluda, prowiant, 7 uzyé, 3 monety, 1 wagi
prowiant, 7 uzyc, 10 monet, 1 wagi

6 uzyé, 5 monet, 0 wagi

Trucizny
Olej z Tagitu

niebezpieczny, aplikowany, 15 monet, 0 wagi

Krwawnik niebezpieczny, naktadany, 12 monet, 0 wagi
Ztoty korzed niebezpieczny, aplikowany, 20 monet, 0 wagi
Yzy weza niebezpieczne, naktadane, 10 monet, 0 wagi



Ustugi

Tygodniowy pobyt w wiejskiej gospodzie

Tygodniowy pobyt w cywilizowanej gospodzie

Tygodniowy pobyt w najlepszej gospodzie

14-Charyzma monet
30-Charyzma monet
43—Charyzma monet

Tygodniowa robocizna niewyszkolonych robotnikéw 10 monet

Miesieczny zold w armii

Zaméwienie czego$ u kowala

Nocne towarzystwo

Wieczér piesni i tanca

Dziesi eskorty na drodze petnej bandytéw
Dziefi eskorty na drodze pelnej potworéw
Sztampowe morderstwo

Skrytobéjstwo

Leczenie przez prawdziwego medyka
Miesiac modiéw za tych co odeszli

Naprawa zwyczajnego przedmiotu

Positki

Solidny posilek dla jednej osoby
Skromny positek dla rodziny
Uczta

Transport

W6z i osiol, zaprzysi¢zony twym ci¢zarom
Kon

Ko bojowy

Woz

Barka

1.6d% rzeczna

Statek handlowy

Okret wojenny

Przejscie bezpieczna trasa
Przejscie ciezka trasa

Przejscie niebezpieczna trasa

30 monet

Bazowy przedmiot + 50 monet
20-Charyzma monet
18-Charyzma monet

20 monet

54 monety

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

NA TARGU

Ziemia i budynki
Rudera

Chatka

Dom

Posiadlosé

Twierdza

Zamek

Wielki zamek

Miesieczne utrzymanie

tapowki
Wiejski posag

»Ochrona” dla malych przedsiebiorstw

Rzadowa lapéwka
Przekonujaca tapéwka
Oferta nie do odrzucenia
Podarki i blyskotki
Wiejski podarek
Porzadny podarek
Szlachetny podarek
Pierscien albo kamea
Stréj od$wietny
Porzadny gobelin

Korona godna kréla

Skarby

Goblisska skrytka

Drobiazgi jaszczuroludzi
»Bezcenny” miecz

Danina dla orczego watazki

Smoczy skarb z monet i klejnotéw

20 monet

500 monet
2500 monet
50000 monet
75000 monet
250000 monet
1000000 monet
1% kosztu

20— Charyzma monet
100—Charyzma monet
50-Charyzma monet
80-Charyzma monet
500-Charyzma monet

1 moneta
55 monet
200 monet
75 monet
105 monet
350+ monet
5000 monet

2 monety

5 monet

80 monet

250 monet
130000 monet
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Notatki Notatki

STRONNIK STRONNIK

Wartos¢ -1 0 +2 Lojalnos¢ -3 2 -1 0 +1 +2 +3 Wartos¢ -1 0 +2 Lojalnos¢ -3 2 -1 0 +1 +2 +3
Pancerz Obrazenia PW / Pancerz Obrazenia PW /

Cechy Cechy

Etykiety Etykiety

Instynkt Instynkt

Motywacja Motywacja

Udzwig 2 Sprzet Udzwig 2 Sprzet

Ruchy Ruchy

Notatki Notatki

STRONNIK STRONNIK

Warto$¢ -1 0 +2 Lojalnos¢é -3 2 -1 0 +1 +2 +3 Warto$¢ -1 0 +2 Lojalnos¢ -3 2 -1 0 +1 +2 +3
Pancerz Obrazenia PW / Pancerz Obrazenia PW /

Cechy Cechy

Etykiety Etykiety

Instynkt Instynkt

Motywacja Motywacja

Udzwig 2 Sprzet Udzwig 2 Sprzet

Ruchy Ruchy

Notatki Notatki



POTWOR

Pancerz

Obrazenia
Etykiety

Zdolnosci specjalne
Instynkt

Ruchy *

*

*

Notatki

POTWOR

Pancerz

Obrazenia
Etykiety

Zdolnosci specjalne
Instynkt

Ruchy *

*

*

Notatki

POTWOR

Pancerz

Obrazenia
Etykiety

Zdolnosci specjalne
Instynkt

Ruchy *

*

*

Notatki

PW

PW

PW

POTWORY

POTWOR

Pancerz PW
Obrazenia

Etykiety

Zdolnosci specjalne
Instynkt

Ruchy *

*

*

Notatki

POTWOR

Pancerz PW
Obrazenia

Etykiety

Zdolnosci specjalne
Instynkt

Ruchy *

*

*

Notatki

POTWOR

Pancerz PW
Obrazenia

Etykiety

Zdolnosci specjalne
Instynkt

Ruchy *

*

*

Notatki



REGION

Etykiety

Wrazenia

L]
L]
L]
L]
L]

Notatki

ALMANACH REGIONU

Odkrycia

Niebezpieczenistwa



ALMANACH SIEDLISKA

SIEDLISKO Mapa siedliska

Zakresl wszystkie ktore pasuja, wypetnij O Wies Q Miasteczko
Etyklety puste miejsca gdy trzeba, dopisz wlasne. QA Twierdza Q Miasto

Dobrobyt Nedzny »  Ubogi  Przecigtny * Zamozny < Bogaty

Populagja Exodus » Malejgca ~ Stabilna ~ Rosngca * Kwitngca
Obrona Brak < Milicia » Warta * Straz © Garnizon * Batalion * Legion
Inne Bezgpieczne ® Bezgprawie ® Jarmark ® Krasnoludzkie ® Elfickie  Tajemne
Egzotyczne Religia

Gildia Rzemiosto

Handel Swigtos¢

Historia Utrapienie

Osobistos¢ Wiadza

Potrzeba Wrogos¢

Przysigga Zaséb

Notatki Interesujace miejsca Istotni BN-i
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Budowniczy

Powdd zniszczenia
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Notatki / historia

Zwykte obszary

O Duzy Q Wielki
Cel powstania
Wejscie
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Unikatowe obszary

ALMANACH LOCHU

Odkrycia

Niebezpieczenistwa









