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WSTEP:

Niniejsza ksigga stanowi gre fabularng typu RPG - popularny Fantasy Roleplay Game. Akcja gry
dzieje sie w barwnym i zréznicowanym $wiecie fantasy. Najprosciej mozna by rzec, ze jest to $wiat podobny
do Sredniowiecza, ale przesigknigty magiq i innymi nadnaturalnymi zjawiskami.

Zawarte w fej ksiedze informacje, czyli opis éwiata i mechanika gry, pozwalajq na rozpoczecie
2abawy 2 grg Fancy Fable.

Tworzqc te gre - fen system, positkowatem sig wieloma zewngtrznymi pomystami, ktére nierzadko
poddawali mi moi znajomi, 2a co im serdecznie dzigkuje. Gracz, czytelnik, odbiorca bardziej zorientowany
powinien dostrzec podobiefstwo do gry fabularnej - Warhammer, ktérej przy okazji sktadam hotd jako grze,
poniewaz wprowadzita mnie ona w arkana RPG . Trzeba zauwazy¢, 2e gra Fancy Fable jest jednak czyms
2upetnie innym ni2 wspomniany Warhammer.

Jesli jeste$ poczgtkujacym erpeqowcem albo w ogéle jest to twéj pierwszy kontakt 2 tq formq
rozrywki, a chcesz sig w fo zagtebi¢ lub po prostu pogra¢ sobie w niniejszq gre - przeczytaj wszystko
doktadnie, najlepiej w zastosowanej kolejnosci, koniecznie tez nie pomih rozdziatu ttumaczgcego - czym
jest RPG .. Jesli natomiast jestes juz obeznany w temacie - sam najlepiej wiesz co robic.

Dodam jeszcze, 2e jesli cos jest niedopowiedziane, mozliwe 2e jest to celowe 2 mojej strony. Dotycay
to 2wtaszcza opisu swiata. Specjalnie zostawiam Luki, ktére mozna dowolnie zapetni¢. Natomiast niektére
kwestie powtarzam po kilka razy, ale niekoniecznie dlateqo, 2e sq fak wazne, ale po prostu warto je
porus2y¢ w kilku rozdziatach, aby te rozdziaty byty petne i kompleksowe.

Napiszg tez rzecz oczywistq, ale chciatbym aby fo byto jasne. Wszelkie galerie i wszystkie szkice w
tej ksigace, sq tylko po to aby pobudzi¢ wyobraznie. Jednak kazdy (zwtaszcza Mistrz Gry) moze wyobrazaé

sobie danq rzecz inaczej, niz przedstawiono na obrazkach w ksigzce.

Mitej lektury...



C2YM JESTRPG?

Caty motyw gry polega na opowiadaniu i wspélnej rozmowie 2gromadzonych oséb. Standardowo jest
jeden mistrz gry i kilku graczy. Mistrz gry kreuje Swiat i konkretne zdarzenia. Steruje tez wszystkimi
postaciami i bestiami wystgpujacymi w danej chwili, oczywiscie poza postaciami graczy. Natomiast gracze
reaqujq na fo, co im sie przyfrafia i podejmujq w 2wigzku 2 tym swoje decyzje. RPG, o ktérym pisze to system
gier fabularnych, do ktérych powstato sporo podrecznikéw opisujgcych $wiat danej gry i wyjasniajacych jej
requty. Takq funkcje ma spetnia¢ takze ta ksigzka. Najbardziej znanymi systemami RPG sq Warhammer i AD&D.
Powstat te2 system Srédziemie, oparty na éwiecie 2 powieéci J.RR. Tolkiena. Wracajac do ogélnej rozgrywki, aby
uatrakeyjnic jej przebieg, wprowadza sig motyw losowosci podczas walki, bad2 innych przedsiewzigé, a konkretny
wynik ustala sig 2a pomocq koéci do gry. Do tego jest potrzebna chocby najprostsza mechanika gry. Jesli akcja
gry dzieje sig we wczesniej przygotowanym $wiecie, opisujgcym takie aspekty jak historia, geografia,
spoteczenstwo, religia - tym lepiej. Chociaz zawsze mozna wszystko wymysla¢ na bie2qco, a wszystkie testy
losowe wykonywa¢ na zasadzie improwizacji. Bohaterowie sq wprowadzani w przygode przez mistrza gry, ale 2eby
akcja posuwata sig do przodu, fo muszq prowadzi¢ rozmowy ze sobg oraz postaciami odtwarzanymi przez
mistrza gry i podejmowa decyzje. Mistrz gry omawia wszystko i opowiada o tym, co w danym momencie sig
dzieje, ale to gracze decydujq, co cheq robi¢, z kim porozmawiaé, gdzie pojs¢ itd. Przyktadowo: mistrz gry opisat
graczom sytuacje w karczmie, jednak gracze nie zwracajac poki co uwagi na innych, od razu podesali do
karczmarza i poprosili o napitek. Po chwili spytali gospodarza, czy nie styszat jakichs plotek, podsuwajac mu
matq zaptate. Tutaj mistrz gry moze wprowadzi¢ fest, ktory wskaze losowo, czy graczom udato sie czeqos
dowiedzie¢ od karczmarza czy fez nie. Teqo typu testy wykonuje sig kosémi. W RPG jest kilka rodzajéw kosci, nie
tylko najbardziej znane szeécioécienne, ale réwniez dziesigcioécienne, oémioscienne itd. To jakimi kosémi
wykonuje sig fest jest zalezne od mechaniki gry i wyjasniajq to 2wykle 2asady zawarte w podrecznikach. Mistrz
gry okreéla tez sfopief frudnodci takieqo festu, jeéli karczmarz jest znanym, okoliczny plotkarzem, to
stosunkowo tatwo bedzie od niego uzyska¢ informacje, ale moze by¢ te2 wyjatkowo oporny. Gospodarz moze
wrecz powiedzie¢, 2e hie zajmuje sig fego typu ustugami, odraucajac 2aptate. Jesli mimo wszystko bedziemy
nalega¢, to jak to bywa w karczmie, moze dojs¢ do bojki, podczas ktérej gracze powinni rzuca¢ kosémi w celu
okredlania jak dobrze sobie radzq w bdjce. Podrecznik i mechanika gry sq pomocne, ale nalezy pamietac, 2e

granice zabawy w przypadku RPG - wyznacza wyobraznia.



Powyzszy szkic obrazuje jak wyglada standardowa sesja rpg. Sq gracze, ktérzy majq przyraqdy

pismiennicze, kostki do gry, na kartkach majq swoje karty postaci, czasami sq tez inne gadzety. Z requty
Mistrz Gry siedzi oddzielnie, zastonigty tak zwanym ekranem mistrza gry, ktéry zastania jego notatki i
tajemnice. Mistrz Gry ma ksiege 2asad, pray u2yciu ktorej prowadzi gre, poprzez stowng narracje i powinien
mie¢ on wymyslong ciekawg przyqgode i fabute. Jednak to od graczy zalezy jak sig ustosunkujg do
2mieniajgceqo si¢ $wiata. Jakie podejmg decyzje, zalezy tylko od nich. A wszystko poprzez rozmowe,

wyobraznig i rzauty koéémi...



OPIS SWIATA:

MITOLOGIA | HISTORIA:

Na poczgtku byta Autoswiadomos¢, jako przeciwiehstwo Nicosci. To dzigki Autoswiadomosci
powstawaty Boskie Wymiary, czyli przestrzen, w ktorej mogty istnie¢ Istoty Boskie. To Bogowie
wykorzystujac Autoswiadomos¢ doprowadzili do sweqo istnienia. Byli i sq Oni wszechmocni, gdyz to, ze tak
jest, to dla nich fakt oczywisty. Nie potrafili oni tylko jednej rzeczy - przenika¢ w éwiat materii. Nie 2dawali
sobie sprawy 2 fej utomnosci, gdy2 materia byta dla nich obca. Co wigcej, nie ustrzegli si¢ przed wojng -
Wielkg Wojng Bogdw. Istoty, Bogowie, 2 jedyneqo w swoim rodzaju Wymiaru Absolutnego, dtugo byty bierne
wobec wojny. Jednak przyszedt faki czas, gdy doktadnie potowa istot 2 Wymiaru Absolutnego chciata
dokona¢ ingerencji w wojng, w celu jej zaprzestania, co byto ewidentnym roztamem ideologii na szczeblu
najwyzszym. Pomijajqc dalsze losy wojny, dzigki wspomnianemu roztamowi, Bogowie nauczyli sig postugiwa¢
materig, gdy2 istoty nastawione antagonistycznie do istot stricte niematerialnych, naturalnie zyskaty
wtasnie moznos¢ ingerencji w Swiat materii. Co wigcej, na skutek dtugiej wojny w praprzestrzeni
skumulowata sig ogromna ilo5¢ energii wytwarzanej podczas boskich bitew. Energig te najprosciej bedzie
nazwaé energig magiczang. Wokét fej energii pojawiaty sie czgstki materii, co w koficowym efekcie
doprowadzito do powstania planety. Planet takich mogto powsta¢ bardzo wiele, ale skupmy sig na jednej 2
nich. Nazywa sig ona Matrem i krgzy wokét jedneqo stofca, a wokot niej krg2y jeden ksiezyc.

Na Matrem od zarania dziejow wytwaraato sie i mutowato 2a sprawg jej magiczneqo jadra mnéstwo
miejsc, stworzen, roslin, nawet obiektéw, bogatych w magiczne wtaéciwosci. Chociaz proces ten trwa do dzis,
to jednak nadal znaczna wigksz05¢ planety jest niemagiczna. Gdy na planecie pojawity sig istoty rozumne,
nazywane obecnie praelfami, Bogowie 2stqpili na Matrem i przekazywali swe moce i magie wtasnie
praelfom. Niestety oprécz szkoty magii dobrej lub neutralnej, pojawita sig wtedy na planecie takze szkota
magii 2tej. Poza tym Bogowie nie byli 2wyktymi nauczycielami. Byli na tyle potgzni, 2e potrafili przenika¢
rozum i duszg swych wyznawcow. Zto znalazto wtedy podatny grunt, czesto ukrywajoc swe prawdziwe
korzenie, a zaspakajajgc chore ambicje tych, ktérzy sie niq postugiwali. Nierzadko zto funkcjonowato
otwarcie, dzielqc si¢ 2 praelfami swq potegq. Najpopularniejsza byta szkota neutralna, natomiast najmniej
wyzhawcow na poczqtku miata szkota dobra, co po dzié dzief odbija sig niechlubnych echem na planecie
Matrem. Dziato sie tak dlatego, 2e byt o najtrudniejszy i najbardziej odpowiedzialny odtam magii. Obecnie

magia ma 2atarte granice, nie odrdznia sie jej odtamow, ale czgsto dzieli sig na rodzaje, istoty, ktére sig nig



patajg, np. nekromanta, kaptan itp. Nalezy jednak pamieta¢, 2e kazdy czarodziej ma otwartq droge, jesli
chodzi o naukg czaréw i ich wykorzystanie. Fundamentalng réznicq miedzy praczasami, a chwilq obecng, jest
fe2 to, ze wtedy, w mniejszym lub wigkszym stopniu, prawie kazdy znat sig na magii. Natomiast obecnie
moéwi sig, 2e magia jest dla wybranych. Dzieje sig tak, dlatego 2e 2rédta magii sq coraz bardziej obce, a jej
nauczyciele coraz mniej dostepni dla nowych adeptéw. Faktycznymi 2rédtami magii dawniej i teraz jest
magiczne jadro planety Matrem oraz Boskie Wymiary, ktére czgsto sq nazywane niebem.

Wréémy jednak na Matrem i do jej praczasow. Praelfy, qdy jeszcze nie znaty magii, 2yty w
prymitywnych warunkach, najczgéciej tworzgc pomniejsze klany. Do star¢ miedzy nimi dochodzito bardzo
rzadko, gdy2 miejsca i pozywienia byto pod dostatkiem. Znacznie podniést sig poziom 2ycia pierwszych istot
po poznaniu magii. Niestety jednak 2 réznych pobudek coraz czeéciej dochodzito takze do bitew pomiedzy
nimi. Rozmach tych wojen bywat ogromny, gdyz ogromng moc miaty stosowane zaklecia. Tak biegty
pierwsze stulecia. Wojny nie przeszkodzity na szczgscie warostowi populacji, a wraz 2 nim na Matrem coraz
wazniejsza stawata sie polityka. Sytuacja miata sig jeszcze bardziej skomplikowa¢, gdy zaczety pojawiac sie
nowe rasy. Szybko wyksztatcita sie rasa ludzka, jako najbardziej uniwersalna. To wtasnie ona w szybkim
fempie stawata sig rasq dominujqcq, nie tylko liczebnie.

Kolejnq wyodrebniong rasq byli nordowie. Wyksztatcili sig oni ze 2wyktych ludzi, a ich odmiennos¢
byta spowodowana otoczeniem w jakim 2yli. Byty to chtodne, potnocne, bezptodne stepy, ktdre kusity
osadnikéw bogatymi zasobami mineralnymi, takimi jak ztoto, czy kamieh. Poza tym Krainy Srodka
Kontynentu, byty juz mocno zaludnione przez ludzi i elfy, co byto naturalnym powodem osiedlania sie poza
tym obszarem. Krainy Srodka sq jednak po dzi$ deieh uwazane 2a miejsce najlepsze dla osadnictwa.

Wracajqc do elféw, gdzie$ pomiedzy czasem pojawienia sig ludzi i nordéw, wyodrebniaty sie najpierw
klany, a pozniej cata nowa rasa - mrocznych elféw. To wtasnie oni byli prekursorami ciemnej strony magii.
Uwielbiali dalekie, potudniowe, opuszczone, bagniste rejony, kfére sprzyjaty ukryciu, knowaniu oraz
frenowaniu czarnej magii. Czesto stawali sie nekromantami i gdy tylko nadarzata sie okazja atakowali
znienacka, wykorzystujgc do tego armie nieumartych. Tymczasem nordowie zapuszczali si¢ na mapie coraz
wyzej i sz2ukali skarbéw gtgboko w ziemi. Wtedy, wedtug nich, nadszedt czas opanowania Wysokich Gor
Skalistych potozonych na dalekiej potnocy. Zorientowali sig jednak ku ogromnemu z2dziwieniu, ze gory juz sq
2amieszkate, przez osobliwg rasg - krasnoludéw, ktérzy ponadto twierdzili, 2e to wtasnie oni byli pierwszq

rasq ha $wiecie. Podobno mieli sig oni 2rodzi¢ 2 kamienia, co stanowito o ich zahartowaniu. Pomimo, 2e byli



oni bardzo religijni, fo jednak nie wyznawali wiary w Istoty 2 Boskich Wymiaréw, a wierzyli w Istoty ze érodka
planety. Nazywali je demonami lub aniotami. Kto tak na prawde byt pierwszy na Matrem, do kofica nie
wiadomo. Wiadomo jednak, 2e faktycznie krasnoludy 2yty w gérach od kilku tysiecy lat, przez ktére to lata
2dq2yli wybudowa¢ monumentalne, ukryte w gérach, skalne miasta, ktére byty samowystarczalne do tego
stopnia, 2e krasnoludy bardzo dtugo praktycznie nie opuszczaty swej qérskiej krainy, chociaz dzigki
2wiadowcom sporo wiedzieli o reszcie $wiata. Spor o to, kto byt pierwszy na planecie Matrem trwa miedzy
dwiema zainteresowanymi rasami do dzis.

Kolejnq rasg, ktéra pojawita sie na planecie byli wysocy elfowie i byli oni efektem jeszcze wigkszej
ingerencji Bogéw na Matrem, gdy2 wysocy elfowie jak zostato wielokrotnie potwierdzone przez samych
Bogow, byli ich potomkami. Jako pét bogowie odgrywali na poczgtku bardzo wazne role. Czesto byli
przywédcami, heroicznymi wojownikami lub wybitnymi magami. Tak oni, jak i Bogowie wytworzyli mnéstwo
artefaktow, czyli nadzwyczajnych przedmiotéw, gtéwnie bojowych. Byty to stulecia najbardziej epickie, o
ktérych krq2y sporo legend i o ktérych do dzié Spiewajq bardowie.

Tak sig 2tozyto, 2e wraz 2 ograniczeniem roli wysokich elféw, gtéwnie przez ich mieszanie sig 2
innymi rasami, 2mniejszata sig te2 rola magii na $wiecie. Dziato sig tak, dlatego 2e kazde kolejne pokolenia
miaty mniej magii we krwi i nie byta juz ona tak naturalnym zjawiskiem. Jednak jakby w zamian za to,
ludnoé¢ planety Matrem stawata sig coraz bardziej cywilizowana, gtéwnie pod kgtem warunkéw 2ycia. Nie
szto fo w parze pdki co, 2e zmniejszeniem dziatah wojennych.

Jeszcze w erze epickiej pojawity sie kolejne rasy, fo jest atlani, drakani i smocza rasa. Dwie
pierwsze 2ostaty odkryte dzigki wyprawom morskim, natomiast o smoczej rasie krg2q rézne legendy. Mowi
sie czesto, 2e byta odpowiedzig smokéw na pojawienie sie wysokich elfow, gdyz jak wielokrotnie potwierdzaty
o same smoki, smoczy ludzie byli ich potomkami. Jednak w jakim doktadnie celu sig pojawili, tego nikt nie
wie, lub wiedzq tylko nieliczni. Trzeba tutaj nadmieni¢, 2e co prawda smoki nie sq w konflikcie 2 Bogami, to
jednak pochodzq one 2 zupetnie innych wymiaréw niz boskie. Smoki pojawity si¢ na Matrem, nawet przed
praelfami, ale ich aktywnos¢ byta minimalna, przynajmniej do czasu pojawienia sig smoczej rasy. Jednak
wcigz chadzajq one swoimi drogami.

Wréémy feraz do wypraw morskich. Daleko na wschodnim oceanie odkryto rasg atlan, 2yjacq na
wielkiej wyspie i chociaz wszyscy sq 2godni, 2e pojawita sig ona pézniej niz praelfy i péZniej niz krasnoludy,

to jednak jej odkrycie byto nie lada atrakcjg 2 dwéch powoddw. Po pierwsze byli oni bardzo przyjazni, a ich



odkrywcy nie prébowali podbija¢ ich sporej wyspy. Po drugie okazato sig, 2e tam tez znano magig, ale
niestety cigzko jednoznacznie stwierdzi¢ jakim sposobem jq poznano, gdyz legendy sq sprzeczne.

Na drugim kranhcu $wiata, czyli daleko na zachodnim oceanie, odkryto wojownicze plemiona - rasg
drakan, 2 jej rowniez sporg wyspa. Wtasciwie to bardziej drakani odkryli reszte Swiata, praktykujac piractwo
morskie na 2achodnich wodach. | chociaz obecnie 2darzajq sie przypadki osiedlen drakan na Kontynencie, fo
jednak mieszkahcy Kontynentu prawie w ogéle nie osiedlajq sig na wyspie drakan. Wrécili stamtqd tylko
nieliczni podréznicy i 2 ich relacji wiadomo tylko tyle, ze wyspa jest dzika, a sami drakanie 2yjg w bardzo
prymitywnych warunkach.

Przejdzmy do kolejnej rasy. Bedq fo potogrowie, ktérzy w bardzo nielicznych przypadkach zdarzali
sig juz dawno, jednak na miano oddzielnej rasy zapracowali sobie nieco pézniej. Obecnie 2darzajq sie nawet
przypadki osad 2tozonych gtéwnie 2 ich reprezentantéw. Doda¢ mozna, 2e sq to przewaznie osady
rzemieslnicze, jako 2e rasa ta jest bardzo silna fizycznie. Przedstawiciele tej rasy powstajq zwykle 2
potqczenia ogra i cztowieka, rzadziej innych ras 2 ogrami.

Czasy po erze epickiej byty najbardziej skomplikowane pod wzgledem politycznym. Bardzo czgsto w
tym okresie, agresorami wojennymi byli nordowie, ktérzy doszli do gtosu, gdy mniejszq wage odgrywata
magia, 2 ktdrq nigdy 2a dobrze sobie nie radzili. Gdy juz wszystkie rasy i wigksz05¢ populacji na planecie
doszta do wniosku, 2e wojna nie jest dobrym rozwigzaniem, zbiegto sig fo 2 wyodrgbnieniem ze zwyktych
elfow, ich bardziej miejskiej, oraz bardziej dzikiej odmiany, co dato poczgtek dwém nowym rasom. Elfowie
mroczni i wysocy, pozostali bez zmian.

Gdy planeta stawata sig coraz bardziej cywilizowanym i spokojnym miejscem, komu$ to chyba nie
odpowiadato, gdyz powoli rosta aktywnoé¢ na catej planecie wszelkiego plugastwa i potwordéw. Zawsze byto
sporo tego fypu istot i 2jawisk, ale w ostatnim czasie liczba ich atakéw zwigkszyta sig kilkakrotnie. Méwi sie,
2e 2a fen proces, nazwany ,Chaosem’, odpowiadajg demony, czyli 2ta odmiana Istot 2e Srodka Ziemi.
Wtajemniczeni zastanawiajq sie, gdzie sq anioty, dobra odmiana Istot 2e Srodka Planety i dlaczego nie
pomagajg w walce ze 2tem? By¢ moze, jak gtoszq legendy, anioty dziatajq dyskretnie, fak 2e najczgscie]
nawet nie wiadomo, 2e to one pomogty w danej syfuacji. Czgsto ich pomoc skupia si¢ na jednostce,
oddziatujac na emocje i mysli. Oczywiscie przypadki ich magiczno - fizycznych oddziatywah sq znane, ale
2darzajq sig stosunkowo rzadko. Demony i anioty unikajq jak mogq bezposredniej walki ze sobg, gdy2 taka

wojna mogtaby mie¢ optakane dla wszystkich skutki. Trzeba jednak wiedzie¢, ze walczq oni migdzy sobq o
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ludzkie dusze. Niestety demony przewodzqc ,Chaosowi”, czyli najprosciej mowigc potworom, ktére poprzez
oddziatywanie demoniczne, stajq sig jeszcze bardziej splugawione i liczne, prébujq fakze zniszczy¢ fizycznie
Swiat doczesny. Proces fen jest w powijakach, ale Gildie Magéw i inne tego typu instancje 2dajq sobie 2 tego
sprawg i nie ukrywajq feqo 2wtaszcza przed krélami i innymi zarzqdcami.

Powoli 2mierzajgc do czaséw obecnych, trzeba jeszcze wspomnie¢, 2e jakies kilkaset lat temu 2
innej planety spadta na planete Matrem, kolejna rasa, nazwana ludzmi nieba, dzigki ktérej pojawity sie na
Matrem szczqtki 2aawansowanej technologii - szcaqtki, gdy2 wigkszo5¢ 2apiskéw i samych urzqdzeh ulegta
2nisz2czeniu podczas feralnego lgdowania. Wokét wraku ich statku kosmicznego rasa ta wybudowata dosy¢
2aawansowane fechnologicznie miasto. Czgé¢ ludzi nieba 2yje w tym miescie, kfére caty czas jest
rozbudowywane, a czes¢ szuka szczgécia poza nim. Pojawita sie te2 bezposrednio zwigzana 2 ludzmi nieba
rasa alacer, kféra jest efektem genetycznych eksperymentéw ludzi nieba na awierzetach (gtéwnie
tygrysach), co przetozyto sie na zwinnos¢ tak powstatej rasy. Ostatnimi laty, sporo mieszkafcéw
Kontynentu, zaczgto osiedlac sig na niewielkich wyspach, o roéznych wtasciwoéciach, na Wschodnim Oceanie.

Reasumujqc: obecnie mamy na planecie Matrem frzynaécie ras. Potrafig one w miare dobrze
wspotistnie¢ i wspétpracowa¢ ze sobg. Nauczyta ich teqo migdzy innymi historia. Jednak od jakich$ stu,
dwustu lat bardzo wzmogty sie ataki chaosu, czy fo w formie przesigknigtych ztem potworéw, czy
nawiedzonych miejsc itp. Chaosem rzqdzq demony oraz Istoty Boskie ze 2tych wymiaréw. Teraz to sami
mieszkahcy planety, czasami wspomagani przez dobrych Bogéw, czy niektére smoki lub by¢c moze te2
anioty - mus2q walczy¢ 2 chaosem, nie uporawszy sie do kohca 2 wojnami domowymi i migdzyrasowymi...

GEOGRAFIA:

Geografig planety Matrem, przynajmniej te odkrytq, stanowi jedna rozlegta kraina, zwana po prostu
Kontynentem oraz dwie wielkie wyspy po jeqo prawej i lewej stronie, zwane Wyspg Wschodnig i Wyspq
Zachodnig. Jako, 2e Wyspe Zachodniq otaczajq inne dosy¢ spore wyspy, 2wtaszcza trzy fakie wyspy, 2wykto
sig fe2 nazywac je jako Wyspy Zachodnie. Gtowng wyspe na zachodzie i kilka wigkszych je otaczajgcych,
2amieszkujg drakani, kférzy co wiecej stosujq piractwo na tych wodach. Smiatkéw 2z Kontynentu
2apedzajacych sig w te rejony, jest sporo, gdy2 jest tam przynajmniej kilkanascie innych, pomniejszych
wysp, ktore kuszq swymi réznej masci skarbami i tajemnicami, a nie sq osiedlone przez drakan. Jednak
bardzo rzadko inne rasy 2 Kontynentu, podré2ujq do wysp zamieszkatych przez tq dzikq rasg. Natomiast po

prawej stronie Kontynentu, jest wspomniana juz spora wyspa, zamieszkata przez przyjazng rase atlan. Jesli
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chodzi o wigksze wyspy na Wschodnim Oceanie, oprécz wyspy atlan, jest jeszcze tajemnicza Samotna Wyspa,
o ktérej mowa pod koniec teqo rozdziatu. Poza tym, po wschodniej stronie Kontynentu, jest kilkadziesiqt
pomniejszych wysepek, odkrytych juz dawno. Byty one niezamieszkate, ale dopiero od niedawna zaczgty
osiedla¢ si¢ tam masowo, w réznych celach, rasy 2 Kontynentu. Na przyktad jako gérnicy, najemnicy itp.

Wréémy teraz do Kontynentu. Ogélny schemat ksztattuje sie nastepujgco. Idgc od pétnocneqo
krahca Kontynentu, najpierw mamy lqd skuty lodem, gdzie 2nane rasy praktycznie sie nie osiedlajg, ale
czgsto zapuszczajg sig fam posaukiwacze przyqdd, gdyz wedtug legend, jest fam mnostwo wszelkiego
rodzaju dobrodziejstw, poczgwszy od skarbéw, a skohczywszy na artefaktach. Nie jest to jednak osamotniona
kraina. Mieszka tu niemato, przewaznie magicznych stworzen, ktére jakby pilnowaty feqo, co mozna tu
znale2¢. W erze epickiej chowano tutaj czgsto to, co byli wtasciciele chcieli ukry¢ po wieki. Ogélnie klimat
teqo miejsca, 2wanego takze Kraing Lodu, jest bardzo niesprzyjajacy i trzeba si¢ dobrze przygotowa¢, aby
przezy¢ tutaj pare tygodni czy miesiecy.

Nieco nizej na mapie, pod Kraing Lodu znajdujg sig Wysokie Géry Skaliste. Jest to niepodzielnie
ferytorium rasy krasnoludéw, gdzie co prawda kazdy jest mile widziany i kazdy, kto 2 ré2nych pobudek ma w
planach zwiedzi¢ wiat, apewne tu trafi. Jednak gosci bywa tutaj niewielu, gdy2 znaczqca iloé¢ populacji na
Matrem prowadzi osiadty tryb 2ycia, a poza tym droga do krasnoludzkich ferenéw to daleka, trudna i
osobliwa wyprawa. W kazdym razie, kazdy kto sig tutaj 2apuscit, nigdy nie 2atowat, a tylko przekonat sie, 2e
piekne legendy o krasnoludzkich, monumentalnych miastach to szczera prawda. Zimy sq tu znacznie
dtuzsze niz lata, co sprawia, 2e warunki 2ycia sq tufaj nietatwe. Krasnoludy i tak w swej krainie, najczescie]
przebywajq pod ziemig, nie baczqc na pogode na powierachni.

Nizej na mapie, pod Wysokimi Gérami Skalistymi, ciggng sie rozlegte, bezptodne stepy, bogate
natomiast w przerézne mineraty, fakie jak kamief, metal, czy 2toto. Jest to teren, ktéry upodobata sobie
rasa nordéw, szukajgca futaj szczgécia, 2e wzgledu na bogactwa mineralne. Nordowie osiedlali sie tutaj
takze dlatego, 2e Krainy Srodka byty juz bardzo zaludnione. Czasami po prostu szukali wiecej spokoju. Jest
o najmniej ciekawy feren dla posaukiwaczy przygéd, cho¢ paradoksalnie fo wtaénie najczesciej nordowie
stajq sig poszukiwaczami przyqdd. Lata sq tutaj dtugie i ciepte, a 2imy krétkie, ale 2a to bardzo mrozne.

Nizej na mapie mamy wspomniane juz Krainy Srodka. Jest to feren najbardziej urozmaicony,
(chociaz gtownie to Lasy i réwniny, ale takze bagna czy puszcze). Jest on réwniez najgesciej zamieszkany,

gtownie przez ludzi, ale takze przez inne rasy. Jest takze najbardziej rozleqty, gtéwnie dlatego, ze
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Kontynent w tym miejscu jest najszerszy. To futaj jest najwigcej magii i artefaktéw. Tak jakby wtasnie w
tym miejscu promieniowanie magicznego jadra planety byto najwigksze. Wiosny sq tutaj ciepte, a jesienie
raczej chtodne, rzadko, najwyzej raz na pare lat pojawia sig zima.

Ponizej Krain Srodka znajduje sie pustynia, ktéra najbardziej kojarzona jest ze smokami. Wedtug
legend, piramidy ktérych jest dosy¢ sporo na pustyni, sq punktami nawigacyjnymi, bgd2 po prostu wrotami
do smoczych wymiaréw. Oprécz piramid, ktére kuszq zuchwatych $miatkow swymi niecodziennymi skarbami,
na pustyni mozna spotka¢ takze nieliczne osady, gtéwnie ludzkie. Osady takie nie mogtyby istnie¢ bez oaz,
a ich mieszkahcy najczesciej 2yjq 2 wydobywania przede wszystkim diamentéw, ktére na Matrem mozna
spotka¢ jedynie w tutejszych dziwnych kopalniach. Dziwnych, bo przewaznie usytuowanych pod piaskiem.
Oprécz diamentéw, ktére sq niezwykle cenne, wydobywa sig tutaj mnéstwo innych kosztownosci. Zdarza sie
takze, 2e osady sq bazq wypadowg do wielu ciekawych, pustynnych miejsc.

Jeszcze nizej na mapie znajdujq sie Gory Potudniowe, ktére oddzielajq pustynig od Krainy Mroku.
Gory te sq mniejsze niz krasnoludzkie, a 2yjq tutaj gtéwnie takie istoty, jak orki, ogry, cyklopy itp. Wiele 2
tych pétrozumnych istot tworzay tutaj osady gérskie i nie tylko gérskie, jako ze migdzy szczytami mozna tu
spotka¢ takze fereny réwninne. Gory fe styng 2 fego, 2e mozna w nich znale2¢ niezwykle cenny kruszec
2wany fahilem. Jest to wytrzymaty i bardzo lekki metal. Najczgsciej fo orkowie dowodzeni, co ciekawe, przez
nieliczne jednostki krasnoludéw zajmujq sie wydobyciem tahilu. Najczgéciej fe2 jest on sprzedawany do osad
pustynnych w zamian 2a 2toto, jedzenie bqdz materiaty uzytkowe. Zwykle trwa tutaj chtodna jesien, ale
pojawiajq sie tez letnie i zimowe dni. Poza tym jest fo obszar bogaty w jeszcze jedng istotng rzecz,
mianowicie jest tutaj sporo przeréznych sktadnikéw potrzebnych do alchemicznych i magicznych tworéw.

Pozostata nam jeszcze Kraina Mroku. Jest fo najmniej odkryta kraina, zapewne 2 powodu
niebezpieczenstwa, ktére skrywa. Jest potozona na potudniowym cyplu Kontynentu. Jej potnocne krahce
bywajq odwiedzane przez poszukiwaczy przyqéd Lub ludzi zamieszkujgcych Géry Potudniowe, ale na potudnie
juz raczej nikt nie ma odwagi sig 2apusci¢. Podobno czai sig tam samo 2to, a kazda, nawet najmniejsza
roélina, 2yje tylko po to, by zabi¢ kazdeqo, kto jej dotknie. Kraing Mroku zamieszkujg mroczne elfy, ktére
podobno zbierajg na tych ferenach armie. Historia 2na przypadki, gdzie nieumarli, ale te2 mieszkancy Gor
Potudniowych, dowodzeni lub wrecz zniewoleni czarami, atakowali nawet Krainy Srodka. Ostatnie dtugie lata
pozbawione byty takich wypadéw, ale méwi sie, 2e zto zbiera sity. Teren Krainy Mroku to gtéwnie bagna,

opuszczone, zrujhowane miasta, ponure cmentarzyska. Panuje tutaj wieczna noc.
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Jest jeszcze Tajemnicza Wyspa, na pétnocno-wschodnim oceanie. Powstata, aby Mistrz Gry dowolnie
ja inferpretowat. Poza tym takie szczeqéty mapy jak wazne miasta, porty, miasto ludzi nieba - nie tylko
majq dowolne umiejscowienie, ale takze 2a kazdym razem, czyli ,grania od nowa" - moggq by¢ zupetnie inne i
w 2upetnie innym miejscu.

Byt fo ogélny schemat geograficzny planety Matrem. Wszelakie niedopowiedzenia sq po czgéci
celowe. Mozna takze przyja¢, 2e na planecie Matrem funkcjonuje oczywiscie co$ fakieqo jak mapa, ale nie
sposob zakupi¢ mape, ktéra szczegétowo ogarniataby catos¢ znanego $wiata. Z requty mapy, przynajmniej
fe szczeqétowe obejmujq teren, nazwijmy fo - regionalny. Jest ogélny zarys mapy - na kohcu ksigzki.

SPO+ECZENSTWO:

Pokrétce i ogélnikowo chciatbym prayblizy¢ teraz 2ycie spoteczne i polityczne na planecie
Matrem. Zacznijmy od Krain Srodka. Jest to mieszanina wszystkich ras, a tutejsza ludnosé skupia sie w
Pahstwach Miastach, ktére w mniejszym bqd2 wigkszym stopniu sq warowne. Kazde takie miasto ma rézne
gildie, ale najwazniejsze sq gildie czarodziei, ktérzy stanowiq pote2ng site. Rzadko, ale zdarza sig, 2e w
danym miescie wigkszq wtadzg posiadajg wtasnie magowie, a fak zwani wtadcy sq tylko marionetkami. Juz od
niepamigtnych czaséw nieznane sq przypadki, aby kilka miast fworzyto jakie$ mini pahstewko, ale 2a to
2darzato sig w wyjgtkowych sytuacjach, aby gildie czarodziei 2 réznych miast tqczyty swe sity. Pafstwa
Miasta najczgéciej sq dowodzone przez jednq osobg - kréla, a wtadza jest przekazywana dziedzicznie. Ale
2darzajq sig dosy¢ czesto wyjatki od tej requty. Zwtaszcza miasta bazujqce na handlu, czgsto majq swojq tak
2wang Rade, do ktdrej wybory sq przeprowadzane w przerézny sposéb. Takie warowne Miasta przewaznie sq
otoczone przez liczne wioski, ktére ptacg podatki gtownie w zamian za obrong militarnq. Zdarzajq sig nawet
miasta niewarowne, ktére najczgéciej jednak przynale2q do wigkszego miasta warownego. Mieszkaniec
fakiego miasta, bad2 przynaleznej do nieqo wioski, chcqc zainferesowaé swojg sprawg wtadze, zawsze
najpierw musi sig uda¢ do zarzqdcy miasta. W miastach gdzie populacja mieszkahcéw jest bardzo liczna,
2arzqdca ma 2 requty kilku pomocnikéw.

W Krainach Srodka osadzajq sig fakze liczne Klany elféw lesnych, ktére jak sama nazwa wskazuje,
opanowujq tereny lesne. Tak powstate klany prawie nigdy nie wojujq 2e sobg, ale raczej tez nie wspétpracuja.
Zyjq sobie samodzielnie na tonie natury.

Niektore wioski w Krainach Srodka sq zamieszkate tylko przez rasg potogréw, a wioski fakie

2ajmujq sig rzemiostem, najczgsciej sq to mate kamieniotomy.
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Nordowie 2 kolei tworag tak 2wane Landy, czyli mate pafstewka, ztozone 2 kilku miast, takze tych
warownych oraz sporej ilosci wiosek. Landy sq dowodzone najczgéciej przez jednq osobe - orgdownika, ktéry
jest wybierany przez lud, podobnie jak w przypadku Pahstw Miast w przerézny sposob i ktory to oredownik
dobiera sam sobie doradcow.

Krasnoludy 2 Wysokich Gér Skalistych tworzq w swej rdzennej krainie frzy pahstwa 2wane Gérami
Wschodnimi, Centrum oraz Gérami Zachodnimi. Kazde 2z tych pafnstw jest odrebne i ka2de jest
demokratyczne, ma swéj sejm, ktéry sktada sie 2 trzynastu postéw wybieranych demokratycznie przez lud.

Z demokracji stynq takze atlani, ktérzy w podobny sposéb jak krasnoludy wtadajq swojq Wschodniq
Wyspa. Wyspa ta jest prawie w catodci zurbanizowana, a rolnictwo jest tam na wysokim poziomie
fechnicznym. Wschodnia Wyspa jest znacznie mniejsza ni2 Zachodnia i jak wiadomo na tej ostatniej 2yjq
drakani. Ich wyspa to 2 kolei jeden wielki obdz. Zyjq bardzo dziko i prymitywnie, ale nie toczg migdzy sobg
prawie 2adnych wojen.

RELIGIA:

Przede wszystkim napisac frzeba, 2e 99 % ludnosci planety jest wierzqca. Jest wiele bostw, bozkéw,
aniotow, demondw i wiele jest sposobéw wyznawania wiary. Niektérzy nawet caczq smoki. Jak juz zostato
napisane, krasnoludy gtéwnie wyznajq istoty ze Srodka Ziemi (anioty i demony). Cata reszta znanych ras
wyznaje wszelkie Bostwa 2 Boskich Wymiaréw. Dziata to prosto. Rolnicy czczq Béstwa ptodnosci i modlq sie
0 udane z2biory, a wojownicy czczq Béstwa wojenne itp. Wspomnie¢ mozna, 2e rasa alacer ma stosunkowo
najtrudniejszy problem egzystencjalny, co wynika 2 jej genezy. Rozne sq sposoby czczenia Béstw. W

opisywanym systemie religia w 2aden sposéb nie wptywa na mechanike.
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KRAINA LODU

GORY SKALISTE
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BEZIMIENNE STEPY
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KRAINA SRODKA
Ty

DZIEDZINIEC ZAMKU
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MIASTO LUDZI NIEBA

KRAINA MROKU
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TAJEMNICZA WYSPA
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SMOCZE PIRAMIDY
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WYSPA ATLAN
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GILDIA MAGOW (ZEWNATRZ)
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TWORZENIE POSTACI

Na pocaqtku, kazdy gracz musi stworzy¢ swojq postac, a kazda taka postac oprécz imienia, warostu,

ptci, wieku itp. jest opisana gtéwnie przez trzy podmioty:
e Cechy
¢ Umiejetnosci Bojowe
*  Umiejetnosci Poboczne

Cechy fo np. Sita, Zwinnos¢, Inteligencja (wigcej o tym w rozdziale dotyczacym Cech). Wszystkich
Cech jest czternascie. Pogrupowane sq one w trzech kategoriach: Ciato, Spryt i Umyst. Kazda Cecha ma
swoj poziom. Im wigkszy poziom, tym posta¢ gracza jest lepsza w danej materii. Poziom moze mie¢ putap od
jednego do kilkunastu (maksymalny poziom zalezy od wybranej rasy). Sita przecietnego cztowieka waha sie
mied2y poziomem trzy, a czfery. Podobnie dziata to w przypadku innych Cech. Warto doda¢, 2e np. Sita
ositka ulicznego to poziom okoto piec lub szes¢. Poziom naszej Cechy bezposrednio wptywa na mechanike
gry. Im mamy wyzszq wartos¢ Cechy, tym tatwiej jest ,2da¢” test podczas zdarzen Losowych, czy tez tatwie]
jest walczy¢. Wydawaé sie moze, 2e najbardziej pozqdane sq Cechy bitewne. Jednak wszystkie Cechy sq
przydatne i tylko od gracza zale2y kim bedzie grat i w jakim kierunku jego postac bedzie sig rozwijata. Tak
- rozwijata, qdy2 jesli ktos feqo nie wie, rozwdj postaci w grach RPG jest esencjq tych gier. Dodam tutaj, 2e
mechanika gry Fancy Fable pozwala na dowolne ksztattowanie swojej postaci, co przejawia sig np. w tym, 2e
nawet surowy wojownik, walczqcy gtéwnie broniq biatg, nie ma zamknietej drogi jesli chodzi o nauke czaréw.
Co prawda musi wtozy¢ w fo wigcej pracy, czasu i wysitku, niz chocby czarodziej, ale jest fo mozliwe.

Nie samymi Cechami jednak 2yje postac. Kolejne dwa podmioty opisujace posta¢ gracza to
Umiejetnosci Bojowe, (przydatne podczas walki) oraz Umiejetnosci Poboczne (przydatne poza walka).
Umiejetnosci Bojowe majq jeden poziom, tzn. albo potrafimy pewnq rzecz, albo nie. Natomiast Umiejetnosci
Poboczne majq trzy poziomy.

Pozostafmy przy Um. Pobocznych i ich stopniach wtajemniczenia. Pierwszy poziom okreslimy
mianem poczqtkujacego. Drugi poziom jest fo profesjonalizm. Trzeci, bardzo drogi stopief, cigeki do
opanowania, to $wiatowa czotéwka w danej materii. Mozna $miato powiedzie¢, 2e wszelkie Umiejetnosci
objawiajq sie najczgsciej po prostu zmianami czyli modyfikacjami do Cech gracza podczas pewnych
konkretnych 2darzen losowych. Na przyktad Umiejetnoé¢ Poboczna - Charyzmatyczny, daje bonusy do

naszej Cechy Ogtada. Jednak takie bezposrednie polepszenie Cechy nie 2awsze ma miejsce. Inne przyktady
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przydatnoéci Umiejetnosci Pobocznych, to pomoc podczas wspinania sig, skradania, $piewania. Na przyktad:
ptywa¢ potrafi kazdy gracz w jakimé stopniu. Jednak 2decydowanie lepiej sobie 2 tym radzi, gdy ma
Umiejgtnos¢ Poboczng - Wysportowany, chocby na pierwszym poziomie. Podobnie wspinaczka, czy jazda
konno. Czgsto jednak, jesli chodzi 0 Um. Poboczng, to po prostu czeqos nie potrafimy, lub potrafimy. Jest to
na przyktad czytanie i pisanie, lub rzemiosto lekkie czy cigzkie.

Z kolei Umiejgtnosci Bojowe bezposrednio wptywajq na przebieq walki, dajac ich posiadaczom pewne
bonusy. To takze w tej grupie Umiejetnosci sq istotne dla czarodzieja Umiejgtnosci Magiczne. Jest pewna
iloé¢ Umiejetnosci Bojowych, ktére dajg wybdr podczas walki. Na przyktad mozemy 2decydowac sie na pewien
rodzaj ciosu wraz 2 jeqo modyfikacjami, zamiast uzywac¢ standardoweqo ataku. Umiejetnosci 2dobywamy wraz
2 rozwojem naszej postaci i to gracz decyduje, w ktére Umiejetnosci bedzie inwestowat.

Teraz przejdzmy do sposobu wykreowania naszej postaci. Zaczyna si¢ od wyboru rasy i klasy w
dowolnej kolejnosci. Ras jest trzynascie, a klas czternascie. Teoretycznie mozliwosci jest wigc sporo, bo a2
sto osiemdziesigt dwie kombinacje (182). Jednak z requty dana rasa jest mniej lub bardziej przydatna do
danych klas. Oczywiscie nikt nie zabroni potogrowi gra¢ jako czarodziej, bo i ta rasa ma swoich
przedstawicieli w arkanach magii, lecz jest to trudna kwestia.

Wybor klasy definiuje nasz poczqtkowy poziom Cech, ktéry na tym etfapie jest statyczny, czyli
2awsze taki sam. Dla przyktadu napisze, 2e wojownik ma na poczgtku zawsze Sity 5, a Czarodziej ma
Inteligencji 6. W 2aleznosci od wyboru klasy, wybieramy fe2 zawsze jeden, unikalny dla niej profit oraz pewnq
ilod¢ Umiejetnosci Pobocznych 2 dostepnej puli. Kazda klasa tak2e nieco zawigksza maksymalny putap
niektorych Cech, do jakiej moze dojs¢ posta¢ podczas gry. Wybdr klasy jest jeszcze wazny 2 innego powodu,
a mianowicie, to klasa decyduje w jakim tempie bedziemy awansowaé naszq postaciq w danych grupach Cech.
Na przyktad wojownik tatwo polepsza cechy 2 grupy Ciato, frudniej 2 grupy Umyst. Jak to konkretnie
dziata, wyjasnie w dalszej czesci ksigzki.

Wybdr rasy ma miedzy innymi charakter fabularny, ale oczywiécie nie tylko. Kazda rasa ma swoje
drobne modyfikacje do Cech, ktére dziatajq od poczgtku gry oraz kazda rasa ma takze unikatowe dla niej
profity, ktére réwniez dziatajq od poczgtku gry. Jest do wyboru pig¢ profitow i gracz ma mozliwoé¢ wybrac 2
nich dwa. Dodatkowo, kazda rasa dostaje od poczgtku gry pewne Umiejetnosci Poboczne. Dla przyktadu wybor
rasy elf ledny, skutkuje 2wigkszeniem Cechy - Zwinnos¢ o jeden poziom, juz na poczgtku gry, oraz 2yskuje

Um Pobocznq Caujny i Traper. Poza tym, co jest bardzo istotne, wybdr rasy definiuje maksymalny putap
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kazdej Cechy, ktérego nie mozna przekroczy¢, rozwijajac swojq postac. Na przyktad rasa cztowiek, moze
maksymalnie rozwing¢ Ceche Sita do poziomu réwnego 10. Oczywiscie nie musi, w trakcie gry go uzyskac,
ale na pewno nie moze qo przekroczy¢. Kazdy maksymalny putap Cechy, moze jednak zosta¢ przekroczony,
ale tylko(!) dzieki magicznym przedmiotom i/lub Um Bojowym. Jednak po przekroczeniu maksymalnego
putapu wartos¢ dzieli sie przez dwa i mozna przekroczy¢ jg (max) o dwa oczka. Wiecej w rozdziale Rasy.
Trzeba doda¢, 2e przedmiot magiczny taki jak orez lub pierscien, nie daje pozgdaneqo efektu gdy
jest traymany w plecaku. Musi byé¢ zatozony w odpowiednie miejsce. Czyli na przyktad na palec (pierscien).
Zeby aktywowaé wigkszos¢ Umiejgtnosci Bojowych, konieczne jest posiadanie konkretnej Cechy na
danym poziomie. Na przyktad Umiejetnos¢ Bojowq - Mur, mogq posiada¢ tylko bohaterowie o minimalnej
Sile réwnej 6. Poziom fen nie moze by¢ modyfikowany przez np. magiczne przedmioty. Jest tak dlateqo, 2e
taki przedmiot mozna straci¢. Minimalne wymagania, co do Umiejetnosci Bojowych, mogg by¢ magiczne, ale
pod warunkiem, 2e sq state. Na przyktad eliksir magiczny, ktéry awigksza danq Ceche na state. Oczywiscie
takie eliksiry to unikalna i droga magia.
Teraz wybieramy jeszcze jedng, dowolnq Umiejetnos¢ Poboczng, lub awansujemy w dowolnej, ktéorg
juz mamy, na drugi poziom. Moze fe2 sig 2darzy¢, 2e tq samq Umiejgtnoéc Poboczng dostaniemy 2 rasy jak i
2 klasy. W takim przypadku bedziemy mie¢ jq od poczqtku gry na drugim poziomie. Nawet jakby w jakis
sposéb Umiejetnos¢ kumulowata sig trzykrotnie, nigdy nie osiggnie ona trzeciego poziomu od startu.
Na koniec dostajemy jeszcze 350 PD na kazdy ,stupek” (czyli w sumie jakby 1050 PD) i mozemy je
wyda¢ w dowolny sposéb. Niewydane PD zostajq do uzycia na pézniej (o ,stupkach” w kolejnym rozdziale).
Na sam koniec przypisujemy (umowne) 5 Punktéw Przeznaczenia i opcjonalnie wybieramy aspiracje.
Obojetnie kim gramy, na kocu tworzenia postaci, dodajemy do Zywotnosci (wynikowej) 10 punktéw.
Kreowanie postaci odbywa sig wigc w nastepujacych etapach:
*  Wybdr rasy / klasy i 2wigzany 2 tym wybor Umiejetnosci Pobocznych i Profitow
*  Wybor jednej, dowolnej Umiejetnoéci Pobocznej Lub jeden awans na drugi poziom
*  Rozdysponowanie od startu 350 Punktéw Doéwiadczenia, wedle okreslonych w ksigdze 2asad
*  Wybranie aspiracji, przypisanie 5 Punktéw Przeznaczenia, oraz dodanie do Zywotnosci 10 punktow
Wiemy juz jak stworzy¢ naszq postac. Z kolejnego rozdziatu dowiemy sig jak bedziemy jq rozwija¢

wraz 2 przebiegiem gry i 2dobywaniem kolejnych Punkéw Doswiadczenia.
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ROZWOJ POSTACI

Trzeba 2aczq¢ od tego, 2e wraz 2 przezywanymi przez graczy i ich postacie przygodami, Mistrz Gry
obdarowuje ich systematycznie i stopniowo Punktami Doswiadczenia. To wtasnie 2a te punkty gracz
w dowolny sposéb polepsza swojq postac, ktéra dzigki temu staje sie coraz mocniejsza i wykwalifikowana.

Gracz przydziela zarobione Punkty Doéwiadczenia rownolegle na tray stupki, frzy kategorie:

¢ Cechy Gtowne
*  Cechy Poboczne
*  Umiejetnosci

Dla kazdej postaci kategoria Cech Gtéwnych i Cech Pobocznych moze zawiera¢ w sobie inng grupe
Cech. Nafomiast podczas rozwijania Umiejetnosci, méwigc najproéciej, trzeba sie zdecydowaé albo na
Poboczne, albo na Bojowe. Nie awansuje sig w nich réwnolegle! Jak fo wyglada w praktyce? Proponuje sig, aby
2a standardowq przygode posta¢ dostawata okoto 100 PD. Zalezy od ztozonoéci przygody. Czasem mniej,
czasem wigcej. Dobrze jest pamigtac o bonusie wynikajacym 2 aspiracji, okoto 10 PD. O ostatecznej iloéci
2arobionych Punktéw Doswiadczenia, oczywiscie decyduje Mistrz Gry.

W celu rozwiniecia naszej postaci, wydajemy Punkty Doswiadczenia, fak jak pienigdze i kupujemy 2a
nie kolejne poziomy naszych Cech, rozwijamy lub kupujemy nowe Umiejetnosci. Wydawanie Punktow
Doéwiadczenia odbywa sie w sposéb absolutnie dowolny. Czesto bedziemy musieli przezy¢ wiele przygéd,
2anim bedzie nas sta¢ na upragnione ulepszenie naszej postaci.

Jesli chodzi o Umiejetnoéci, to podczas rozwijania postaci musimy jednak 2decydowac sie nie tylko
na konkretnq Umiejetnoéé, ale takze dokonac wyboru czy inwestujemy w Umiejetnos¢ Bojowg czy Poboczng.

Teraz zasady wedtug ktérych 2dobywamy Umiejetnosci Poboczne. Awans na poziom pierwszy w
danej Umiejetnosci Pobocznej jest uwarunkowany i przeczytamy o tym w dalszej czgéci tego rozdziatu.
Natomiast awans na poziom drugi, kosztuje standardowo 400 PD. Przy nazwie niektérych Umiejetnosci, w
rozdziale im poswieconym znajdujq sie dopiski na przyktad (+100 PD). Oznacza to, 2e aby 2doby¢ pierwszy i
drugi poziom wtajemniczenia, nalezy w kazdym 2 tych dwoch przypadkéw wydac o 100 PD wigcej. Sq tez
przypadki ujemnych modyfikatoréw, wtedy wydajemy mniej Punktéw Doswiadczenia. Jest jeszcze tfrzeci
poziom Umiejetnoéci. Oznacza on $wiatowq czotéwke w danej materii, ale jest on bardzo drogi, gdy2
kosztuje standardowo 2500 PD (nie obowigzujq tu dopiski zwiekszajace bade zmniejszajqce koszt danej

Umiejetnosci). Oczywiscie czesto zdarzajq sie wyjatki od powyzszych requt.
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Jesli chodzi o zdobywanie Umiejetnosci Bojowych, futaj kazda Umiejetnoé¢ ma swoje wtasne
kryteria, czyli koszt Punktéw Doéwiadczenia, a takze inne wymagania. Wigcej o tym w rozdziale dotycaqcym
Umiejgtnosci Bojowych. Dodam futaj, 2e aby zdoby¢ Umiejetnoé¢ Bojowg - Czary Boskie na poziom drugi,
najpierw trzeba odblokowa¢ poziom pierwszy tej Umiejetnosci. Analogicznie poziom trzeci.

Wréémy jeszcze do Cech. O tym czy dana Cecha dla naszej postaci jest Gtéwna czy Poboczna,
decyduje tylko wybor klasy. Wiecej o tym w rozdziale dotyczgcym klas. Nie mozna polepszac jednej i tej
samej Cechy dwa razy 2 rzedu. Jesli zalezy nam na przyktad, by roawing¢ Cechg Walka, to mozemy to
2robié¢ na przyktad w takiej kolejnosci: Walka, Sita, Walka, Wytrzymatosé, Walka, Zywotnosé, itd...

Ponizsza tabela przedstawia wszystkie wystepujace w grze Cechy, oraz ich grupy. Jak wida¢ Cechy
podzielone zostaty na trzy grupy: Ciato, Spryt i Umyst. Tabela przedstawia Poziom Cech i liczbe punktéw,
ktore trzeba wyda¢, jesli chce sie dang Ceche podniesé na kolejny poziom. Ostatnia kolumna ze znakiem <"
oznacza kazdy nastepny poziom powyzej 12. Na przyktad jesli chcemy awansowa¢ w dowolnej Cesze 2
poziomu czwartego na pigty, w kazdym takim przypadku musimy wyda¢ feoretycznie 250 PD. Jednak w
praktyce niestety nie jest to fakie proste, gdy2 kazda klasa postaci ma jeszcze swoj unikalny modyfikator do
rozwoju. Im fen modyfikator wiekszy, tym gorzej. Jesli modyfkator wynosi np. (2), fo wtedy aby awansowaé w
danej Cesze na dany poziom, 2awsze musimy wyda¢ dwa razy wigcej Punktéw Doswiadczenia niz wynikatoby 2
ponizszej fabeli. Dla przyktadu klasa - wojownik, jesli chce awansowa¢ w Cesze - Sita na pigty poziom,
wydaje na to 250 PD, gdy2 mnoznik rozwoju w fym przypadku to (1). Jednak jesli wojownik chce awansowaé w
Cesze - Infeligencja na pigty poziom musi wyda¢ 500 PD, gdyz mnoznik wynosi wtasnie (2).

W przypadku Cechy Zywotnos¢ i Mana istnieje jeszcze jeden modyfikator, zalezny tylko od klasy
postaci. Na przyktad gdy jestesmy Czarodziejem mnoznik do Cechy - Mana wynosi (8). Wiec gdy w takim
przypadku mamy 8 Many, o tak naprawde punktéw Many mamy (8x8) czyli 64 Many. Wigcej o tym w opisie
kazdej klasy postaci. Nadmienié tu mo2na, 2e Zywotno¢ od startu ma jeszcze jeden, staty bonus,
mianowicie kazda nowo powstata posta¢, dopisuje sobie 10 punktéw Zywotnosci, tej ju2 wynikowej oczywiscie.

Ponizej fabela 2 kosztami Punktéw Doswiadczenia co do rozwijania Cech. Pamigtajmy o mnoznikach

wynikajacych 2 klasy postaci.
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TABELA WSZYSTKICH CECH, ICH GRUP ORAZ ICH ROZWOJ

Poziom Cech -> 1 2 |3 4 5 6 | 1 8 9 |10 | M| 12| <
CIAtO
Sita 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | S00 | 600 | 800 {41000 |1250 | 1500
Wytrzymatos¢ 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 350 | 450 | 600 | 50 | 950 | 1150 | 1400 | 1650
Zywotnosé 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 350 | 400 | 500 | 00 | 900 | 1100|1300
Walka 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | S00 | 600 | 800 {41000 |1250 | 1500
SPRYT
Zwinnos¢ 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | 500 | 600 | 800 {41000 |1250 | 1500
Zrecznosé 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 40O | 500 | 600 | 800 {1000 {1250 | 1500
Szybkosc 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | S00 | 600 | 800 {41000 |1250 | 1500

Umiejetnosci Strzeleckie | S0 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | 500 | 600 | 800 |1000 [ 1250 | 1500

UMYSt
Inteligencja 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | 500 | 600 | 800 {1000 {1250 1500
Inicjatywa 50 | 100 [ 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | 500 | 600 | 800 |1000 |1250 [ 1500
Percepcja 50 | 100 [ 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | 500 | 600 | 800 |1000 |1250 | 1500
Ogtada 50 | 100 [ 150 | 200 | 250 | 300 | 400 | 500 | 600 | 800 |1000 (1250 [ 1500
Mana 50 | 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 350 | 400 | 500 | #00 | 900 (1100|1300

Teraz wazna kwestia. Pierwsza Umiejetnos¢ Bojowa nie ma 2adnych modyfikatoréw co do Punktow
Doéwiadczenia. Jednak kazda kolejna kosztuje o 100 PD wigcej. Poza tym od pigtej, modyfikator ten roénie do
150 PD i tak juz ,do kohca’. Dodatkowe koszty, nie dotyczq Czaréw Natury i Czaréw Boskich na wszystkich
frzech poziomach, oraz tak samo Czaréw 2 poziomu 4. Wszystkie te Umiejetnosci liczq sie jako jeden do

1‘ego wzoru.

Pierwsza Um Bojowa (koszt staty) Pigta Um Bojowa (koszt staty) + 450 PD

Druga Um Bojowa (koszt staty) + 100 PD Sz6sta Um Bojowa (koszt staty) + 600 PD

Trzecia Um Bojowa (koszt staty) + 200 PD Siédma Um Bojowa (koszt staty) + 150 PD

Cawarta Um Bojowa (koszt staty) + 300 PD Osma Um Bojowa itd.
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TABELA MNOZNIKOW DO ZYWOTNOSCI | MANY

KLASA Zywotnosé Mana
Wojownik X 6,5 x4
Strzelec x5 x4

totr X5 x4
Caarodziej x45 x 8
Posaukiwacz przyqéd x55 x55

Mocarz x? x 3,5
Zawadiaka X6 x4
Zabojca x55 x4

Mag Bojowy X 5,5 x 1
Rzemieslnik x 55 x4
Wojownik Cienia x5 x4
Pogromca X6 XS
Bard x4,5 x 5,5
Kusznik x55 x4

Teraz wracamy do Umiejetnosci Pobocznych. Napisalismy juz ile kosztuje ich drugi (400 PD) i trzeci
poziom (2500 PD). Teraz szerzej o pierwszym poziomie. Koszt pierwszego poziomu zalezy od tego ile
Umiejetnosci Pobocznych juz posiadamy. Ponizej tabelka. Trzeba pamigta¢, aby do podanego kosztu Punktéw
Doswiadczenia, zastosowa¢ ten indywidualny dla danej Umiejetnosci, ujemny bad2 dodatni modyfikator. Na
prayktad gdy mamy dziesie¢ (10) Umiejetnosci Pobocznych, fo jedenasta (11) kosztuje 350 PD, jesli chodzi

0 2dobycie jej na pierwszy poziom. Wybiera¢ nalezy uwaznie, gdyz wyboru Umiejetnosci nie mozna cofnq.

ILlos¢ posiadanych Umiejetnosci Pobocznych Koszt pierwszeqo poziomu w Punktach Doswiadczenia
ponizej 250 PD
od 6 do 10 300 PD
od 11do 15 350 PD
powyzej 400 PD
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CELE | ASPIRACJE

W systemie tym wprowadzono takze mechanike celéw i aspiracji. Cele sq opisane ponizej w tabelce.

Nie mozna wymyéLqé swoich celdw. Kqédy gracz, moze W trakcie gry spe’cnié mqksymaLnie 1‘r2y cele, w

dowolnej kolejnosci i otrzyma¢ 2a to bonus do Punktéw Doswiadczenia, ktéry dziata fak samo, jak PD

2arobione 2a przyqode lub sesje. Za standardowg przygode dostaje sig okoto 80 PD.

CEL OPIS CELV BONUS PD
bogactwo Posiadanie majgtku ziemskiego wartego min 20000 ZK 215
rozwoj Posiadaj dowolng Ceche na poziomie (min 10) 215
walka Zabij samemu / druzynowo / nie masowo bestie (Zywotn. min 150) 215
mistrzostwo Posiadanie dowolnej Umiejetnosci Pobocznej na poziomie 3 215
odznaczenie Wysokie odznaczenie, w duzym mieécie, 2a zastugi 215
artefakt Posiadanie legendarnego artefaktu, wartego min 10000 ZK 215
nowy lad Odkrycie catkiem nowego lgdu na mapie $wiata 215
arcydzieto Stworzenie artystyczneqo, uznaneqo arcydzieta 215
wynalazek Stworzenie pionierskiego, istotnego wynalazku 215
strateq Wygranie olbrzymiej bitwy jako strateq 215
2aswiaty Wypetnij misje bezposrednio od Bostw 215
miejsce Odkryj legendarne, zapomniane miejsce, np. starozytne ruiny 215
legenda Rozwigz wazng dla cateqo $wiata, legendarng 2agadke 215

Natomiast aspiracje wybiera sig jedng na catq gre. Ma to na celu gtgbsze wcaucie sig gracza w swojq

postaé, a w nagrode MG moze przydziela¢ niewielkie premie do PD (okoto 15 PD za sesje). Oprocz sameqo

wczucia, kluczowe sq futaj tez decyzje i priorytety gracza. Ponizej przyktadowe aspiracje. Mozna wymyslaé

swoje wkasne. Zawsze mozna tez dogadac sie 2 MG, 2e na przyktad posta¢ gracza pomaga finansowo i / Llub

nie tylko swoim rodzicom i mtodszemu rodzefstwu i to sq jeqo priorytety. W takim przypadku, wyjgtkowo po

$mierci rodzicow i usamodzielnieniu si¢ rodzefstwa, mozna wybra¢ inng aspiracje. Wszystko po to, aby

jeszcze mocniej wcauc sig w postac i dostawa¢ za to wymierne nagrody. Aspiracje mogq by¢ sprzeczne w

druzynie, w kazdym razie bez stresu, nie ma czeqo$ takieqo jak ujemne PD w tym przypadku. No chyba, 2e

posta¢ majac majgc aspiracje bogactwo, rozda wszystko ubogim. Dobrym pomystem jest tez to, aby

aspiracje byty fajne, ale nie przymusowo. Poza tym czasem tatwo sig domysli¢ jakie kto ma aspiracje.

Bogoc‘rwo

Walka Przygoda Popularnos¢

Wiedza

Krea+ywnoéé

Wtadza Rodzina Romansowanie

Uéywki
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RASY

W Fancy Fable jest trzynascie ras. Réznice migdzy niektorymi sq nieduze, a migdzy innymi znaczne.
Kazda 2 ras ma okreélone predyspozycje i rozne poziomy akceptacji wyrazone w procentach, w frzech
kategoriach: zaczynajqc od lewej strony: pozytywna / neutralna / neqatywna. W ponizszej charakterystyce
mozna znale2¢ nie tylko opisy ras, ale takze profity, jakie kazda ma do zaoferowania. Sq tez Umiejetnoéci
Poboczne, ktére rasa ma od startu. Poza tym przy kazdej rasie znajduje si¢ tabela 2 modyfikatorami i
maksymalnym putapem punktéw, ktére mozna osiggngé w poszczeqélnych Cechach.

Trzeba wiedzie¢, 2e maksymalny putap Cechy mozna podnies¢ (fylko!) dzigki magicznym
przedmiotom i Umiejetnoéciom Bojowym. Jednak po przekroczeniu maksymalnego putapu, wartos¢ dzieli sig
przez dwa i mozna przekroczy¢ fen putap maksymalnie o dwa oczka. | futaj jedyny w grze taki wyjgtek, 2e
wartos¢ zaokragla sie na nie korzys¢ gracza. Czyli aby przekroczyé Ceche (ktéra rosnie ponad stan
maksymalny) o dwa oczka , trzeba w rzeczywistosci zdoby¢ 4 oczka a nie 3. Przyktad, jesli posta¢ gracza
ma maksymalny putap Cechy (np.) Sita rowny 10, to moze 2a pomocg Um Bojowych i magicznych
przedmiotéw osiggna¢ poziom Cechy 12. Ale aby to uczyni¢ musi 2doby¢ 4 petne punkty. Podobnie aby
awansowa¢ na 11 poziom Cechy, w tym przypadku, trzeba 2doby¢ 2 petne punkty. Jeszcze jeden przyktad.
Gdy poziom Cechy (np.) Walka ma poziom maksymalny 10, to za pomocg magicznego przedmiotu, ktéry ma
+1 do Walki oraz za pomocq Umiejetnosci Bojowej (np.) Precyzyjny Atak, ktéra podnosi Walke o +1, mozemy
przekroczy¢ maksymalny putap o jeden punkt i bedziemy mieli w tym przypadku Walka 11. Zastosowano
takq 2aleznosci, aby optacato sie 2dobywac tak przedmioty jak i Umiejgtnoéci Bojowe.

Dodajmy, 2e profity, tak 2 rasy jak i klasy, nie mogq przekracza¢ maksymalnego putapu Cechy.

Dzieje sig tak, gdyz je nie kupujemy, tylko dostajemy.
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Cztowiek

Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita 10
Wytraymatosé q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Unik q
Zwinnos¢ 10
2Zrecznosé 10
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja 10
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada 10
Mana 10

Dwa profity do wyboru:

- Zamach, Mur, Finezja - te Um. Bojowe rozwijasz o potowe taniej.

- Podczas uzywania kuszy +2 do Obrazen.

- Nie musi odblokowywa¢ pierwszeqo poz. czaréw, aby uczy¢ sie drugiego i analogicznie 2 3 i 4 poziomem.

- Wszystkie cz2gsci opancerzenia, oprécz farcz, kosztujq 20% mniej, jako 2e rozmiarowo jest najwigksza

dostepnos¢. Dotyczy kazdeqo kruszcu. Nie dotyczy czesci opancerzenia 2 wtasciwoéciami magicznymi. Jest

to profit, a nie prawidtowos¢, gdyz w obrebie tej rasy, wystepujq fakze rézne sylwetki.

- Gracz dostaje sporo pienigdzy, na przyktad w spadku. Kilka fysigcy ztotych koron.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Podrézowanie Zwierzgtami, Znajomosci

Ludzie to najbardziej uniwersalna rasa. Chociaz nie byta ona pierwsza na planecie Matrem, to jednak

szybko stata sig rasq dominujgcq, zwtaszcza liczebnie. Opanowali oni gtéwnie Krainy Srodka, ale nie tylko.

Mozna ich spotka¢ wszgdzie. Mogq petni¢ rézne funkcje i 2ajmowac sig wieloma sprawami. Mozna stwierdzic,

2e nadajq sig do wszystkieqo, ale w niczym sig nie wyrézniajq.

Srednia dtugosé 2ycia:

Sredni wzrost:

Populacja w procentach:

Akceptacja:
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. ELf Miejski

3@/‘: Cecha Modyfikator | Maksimum

- Sita q

Q :*M _'“\\ Wytraymatosé q

\ v e Zywotnosé 10

,}/ L A M Walka 10

f k-4 Uniki 9

iy Zuinnodé 10

Zrecznosé 10

Szybkosé q

Umiejetnosci Strzeleckie 10

Inteligencja 10

Inicjatywa 10

Percepcja 10

et Oqtada +1 1

Mana 10

Dwa profity do wyboru:
- W miescie +1 do Walki, bo korzysta 2 otoczenia.
- Podczas u2ywania tuku +2 do Obrazen.
- Ma od poczqtku gry Um. Bojowq - Magiczng Ré2dzka, od momentu, gdy pozwolg na to wymagania (Int 5).
- Ogtada +1 od startu oraz +1 do maksymalnego putapu.

- Ma mozliwoé¢ uzywa¢ jednoczeénie frzy magiczne pierscienie zamiast dwdch.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Artyzm, Charyzmatyczny

ELf miejski jak kazdy elf, wywodzi sig¢ od praelféw. Jest to rasa podobna do ludzi pod kazdym
wzgledem. Jest jednak bardziej charyzmatyczna oraz ma nieco wigkszy zmyst artystycany. Pomimo swego
pochodzenia pojawita sig w swej obecnej formie na Matrem pézniej niz uczynit to cztowiek, jednak idqc
drogq cztowieka, drogq mozliwie najbardziej cywilizowang, szybko wyewoluowata do ludzkich ksztattow i
obecnie méwi sie 2artobliwie, 2e jest to rasa bardziej ludzka niz cztowiek.

Srednia dkugosé 2ycia: 15 lat Populacja w procentach: 6%

Sredni wzrost: 185 cm Akceptacja: 40% / 50% / 10%
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ELf Lesny
Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita 10
Wytraymatosé q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Uniki 9
Zwinnos¢ +1 "
S Zregcznosé 10
AN\ ‘, Szybkose q
, %\’A} / Umiejetnosci Strzeleckie "
: yl' Inteligencja q
Inicjatywa 10
Percepcja "
Oqtada q
Mana 10

Dwa profity do wyboru:

- Podczas walki dwiema broniami +2 do Obrazen.

- Ma od poczqgtku gry Umiejgtnosé Bojowq - Straaty w Zwarciu.

- W lesie, dzungli, na bagnach itp. kazde zaklecie kosztuje 1 pkt mniej Many. Nie schodzi ponizej 1 pkt.
- W lesie, d2ungli, na bagnach itp. Umiejgtnoéc Poboczna - Putapki dwa razy skuteczniejsza.

- Umiejetnoé¢ Bojowa - Tresura, jest o potowe fahsza.

Um. Poboczne od pocagtku gry: Caujny, Traper

ELf lesny jak ka2dy elf, wywodzi sig od praelféw. Jest to rasa najbardziej dzika ze wszystkich
obecnych elfich ras. Zyjq one swobodnie w lasach, tworzqc pomniejsze klany. Tereny lesne znajq bardzo
dobrze. Swietnie radzq sobie w walce dystansowej. Pomimo swej przydatnoéci bojowej, rzadko ingerujq w

Swiat zewnetrany, a 2wtaszcza w jego sprawy polityczne. Charakteryaujq sig takze imponujqcg 2winnoécia.

Srednia dkugosé 2ycia: 85 lat Populacja w procentach: 10 %

Sredni wrost: 180 cm Akceptacja: 35% / 50% / 15%
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Mroczny ELf

Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita 10
Wytrzymatosé q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Uniki 9
Zwinnos¢ 10
Zrecznosc 10
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja 10
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada q
Mana +1 12

Dwa profity do wyboru:
- Podczas remisu na Walke, to on skutecznie wykonat swojg czynnos¢ (atak lub parowanie). Dodatkowo
mozna skorzysta¢ 2 Umiejetnosci Bojowej - Kontratak.
- Lekki pech zamienia sig zawsze w lekkie szczescie podczas celowania 2 brani dystansowe;.
- Mana odradza sig takze gdy nie $piq (5% na godzing).
- Zywotnos¢ potrafi regenerowaé sie +2 co godzing, ale tylko jesli postaé nie jest bardzo ranna lub zatruta.

- Doskonale i w petni widzq w ciemnosciach.

Um. Poboczne od poczqfku gry: Rozpoznawanie Hqgii

Mroczny elf jest to zamierzchta rasa, ktéra jako pierwsza poznata i praktykowata ciemng strong
magii. Talent do magii pozostat jej do dzi$ i chociaz 2 jej zteqo pierwiastka wiele juz nie zostato, to wielu
patrzy na nig przez pryzmat prawiekéw. Jednak trzeba przyznac, ze wérdd nekromantéw i czarnych magéw
wcigz bardzo tatwo jest spotka¢ mrocznego elfa, mimo teqo, 2e jest to juz bardzo nieliczna rasa.

Srednia dkugosé 2ycia: 100 lat Populacja w procentach: 3%

Sredni wrost: 180 cm Akceptacja: 20% / 40% / 40%
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Nord
\ Cecha Modyfikator | Maksimum
\ Sita M
\ Wytraymatosé 10
\ Zywotnoéé 10
Walka +1 (lub) 1
Unik q
Zwinnos¢ 10
\ Zrecznosc 10
3 Szybkosé q
( Umiejetnosci Strzeleckie +1(lub) 10
»Jd Inteligencja 10
j Inicjatywa 10
.C,;\k’[ Percepcja 10
Oqtada 10
Mana 10

Dwa profity do wyboru:
- Walka i Sita +1 podczas walki gdy jemu i / Lub druzynie 2le idzie.
- Potrafi korzysta¢ 2 tuku wojennego i kuszy bojowej, bez ograniczen i dodatkowo ma +2 do Obrazen.
- Podczas bitew psychologicznych ma +1 do Inteligencji.
- Posiada od startu Um Bojowg: Znajomos¢ Bestiariusza i daje mu ona 50% szans na znanie bestii. Po
dodatkowym przeczytaniu ksiegi Bestiariusz, wartos¢ ta wzrasta do poziomu 90%.
- Ma o jeden Punkt Przeznaczenia wigcej, ale gdy wybrano fen profit, nie mozna dobra¢ drugiego 2 tej puli.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Przefrwanie (podnosi o +1 Walke LUB Um. Strzeleckie)

Nordowie wywodzq sig bezpoérednio od ludzi. Ich niepodzielnym krélestwem sq pétnocne, bogate w
mineraty stepy. Nordowie to fwarda rasa, znana ze swej walecznoici. Przez ostatnie stulecia, fo oni 2
réznych powodéw byli agresorami wojennymi. Jenak teraz, jakby chcgc odkupi¢ swoje winy, ich rasa masowo
walczy 2 chaosem. Sporg czgs¢ ptatnych najemnikéw stanowiq wtasnie nordowie.

Srednia dkugosé 2ycia: 90 lat Populacja w procentach: 10 %

Sredni wrost: 180 cm Akceptacja: 30% / 50% / 20%
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Krasnolud

Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita +1 "
Wytraymatosé +1 "
Zywotnoéé 1
Walka 10
Unik 8
2winnos¢ -1 q
Zrecznosc 10
Szybkosé -1 8
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja 10
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada q
Mana 9

Dwa profity do wyboru:

- Podczas u2ywania tarczy +1 do Parowania.

- Podczas obrony kuszq +1 do Parowania (nie korzysta 2 tukéw, za krétkie rece).

- Nie ma pecha podczas rzucania czaréw. Jedynie Lekki pech, gdy wyraucimy 2a drugim razem (9).

- Limit czasowy aby go ,ozywi¢" , jest dwukrotnie wydtuzony. Moze by¢ dtuzej martwy, w kazdym przypadku.

- Odpornosé na Magie (25%).

Um. Poboczne od poczgtku gry: Rzemiosto cigzkie lub Rzemiosto lekkie, Mocna gtowa, Browarnictwo

Najbardziej osobliwa rasa, do ktérej dotarli nordowie podczas ekspansji na potnoc. Chociaz jest to
najnizsza 2 ras, chyba nikt nigdy nie widziat krasnoluda, ktéry nie bytby silny fizycznie. Nie wiadomo nawet
doktadnie ilu ich jest, gdy2 cigzko dotrze¢ do ich gérskich osad i miast, o ktérych krgzq pigkne opowiesci.
Toczy sig spér migdzy nimi a elfami o to, kto byt pierwszy na Matrem. Jako jedyna rasa czczq oni oficjalnie
Istoty 2e Srodka Ziemi. Sq cenionymi rzemieslnikami, ale czgsto wybierajq te2 droge wojowniczg. Sympatie
innych 2askarbili sobie goscinnoéciq i prostota.

Srednia dkugosé 2ycia: 120 lat Populacja w procentach: 15 %

Sredni wrost: 150 cm Akceptacja: 50% / 40% / 10%
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Wysoki ELf

Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita -1 q
Wytrzymatosé q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Unik q
Zwinnos¢ 10
Zrecznosc 10
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja +1 "
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada +1 "
Mana "

Dwa profity do wyboru:

- Orez (broh biata) 2 magicznymi wkaéciwosciami, ktéry dzierzy postaé, ma okoto 25% silniejsze dziatanie.
- Zadne czary nie mogq zmniejszy¢ Umiejetnosci Strzeleckich podczas walki bronig dystansowq.

- Krytyczny efekt 2aklecia, ma o péttora wigkszq moc, niz u innych ras.

- Miewajq wizje.

- Koszt pierwszej Umiejetnosci Pobocznej na trzeci poziom to 2100 PD.

Um. Poboczne od poczqgtku gry: Empatia

Jest fo rasa pétbogéw. Jej ojcami byli sami bogowie, a rolg matek petnity kobiety praelféw.
Zapoczqtkowali oni erg epickq, podczas ktérej byli dominujacy, jako rasa i jako jednostki. Nie budai juz
jednak ta rasa, takich emocji jak dawniej i jakby to mogto wynikac z jej genezy. Dzieje sig tak, gdyz jest juz
bardzo wymieszana, czyli nie ma w sobie tak czystej, boskiej krwi. Mimo fo nadal wysocy elfowie styng ze
swej Inteligencji, ktorg czgsto wykorzystujq jako magowie. Jest tez udowodnione, 2e rasa ta, a przynajmnie;
niektorzy jej przedstawiciele miewajq wizje np. prorocze lub inne.

Srednia dkugosé 2ycia: 140 lat Populacja w procentach: 2%

Sredni wrost: 190 cm Akceptacja: 65% / 20% / 15%
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Smocza Rasa
N Cecha Modyfikator | Maksimum
j:v; & \ Sita 10
o . Wytraymatosé q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Unik q
2winnos¢ 10
2Zrecznosé 10
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja 10
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada 10
Mana 10

Dwa profity do wyboru:

- Podczas walki 2 postaciami eterycznymi (2jawa, demon, 2ywiotak) majq zwiekszong Wytrzymatosé o 1 pkt.
- Podcaas strzelania specjalistycznymi lub magicznymi strzatami lub bettami Obrazenia +2 pkf.

- Koszt wybranych dwéch czaréw jest zmniejszony o 1 Many i jest 0 20% silniejszy. Czary te musze mie¢
koszt min. 3 Many. Wybieramy dowolne czary, ale aby ich uzywa¢ frzeba pozna¢ ich ,,grupg".

- Odpornosé na Magie (20%).

- Smoki sq bardziej przychylniejsze. Chetniej im pomagajq lub te2 zabierajq do smoczych wymiaréw.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Saczgscie

Ta rasa jest 2 kolei najbardziej tajemniczg. Mowi sig, 2e to odpowied2 smokéw na rasg wysokich
elfow. Jednak nikt doktadnie nie wie w jakim celu zostata stworzona, fak jak niejasne sq relacje Bogow ze
Smokami. Wiedzg o by¢ moze nieliczni jej przedstawiciele. Jako, 2e rasa ta jest tudzqco podobna do ludzi
(réznice w oczach, ktére cigzko dostrzec), zdarza sie, e jej osobnicy dowiadujq sig o swym pochodzeniu

dopiero po jakims czasie, 2wtaszcza gdy rodzice nie obnoszq sie 2 tym, a2 tak bardzo.

Srednia dkugosé 2ycia: 15 lat Populacja w procentach: 5%

Sredni wrost: 135cm Akceptacja: 65% / 15% / 20%
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. Atlan
Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita -1 q
Wytraymatosé -1 q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Unik q
. Zwinnos¢ 10
i Zrecznosc +1 "
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja 10
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada 10
Mana 10

Dwa profity do wyboru:
- Wszystkie bronie biate, oprécz cigzkiej, majq +1 do Obrazeh.
- Wszystkie bronie miotane, oprécz tuku wojenneqo i kuszy bojowej, majq +1 do Obrazeh.
- Taniej nabywajq wszystkie Umiejetnosci Bojowe zwigzane z magiq (-50 PD).
- Odblokowuje Umiejetnosci Bojowe Uzdolniony i Rozwéj 2a odpowiednio 500 PD i 350 PD (+ modyfikator).

- Pierwsza Umiejetnos¢ Poboczna na trzeci poziom, kosztuje 1900. Kolejne 2300 PD.

Um. Poboczne od poczqtku gry: Hedycyna

Rasa ta zostata odkryta w poznym okresie ery epickiej. Do fego czasu egzystowata na odlegte;
wyspie, gdzie 2ycie ptyneto spokojnie. Ich przyjazne nastawienie, a takze pozytywne odbieranie tej rasy
przez inne, pomogto atlanom w masowym osiedlaniu sig na Kontynencie, gdzie styng gtéwnie ze swych
medycznych umiejetnosci oraz zrecznosci. Czesto parajq sie te2 magiq, ktéra znana byta na ich wyspie od

dawna. Jednak jest to nieco inna magia, ktérej geneza nie jest do kofica znana, gdy2 legendy sq sprzeczne.

Srednia dkugosé 2ycia: 10 lat Populacja w procentach: 10 %

Sredni wrost: 160 cm Akceptacja: 15% / 20% / 5%

41



Drakan

\ Cecha Modyfikator | Maksimum
‘ Sita M
Wytraymatosé 10
Zywotnoéé 10
Walka +1 "
Unik 10
Zwinnos¢ 10
Zrecznosc 10
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie +1 10
Inteligencja 10
Inicjatywa 10
Percepcja 10
Oqtada -1 q
Mana 10

Dwa profity do wyboru:

- Wpada w szat: jeden atak, podczas jednej potyczki (co godzine) +1 do Walki i +3 do Obrazeh.

- Bez ujemnych modyfikatoréw, rzuca broniq cigzkq i ma wtedy Obrazenia: K8 + Sita + 10.

- Raucane czary niwelujq 1/3 Odpornosci na Magie u przeciwnika, ale nie u smokow czy demondw.

- Jedna Um Bojowa od startu, bez wymagan, ale nie drozsza niz 500 PD.

- Prawie catkowita odpornos¢ na trucizny.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Podrézowanie Maszynami, Zastraszanie

Rasa ta zostata odkryta w péznym okresie ery epickiej albo na odwrét, to ona odkryta reszte swiata

praktykujac piractwo na Zachodnich Wodach. Chociaz jest to najmniej akceptowana rasa, prébuje ona od

niedawna szuka¢ lepszego 2ycia, osiedlajac sig na Kontynencie, poniewaz ich wyspa nie stynie 2 luksusow i

2yje sig na niej dos¢ prymitywnie. Zadanie ma jednak bardzo utrudnione. Krgzq ciekawe plotki, ze przywodcy

ich wyspy sq w posiadaniu map, pokazujacych nieodkryte przez populacje Kontynentu rejony éwiata.

Srednia dkugosé 2ycia: 65 lat Populacja w procentach:

Sredni wrost: 15 cem Akceptacja:
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PotOgr
Y. b\ Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita +1 12
Wytrzaymatosé +1 "
Zywotnoéé +1 1
Walka 10
Unik 8
Zwinnos¢ -1 8
Zrecznosc q
Szybkosé -1 8
. 11", ) 4 Umiejetnosci Strzeleckie 9
\1\ ){, Inteligencja -1 q
\ \\\v Inicjatywa -1 q
) 4 ’ Percepcja 10
- Oqtada -1 q
Mana 9

Dwa profity do wyboru:
- Gdy raut na obrazenia, lub walke osiggnie doraut, wytrqca wroga i fen ma -1 Walka i -1 Unik w nastepnej
rundzie.
- Podczas korzystania 2 tukéw +3 do Obrazen, bo silnie naciqga cigciwe. Przy pechu czesto uszkadza tuk.
- Maksymalny putap Inteligencji warasta o 1 pkt
- Ma od poczqtku gry Silny Cios, od momentu gdy spetni wymagania.

- Zywotnos¢ moze spasé ponizej zera, raniqc, ale nie powodujac $mierci (okoto -1). Trudniej sie uleczyé.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Rzemiosto Cigzkie

Przypadki istot, ktorych ojcem byt ogr, a matkg kto bardziej cywilizowany, zdarzaty sie juz dawno.
Zazwyczaj tacy mieszafcy przychodzili na swiat w wyniku gwattu. Jednak dopiero od niedawna, liczebnos¢
tych istot wzrosta na fyle, 2e zastuzyta sobie na miano odrgbnej rasy. Dzigki swym walorom pétogry

$wietnie nadajq sie do pracy fizycznej. Nie stroniq tez od kariery wojownika, w charakterze np. ochroniarza.

Srednia dkugosé 2ycia: 90 lat Populacja w procentach: 5%

Sredni wrost: 200 cm Akceptacja: 40% / 40% / 20%
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Ludzie Nieba

Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita 10
Wytrzymatosé q
Zywotnoéé 10
Walka 10
Unik q
Zwinnos¢ 10
Zrecznosc 10
Szybkosé q
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja 10
Inicjatywa +1 "
Percepcja 10
Oqtada 10
Mana 10

Dwa profity do wyboru:

- Do Uniku, podawany jest wzér (Walka + Inicjatywa / zalezy od klasy) lub standardowo (do wyboru).

- Przy korzystaniu 2 kuszy +1 do Umiejetnosci Strzeleckich.

- Gdy Inicjatywa 10 - potrafig raucié czar 2 razy na ture. Drugi czar kosztuje 2x wiecej Many. Nie dotyczy czaréw 4 poziomu
- Potrafiq tworzy¢ wynalazki, ale potrzeba czasu, pienigdzy i pomystu.

- Ma od poczqtku gry - Uzdolniony.

Um. Poboczne od poczgtku gry: Pomystowos¢

Jakie$ kilkaset lat temu, pojawita si¢ na planecie Matrem rasa, ktéra jak sama nazwa wskazuje
spadta 2 nieba, a konkretnie z innej planety. Jej statek kosmiczny rozbit sie na Matrem i tym sposobem na
planecie pojawity si¢ szczgtki zaawansowanej technologii. Seczgtki dlateqo, ze wigkszo5¢ zapiskow i samych
urzqdzeh ulegto zniszczeniu podczas feralnego lgdowania. Wokot rozbitego statku kosmiczneqo, rasa ta

2budowata i coraz bardziej rozbudowuje swoje miasto. Wielu 2 nich opusacza jednak to miasto.

Srednia dkugosé 2ycia: 85 lat Populacja w procentach: 3%

Sredni wzrost: 180 cm Akceptacja: 50% / 30% / 20%
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Alacer

Cecha Modyfikator | Maksimum
Sita 10
}’k Wytraymatosé q
/ ’ Zywotnosé 10
Walka 10
Unik 10
2winnos¢ +1 12
Zrecznosc 10
Szybkosé +1 10
Umiejetnosci Strzeleckie 10
Inteligencja -1 q
Inicjatywa q
Percepcja +1 12
Oqtada -1 q
Mana 9

Dwa profity do wyboru:

- Posiada Um. Bojowq Dwa Uniki od poczgtku gry, bez spetnienia wymagan co do cechy Szybkosc.

- Gdy osiqgnie Szybkos¢ 9 - strzela dwa razu 2 tuku na runde, ale drugi strzat ma -3 do US.

- Caary przywotania i przemiany kosztujq potowe mniej Many.

- Wystarcza im dwie godziny snu na dobe. Jednak do regeneracji Many obowigzuje standardowy w2ér.

- Bardzo dobre relacje ze zwierzetami, zwtaszcza z wkasnymi (np. Um. Bojowa: Tresura)

Um. Poboczne od poczgtku gry: Caujny, Wysportowany

Najnowsza i najmniej liczna rasa na Matrem. Jest ona wynikiem badan 9ene+yc2nych ludzi nieba

gtéwnie na tygrysach. Tak powstatq rase wykorzystywali do szpiegowania planety. Gdy na jaw wyszta

wspomniana dywersja, odbito sig fo negatywnie na dwéch wspomnianych rasach. Jednak ludzie nieba wraz ze

swymi wynalazkami sq bardzo przydatni dla catej planety, a rasa alacer niewiele jej ustepuje, wraz ze swojq

niezréwnang zwinnosciq. Jednak rasa alacer wystawiona jest na szyderstwa, przez swe awierzgce geny.

Srednia dkugosé 2ycia: 60 lat Populacja w procentach:

Sredni wrost: 15 cem Akceptacja:
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TABELA WSZYSTKICH CECH | ICH MAKSYMALNY PUtAP W ZALEZNOSCI OD RASY

Sita | Wytrz [ Zywo | Walka | Unik | Zwin | 2Zre | Szyb | US [ Inteli [ Inicja | Perce [ Ogtad [ Mana | SUMA
ymato | tnoéé nos¢ | cznos | kosé gencja| tywa | pcja a

Cztowiek |10 | 9 [ 10|10 |( 9 |1 (10 | 9 [ 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 13%

ELf Miejski | 9 (10|10 910|110 | 9 (10|10 |1 |10 1|1 |13t

Elfleény |0 9 |10 (10 9 |MM|10] 99| M|9]10]M1] 9|10 |13

Mroceny ELf | 10| 9 | 10 [ 10 | 9 |10 |10 | 9 [10 |10 |10 |10 | 9 | 12 |138

Nord Mm(720f(10|M1(9 (10|10 93|10 |10 |1 |10 (10 | 10 | 140

Krasnolud | 1 | 1M | 1M | 10 | 8 9 (10| 8 |10 |1 |10 |10 | 9 9 | 136

Wysoki ELf | 9 (1701099 (10|10 93|10]|MM[10]10 1] M1]|13

Smocza Rasa | 10 q 10 | 10 q 10 | 10 q 0 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 13%

Atlan 9 (170|109 |(10|M1| 93 |10]|10 |1 |10 |10 | 10 |13

Drakan MmM(170{10|MM1|(10 |10 |10 9 |10 |10 |1 |10 [ 9 | 10 | 140

PotOgr 22|MM | M| 10| 8 3 9 8 9 9 911 | 9 9 132

Ludzie Nieba | 10 | 9 |10 | 10 | 9 |10 |10 | 9 |10 |10 | 1M |1 | 10 [ 10 |138

Alacer 0 9|10 (1 |10 |12 {1 |10 |10 | 9 9 (12| 9 9 | 139

Powy2sza tabela zawiera maksymalny putap wszystkich Cech, dla ka2dej rasy. Jest to bardzo
pozyteczne poréwnanie. Nale2y pamigtac jednak, 2e putap fen moze zosta¢ przekroczony za przedmiotéw

magicznych i Umiejetnosci Bojowych (wiecej na poczqtku teqo rozdziatu).

Cztowiek w grze Fancy Fable wyglgda tak jak w rzeczywistosci. Co do genezy ludzkiej rasy istniejq
dwie sprzeczne tezy. Pierwsza mowi, 2e wyewoluowata ona od praelféw i nabrata wtasciwosci bardziej
uniwersalnych, a zarazem bardziej wtasciwych do 2mieniajqceqo sie swiata, pozostawiajqc praelfy pod tym
wzgledem w fyle. Dlateqo stata sie w miare szybko rasq dominujqcq. Inna teza méwi, 2e tak jak praelfy
2rodzity sig 2 natury, tak cztowiek zostat w sposob ,,nienafural.ny" stworzony przez Bogéw. Jednak teza ta
jest mato popularna.

ELf miejski rozni sie od cztowieka smuklejszq sylwetka, smuktq twarzq i charakterystycznymi

dtugimi uszami.
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ELf lesny natomiast wyrdznia sie nieco dzikim akcentem i lekko przygarbionq sylwetka. Ma te2
ciemniejszq karnacje niz elf miejski czy cztowiek.

Mroczny elf 2 wygladu przypomina kogos migdzy elfem miejskim a lesnym. Wywodzi sig fa rasa
oczywiscie od praelféw.

Mozna powiedzie¢, 2e nordowie fo bardziej zahartowani fizycznie ludzie. Majq te2 od nich bledszq
cere. Zdarza sig jednak, 2e trudno odrézni¢ jednq rasg od drugiej.

Krg2q legendy, 2e krasnoludy 2rodzity sig¢ 2 gérskiego kamienia, co stanowi o ich wytrwatosci i
wytrzymatoéci. Ich krolestwem sq Wysokie Gory Skaliste potozone na pétnoc od krain nordowskich. Nie
sposéb pomingg¢ ich charakterystycznej twardej brody, ktéra rosnie nawet u kobiet i o ich réwnie fwardych
miesniach.

Jesli chodzi o rasg wysokich elféw, dodam tylko, 2e 2dajq sig by¢ oni jeszcze smuklejsi niz elfy
miejskie, a ich uszy sq jeszcze bardziej spiczaste.

0 smoczej rasie te2 zostato juz wszystko istotne powiedziane. Warto tylko nadmieni¢, 2e bardziej
bystry obserwator jest w stanie odrézni¢ zwykteqo cztowieka od przedstawiciela smoczej rasy.

Atlani to rasa o niskim wzroécie. Charakteryauje ich te2 okragta fwarz. Ich wyspa jest wysoce
2urbanizowana, a rolnictwo stoi tam na wysokim poziomie. Pomimo swych medycznych umiejgtnosci, nie
2yjq oni bardzo dtugo, ale cieszq sig petng sprawnoéciq do péznej starosci. Ich rasa zrodzita sig 2 natury i
ws2yscy 2godnie twierdzq, 2e nastqpito to pézniej, niz w przypadku praelfow.

Drakani 2 kolei charakteryzujq sig bardzo niskq ogtada. Ich cera jest jasno pomarahczowa. Poniewaz
dialog 2 tq rasq jest trudny, nie wiadomo do kohca, jaka jest jej geneza.

Jesli chodzi o pétogréw, wszystko co wazne zostato juz powiedziane.

Ludzie nieba 2 wyglgdu bardzo przypominajq cztowieka, jednak ich cera jest blado niebieska. Miasto,
ktére powstato wokét wraku ich statku kosmiczneqo coraz bardziej jest rozbudowywane. Miesci si¢ ono na
pétnocnych krafcach tferenéw pustynnych. Krgzq plotki, 2e to same piramidy sq powodem ich
katastroficzneqo Ladowania. Chociaz wielu widziato to miasto 2 zewngtrz, niewielu zostato wpuszczonych do
$rodka.

Alacer poniewaz posiada 2wierzece geny, fo czesto jest bardziej owtosiony niz cztowiek. Rasa ta nie

2atracita jednak catkowicie sweqo cztowieczehstwa.
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Ponizsze tabele 2awierajq poziom startowy kazdej Cechy w zaleznosci od klasy, mnoznik Zywotnosci
oraz Many, jakim dysponuje dana klasa, podobnie mnoznik jaki obowigzuje dang klasg jesli chodzi o rozwdj jej
Cech oraz, ktére Cechy dla ktérej klasy sq Cechami Gtownymi.

Klasg bohatera nalezy bezawzglednie wybra¢ na poczgtku gry, réwnolegle 2 wyborem rasy. Wybor
klasy definiuje poczgtkowy poziom wszystkich Cech, a wybér rasy drobne modyfikacje Cech i ich putap

maksymalny.
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WOJOWNIK

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtéwne
Sita 5 x1 qtéwna
Wytraymatosé 5 x1 qtéwna
Zywotnoéé 5 X 65 x1 qtéwna
Walka 5 x1 qtowna
Uniki (Walka + Zwinnoé¢) /14
2winnosc 4 x15 poboczna
Zrecznosé 3 X2 poboczna
Szybkosé 4 x15 poboczna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 3 X2 poboczna
Percepcja 4 x15 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Wojownik najlepiej czuje si¢ w walce bezposredniej i jest bardzo silny.
Potrafi zamieni¢ PD od Cechy Pobocznej, na PD od Cechy Gtownej. Przelicznik to 65%. Gdy zamienia 100 PD

to PD od Cechy Gtownej 2yskujq 65 PD, a 35 PD jest bezpowrotnie utracone.

Jeden profit do wyboru:
- Potrafi trzyma¢ brof $redniq w dwéch rekach. Obrazenia to: (K8 + Sita + 8). Wtedy nie nosi tarczy, ale
Walka +1. Modyfikator ten nie wptywa na w2ér na Uniki.

- Specjalizacja w typie broni, na przyktad miecz, topor. Wtedy +3 do Obrazen przy uzywaniu takiej broni.

Do wyboru 3 Umiejetnosci Poboczne od poczgtku gry:

Browarnictwo, Czujny, Mocna Gtowa, Podrdzowanie Zwierzetami, Podrézowanie Maszynami, Przetrwanie,

Rzemiosto Cigzkie, Strateq, Zastraszanie

Zwieksza maksymalny putap Cechy: Sita (1), Zywotnosé, (1), Walka (1), Unik (1)
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STRZELEC
Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 3 X2 poboczna
Wytraymatosé 3 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 X5 X2 poboczna
Walka 3 X2 poboczna
Uniki (Walka + Zwinnoéé) / 2
2winnos¢ 4 x1 qtowna
Zrecznosé 5 x1 qtowna
Szybkosé 4 x1 qtéwna
Um. Strzeleckie 5 x1 qtéwna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 4 X2 poboczna
Percepcja 5 x15 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Strzelec najlepiej cauje sie w walce dystansowej. Poza tym moze posiada¢ wytrenowang, dzikq bestie,

bo ma Umiejetnos¢ Bojowq Tresura od poczgtku gry.

Jeden profit do wyboru:
- Strzelanie tylko do nieruchomych lub martwych obiektéw. Poswigcasz 2 tury, ale masz +1 do US, Lub
poéwigcasz 1 tur, ale masz +2 do US.

- Specjalizacja w typie broni. Albo tuk albo kusza. Wtedy +3 do Obrazen 2 takiej broni.

Do wyboru 4 Umiejetnoéci Poboczne od poczqtku gry:

Caujny, Kamuflaz, Putapki, Podrézowanie Zwierzgtami, Traper, Wysportowany, Zielarstwo

Te Umiejetnoé¢ Bojowg ma od poczqtku kazdy strzelec:

Tresura

2wieksza maksymalny putap Cechy: Zrecznosé (1), Umiejetnosci Strzeleckie (1)
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t0TR

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 3 X2 poboczna
Wytraymatosé 3 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 X5 x15 poboczna
Walka 4 x15 poboczna
Uniki (Walka + 2winnos¢) / 1,8
2winnos¢ 4 x15 qtowna
Zrecznosé 5 x1 qtowna
Szybkosé 4 x15 poboczna
Um. Strzeleckie 4 x15 poboczna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 5 x1 qtowna
Percepcja 4 x15 poboczna
Oqtada 5 x1 qtowna
Mana 3 x4 X2 poboczna

totr fo taki spryciarz i dywersant. Udanie tqczy walke bezposredniq lub dystansowg 2 umiejetnosciami

pobocznymi. Ma wysokq Inicjatywe. Bardzo szybko awansuje fe2 w Ogtadzie.

Jeden profit do wyboru:

- W przypadku walki dwiema broniami jednoczesnie (brof lekka Lub brof $rednia krétka) +1 do Walki i +2 do

Obrazen.

- Dodatkowo dwie Umiejetnosci Poboczne do wyboru (z puli dostepnej ponizej), od poczatku gry, lub jedna na

drugi poziom.

Do wyboru 6 Umiejetnoéci Pobocznych od poczgtku gry:

Aktorstwo, Artyzm, Charyzmatyczny, Empatia, Kamuflaz, Logika, Pismienny, Putapki, Podrézowanie

2wierzetami, Podrézowanie Maszynami, Pomystowoéé, Szczescie, Szulerstwo, Wysportowany, Ztodziejstwo,

Znajomosci

2wieksza maksymalny putap Cechy: Unik (1), Zwinnosé (1), Zrecznosé (1), Inicjatywa (1), Ogtada (1)
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CZARODZIEJ

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 3 X2 poboczna
Wytraymatosé 3 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 x 4,5 X2 poboczna
Walka 3 X2 poboczna
Uniki (Walka + 2winno¢) / 2,2
Zwinnosé 3 X2 poboczna
Zrecznoéé 3 X2 poboczna
Szybkosé 3 X2 poboczna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 5 x 049 qtoéwna
Inicjatywa 4 x1 qtowna
Percepcja 3 X2 poboczna
Oqtada 4 x15 qtowna
Mana 6 x8 x 09 qtowna

Czarodziej jest najlepszy w sferze magii. Od poczgtku gry ma Umiejgtnosci Bojowe: Czary Natury poz. 1,

oraz Czary Boskie poz. 1. To jasne, ale klasa ta ma odblokowane Um. Bojowe Magiczne od poczqtku gry.

Jeden profit do wyboru:

- Mnoznik do Many wynosi o jeden wigcej, czyli (8).

- Specjalizacja w trzech zakleciach. Kazdy czar z innej ,grupy”, ale maksymalny poziom zaklecia to (2).
Mozna uzywaé nie znajqc danej .grupy”, a takze czar jest o 30% silniejszy i kosztuje o 2 Many mniej. Nie

dotyczy czaréw przemiany, przywotania, ani leczenia. Nie kumuluje sie 2e Smoczq Rasg.

Do wyboru 3 Umiejetnosci Poboczne od poczgtku gry:

Alchemia, Charyzmatyczny, Empatia, Legendy, Logika, Medycyna, Podrézowanie Zwierzgtami, Podrézowanie

Maszynami, Pomystowos¢, Rozpoznawanie Magii, Szczgécie, Swia’r’cy, Zielarstwo

Te umiejetnoé¢ ma od poczqgtku kazdy czarodzie):

Pismienny, (50% szans na Pismienny na drugi poziom)

2wieksza maksymalny putap Cechy: Inteligencja (1), Mana (2)

52




POSZUKIWACZ PRZYGOD

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 4 x14 do wyboru
Wytraymatosé 4 x14 do wyboru
Zywotnoéé 5 x55 x14 do wyboru
Walka 4 x12 do wyboru
Unik (Walka + 2Zwinnos¢) / 2
2winnosc 3 x14 do wyboru
Zrecznosé 3 x14 do wyboru
Szybkosé 4 x14 do wyboru
Um. Strzeleckie 4 x12 do wyboru
Inteligencja 4 x12 do wyboru
Inicjatywa 4 x14 do wyboru
Percepcja 4 x14 do wyboru
Oqtada 3 x14 do wyboru
Mana 4 x55 x14 do wyboru

Poszukiwacz Przyqdd jest najwszechstronniejszy. Wybiera grupg Cech Gtéwnych. Cztery dowolne Cechy do
wyboru. Mowi sig, 2e jak kto jest od wszystkiego, fo jest do niczeqo. Tutaj ta 2ale2nos¢ nie dziata,

awtaszcza, 2e dostaje on +5 Punktéw Doswiadczenia za przygode, gdyz sz2ybko sie uczy.

Jeden profit do wyboru:

- Zywotnos¢ i Mana ma o 0,5 pkt 2wigkszony ,mnoznik”. Cayli bedzie po (x6) zamiast (x5,5).

- Walka lub Umiejetnosci Strzeleckie lub Inteligencja ma mnoznik do rozwoju 0,9 pkt. Do wyboru.

Do wyboru 5 Umiejetnoéci Pobocznych od poczgthku gry:

| fu UWAGA: klasa ta wybiera pigc¢ ze wszystkich dostepnych w grze Umiejetnosci Pobocznych.

2wigksza maksymalny putap Cechy: Walka (1), Umiejetnosci Strzeleckie (1), Inteligencja (1)
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MOCARZ

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 6 x1 qtéwna
Wytraymatosé 5 x1 qtoéwna
Zywotnoéé 6 x 1 x1 qtéwna
Walka 4 x1 qtowna
Unik (Walka + Zwinnos¢) / 2,2
Zwinnosé 3 X2 poboczna
Zrecznosé 3 X2 poboczna
Szybkosé 3 X2 poboczna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 3 X2 poboczna
Percepcja 3 X2 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x35 X2 poboczna

Mocarz jest 2decydowanie najsilniejszy fizycznie. Ceche Sita, moze podnosi¢ dwa (trzy itd.) razy 2 rzedu.

Jeden profit do wyboru:
- Przy wszystkich poza bitewnych rzutach na Sitg +1. Na przyktad wywazanie drawi, sitowanie na reke itp.

- Przy uzywaniu broni cigzkiej +3 do Obrazen.

Do wyboru 3 Umiejetnosci Poboczne od poczgtku gry:

Browarnictwo, Mocna Gtowa, Przetrwanie, Rzemiosto Ciezkie, Zastraszanie

2wieksza maksymalny putap Cechy: Sita (1), Wytrzymatosé (1), Zywotnosci (2)
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ZAWADIAKA

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 4 x15 do wyboru
Wytraymatosé 4 X2 do wyboru
Zywotnoéé 4 X6 x1 do wyboru
Walka 5 x11 do wyboru
Unik (Walka + Zwinnos¢) /1.4
2winnos¢ 4 x15 do wyboru
Zrecznoéé 3 x15 do wyboru
Szybkosé 4 x15 do wyboru
Um. Strzeleckie 5 x11 do wyboru
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 3 X2 poboczna
Percepcja 4 x15 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Zawadiaka jest bardzo waleczny. Rozwija Walke i Um Strzeleckie 2 bardzo niskim mnoznikiem x 1,1. Wybiera
on cztery Cechy Gtowne ale 2 puli Ciato i Spryt. Poza tym moze wybra¢ od startu jedng Umiejetnosé

Bojowg, ale nie dro2szq ni2 400 PD i aktywuje jq gdy pozwolg na to jej wymagania co do Cech.

Jeden profit do wyboru:

- Walka 2 konia dystansowa a 2wtaszcza bezposrednia przybiera lepsze efekty. W krytycznych sytuacjach
kof sig mniej ptoszy.

- Walka lub Umiejetnoéci Strzeleckie, ma mnoznik do rozwoju x 0,9.

Do wyboru 4 Umiejetnoéci Poboczne od poczgthu gry:

Caujny, Kamuflaz, Putapki, Podrézowanie Zwierzgtami, Pomystowos¢, Przetrwanie, Traper, Wysporfowany,

Zastraszanie, Ztodziejstwo

2wieksza maksymalny putap Cechy: Walka (1), Unik (1), Umiejetnosci Strzeleckie (1)
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ZABOJCA

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 3 X2 poboczna
Wytraymatosé 3 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 x55 x15 poboczna
Walka 5 x1 qtowna
Unik (Walka + Zwinnos¢) /1,8
2winnos¢ 5 x1 qtowna
Zrecznosé 4 x15 qtowna
Szybkosé 5 x1 qtéwna
Um. Strzeleckie 4 X2 poboczna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 4 x15 poboczna
Percepcja 5 x15 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Zabdjca jest najlepszy w skradaniu i chowaniu si¢ przed przeciwnikiem, aby w najmniej spodziewanym
momencie, skutecznie go zaatakowa¢. Oczywiscie w starciu bezposrednim, fakze bardzo dobrze sobie radzi.

Broh lekkq i $rednig krétkg uzywa 2e wszystkimi wtadciwosciami broni éredniej.

Jeden profit do wyboru:

- Umiejetnosci Atak 2 Zaskoczenia i Finezja, kosztujq o potowe mniej (nie kumuluje sie 2 rasq Cztowiek).

- Obrazenia zadane 2 ukrycia, sq znacznie mocniejsze, 2alezy od sytuacji.

Do wyboru 3 Umiejetnosci Poboczne od poczgtku gry:

Caujny, Putapki, Wysportowany, Ztodziejstwo

Te umiejetnos¢ ma od poczgtku kazdy Zabdjca i to od razu na drugim poziomie:

Kamuflaz

2wieksza maksymalny putap Cechy: Unik (1), Zwinnosé (1), Szybkos¢ (1)

56



Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 3 x1 poboczna
Wytrzymatosé 4 x15 poboczna
Zywotnosé 5 x 55 x15 poboczna
Walka 5 x1 qtdwna
Unik (Walka + Zwinnos¢) / 2,1
2winnosé 3 X2 poboczna
Zrecznosé 3 X2 poboczna
Szybkos¢ 3 X2 poboczna
Um. Strzeleckie 3 x2 poboczna
Inteligencja 5 x1 qtéwna
Inicjatywa 4 x15 qtéwna
Percepcja 3 x2 poboczna
Ogtada 3 x2 poboczna
Mana 5 x 1 x1 qtéwna

Mag Bojowy bardzo udanie tqczy walke bezpoéredniq 2 arkanami Magii. Ma od poczqgtku odblokowane
Umiejetnosci Bojowe Magiczne. Walczy Laskq magiczng (oburqgcz) jak bronig biatq (nie potrzeba zaklecia).
Obrazenia w fakim przypadku fo (K8 + Sita + 4). Mozna normalnie parowac rzucajqc na Walke. Poza tym, co

wazne i unikalne nie 2wigksza sig koszt Many rzucanych zakle¢, podczas noszenia metalowej zbroi.

Jeden profit do wyboru:

- Moze jednoczesdnie wykorzystywa¢, jako jedyny wyjatek, wtasciwoéci magiczne z szaty Maga, jak i 2
Pancerza, ale obie te rzeczy tracg o okoto 30% 2e swych magicznych wtasciwosci.

- Zaklecia Boskie i Natury z poziomu pierwszeqo i drugiego (4 Umiejetnosci), kupuje o 50 PD tanie;.

Do wyboru 3 Umiejetnoéci Poboczne od poczgtku gry:

Alchemia, Legendy, Logika, Medycyna, Podrézowanie Zwierzgtami, Podré2owanie Maszynami, Rozpoznawanie

Magii, Sfrafeg, 5wiaﬂy

Te umiejetnos¢ ma od poczgtku kazdy Mag Bojowy: Pismienny

Zwigksza maksymalny putap Cechy: Walka (1), Inteligencja (1)
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RZEMIESLNIK

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 5 x1 qtéwna
Wytraymatosé 4 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 x55 x15 poboczna
Walka 3 X2 poboczna
Unik (Walka + Zwinnos¢) / 2,1
Zwinnosé 3 X2 poboczna
Zrecznosé 6 x 09 qtowna
Szybkosé 3 X2 poboczna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 4 x1 qtoéwna
Inicjatywa 4 x1 qtoéwna
Percepcja 3 X2 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Rzemieslnik jest genialny jesli chodzi o poza bitewne kwestie. Wszystkie Umiejetnosci Poboczne kosztujq 50

PD mniej, co mozna tqczy¢ 2 Umiejetnosciq Bojowq - Uzdolniony.

Jeden profit do wyboru:
- Umiejetnoé¢ Bojowa - Uzdolniony od poczgtku gry.

- Umiejetnos¢ Bojowa - Rozwdj od poczqtku gry.

Do wyboru 5 Umiejetnosci Pobocznych od poczgthku gry:

Alchemia, Artyzm, Kulinaria, Medycyna, Podrézowanie Zwierzgtami, Podrézowanie Maszynami, Rolnictwo,

Rzemiosto Ciezkie, Rzemiosto Lekkie, Zielarstwo

Te umiejetnos¢ ma od poczgtku kazdy Rzemieslnik i to od razu na drugim poziomie:

Ztota Rgczka

2wieksza maksymalny putap Cechy: Zrecznosé (1), Inicjatywa (1)
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WOJOWNIK CIENIA

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 3 x15 poboczna
Wytraymatosé 3 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 X5 x15 poboczna
Walka 5 x1 qtowna
Unik (Walka + Zwinnos¢) /1,8
2winnos¢ 6 x1 qtowna
Zrecznoéé 3 X2 poboczna
Szybkosé 5 x1 qtéwna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 3 X2 poboczna
Percepcja 5 x1 qtowna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Wojownik Cienia jest szybki i zwinny. Do obrazeh od broni bezposredniej,
dodaje on Ceche Zwinnos¢ a nie Site. Lecz nie potrafi walczy¢ bronig cigzkg, ani uzywaé zbroi metalowych Lub

cigzszych (oprocz tahilowych lub smoczych), a tarcze dodajg mu tylko potowe ze swej Wytrzymatosci.

Jeden profit do wyboru:
- Umiejetnoé¢ Bojowa Dwa Uniki od startu, bez spetnienia wymagah. Za dodatkowq optatq 300 PD 2 puli
Umiejetnosci, mozna dodatkowo unikaé¢ dwa razy jedneqo i feqo sameqo ataku, od jednej i tej samej postaci.

- Umiejetnos¢ Bojowa Dwa Ataki, kosztuje 800 PD a wymagania minimalne to 8 Szybkosci.

Do wyboru 2 Umiejetnoéci Poboczne od poczgtku gry:

Putapki, Podrézowanie Zwierzgtami, Szczgscie, Wysportowany, Ztodziejstwo

Te umiejetnosci ma od poczgtku kazdy Wojownik Cienia i jedng, wybrang na drugim poziomie:

Caujny, Kamuflaz

2wieksza maksymalny putap Cechy: Unik (1), Zwinnosé (1), Szybkos¢ (1)
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POGROMCA

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mno2nik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 4 x1 qtéwna
Wytraymatosé 5 x1 qtoéwna
Zywotnoéé 5 X6 x1 qtéwna
Walka 5 x1 qtéwna
Uniki (Walka + Zwinnoéé) / 2,1
Zwinnosé 3 X2 poboczna
Zrecznoéé 3 X2 poboczna
Szybkosé 3 X2 poboczna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 3 X2 poboczna
Percepcja 3 X2 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 X5 X2 poboczna

Klasa ta powinna nazywaé sie Pogromca Magéw, Demonéw, Zywiotakéw i Upioréw, lecz ta nazwa jest zbyt
dtuga. Pogromcy to elitarna grupa istot, ktére od urodzenia 2dobyty naturalng odpornoé¢ na wszelakie
ataki specjalne. Zyskujq tym sposobem 35% Odpornosci na Magie. Mogg maksymalnie osiggngé 5% takiej
odpornoéci, a nie 60%. Natomiast ataki demoniczne i ataki ptynqce od wszelakich 2ywiotéw, oraz upioréw itp,
2adajq 30% Obrazef mniej. Najczesciej Pogromcq jest krasnolud, bo okoto 38% takich istot to wtaénie one.

Ale innych ras takze to dotyczy. Ta wrodzona odpornos¢ jest zbadana i w tym aspekcie 2yje spokojnie.

Jeden proﬁ1' do wyboru:

- Dodatkowe (15%) Odpornoéci na Magie.

- Mnoznik do rozwoju US Lub Inteligencja réwny (x 1).

Do wyboru 3 Umiejetnosci Poboczne od poczgtku gry:

Caujny, Legendy, Mocna Gtowa, Podrézowanie Zwierzgtami, Rozpoznawanie Magii, Swiatty, Zastraszanie

2wieksza maksymalny putap Cechy: Walka (1), (Um. Strzeleckie (1) LUB Inteligencja (1))
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BARD

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtéwne
Sita 3 X2 poboczna
Wytraymatosé 3 X2 poboczna
Zywotnoéé 4 x 45 X2 poboczna
Walka 3 X2 poboczna
Uniki (Walka + Zwinnoé¢) / 2,1
2winnosc 3 X2 poboczna
Zrecznosé 3 X2 poboczna
Szybkosé 3 X2 poboczna
Um. Strzeleckie 3 X2 poboczna
Inteligencja 4 x1 qtéwna
Inicjatywa 5 x1 qtéwna
Percepcja 3 x15 qtowna
Oqtada 3 x049 qtowna
Mana 4 x55 x1 qtowna

Bard przede wszystkim charakteryzuje sig ogromng Ogtadq. Gdy osiqgnie Artyzm na trzecim poziomie,
potrafi podczas walki, spiewac specjalng Piesn Bojowg, ktéra daje catej druzynie +1 do wybranej przez kazdq

postac 2 osobna - Cechy. Czgsto tez 2najg oni arkana magii, a przynajmniej jej podstawy.

Jeden profit do wyboru:
- Urok. Ogtada na pte¢ przeciwng (+2).
- Odblokowane od poczgtku gry Umiejetnosci Bojowe Magiczne.

- Poziom frzeci Artyzmu kosztuje 1500 PD.

Do wyboru 4 Umiejetnoéci Poboczne od poczqtku gry:

Charyamatyczny, Empatia, Legendy, Medycyna, Mocna Gtowa, Pismienny, PodréZowanie Zwierzgtami,

Podrézowanie Maszynami, Pomystowoé¢, Szczgicie, Szulerstwo, Swiatty, Zielarstwo, Znajomoéci

Te umiejetno¢ ma od poczqgtku kazdy Bard i to od razu na drugim poziomie: Artyzm

2wieksza maksymalny putap Cechy: Ogtada (1)
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KUSZNIK

Poziom startowy | Zywot | Mana | Mnoznik do rozwoju Cechy Gtowne
Sita 4 x15 do wyboru
Wytraymatosé 4 X2 do wyboru
Zywotnoéé 5 x55 x15 do wyboru
Walka 4 x12 do wyboru
Uniki (Walka + Zwinnodé) / 2
2winnosc 3 X2 do wyboru
Zrecznosé 4 x15 do wyboru
Szybkosé 4 X2 do wyboru
Um. Strzeleckie 5 x12 do wyboru
Inteligencja 3 X2 poboczna
Inicjatywa 3 X2 poboczna
Percepcja 4 x15 poboczna
Oqtada 3 X2 poboczna
Mana 3 x4 X2 poboczna

Kusznik udanie tqczy walke bezpoéredniq z walkq dystansowg, podczas ktérej przewaznie uzywa kuszy.
Wybiera ktore cztery Cechy nalezq do Cech Gtéwnych 2 puli Ciato i Spryt. Podczas zamiany broni

dystansowej na bro biatq (Lub na odwrdt), Kusznik nie traci ataku Lub innej akgji, w tej rundzie.

Jeden profit do wyboru:

- Podczas uzywania kuszy w walce w zwarciu lub bliskiej odlegtosci, (do 12 metréw) dodatkowe +3 do
Obrazen i +1do US.

- Umiejgtnoéc Bojowa - Szybkie Przetadowanie Kuszy, kosztuje o potowg mniej PD.

Do wyboru 3 Umiejetnosci Poboczne od poczgtku gry:

Caujny, Medycyna, Podrézowanie Zwierzgtami, Przefrwanie, Strateg

2wieksza maksymalny putap Cechy: Walka (1), Umiejetnosci Strzeleckie (1)
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STRZELEC

WOJOWNIK

CZARODZIEJ

tOTR
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POSZUKIWACZ PRZYGOD MOCARZ

ZAWADIAKA ZABOJCA

64



MAG BOJOWY RZEMIESLNIK

WOJOWNIK CIENIA POGROMCA

65



BARD KUSZNIK
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CECHY

0 Cechach zostato juz duzo powiedziane. W tym rozdziale dowiemy sie jednak czym jest kazda 2

Cech, kiedy sie przydaje i jakie ma przetozenie na mechanike gry.

SItA: (grupa: Ciato)

Cecha Sita wskazuje na to, jakq fe2yzne fizyczng posiada dana postac. Opisuje ona jakby umigénienie
danej postaci. Poza tym, 2e Cecha ta wptywa bezposrednio na obrazenia zadawane przeciwnikom podczas
walki bezposredniej, to jednoczesnie przydaje si¢ ona podczas takich testow jak wywazanie drawi, sitowanie

sie na reke itp.

WYTRZYMALOSC: (grupa: Ciato)

Cecha ta przydaje sig gtéwnie podczas walki, chronigc przed obrazeniami atakowang postac. Moze

ona takze wskazywac, jak postac jest odporna na frudy, bél, tortury, choroby, czy jak ma mocng gtowe.

ZYWOTNOSC: (grupa: Ciato)

Zywotnosé jest jakby 2yciem opisywanej postaci. Wraz 2 kolejnymi przyjmowanymi przez postaé
ciosami, czy atakami traci ona stopniowo lub nagle Zywotnoé¢. Gdy na skutek przyjmowanych obrazes

Zywotnosé spadnie ponizej zera, postaé umiera, bad2 w niektérych przypadkach fraci przytomnosé.

WALKA: (grupa: Ciato)
Jak sama nazwa wskazuje, ta Cecha przydaje si¢ podczas walki. To ona, oraz rzut koéémi,
bezpoérednio decydujq o tym, czy przeprowadzimy udany atak bgd2 parowanie. Ceche bierze sie pod uwage

2aréwno podczas walki bronig biatg, jak i w béjkach na pigsci.
UNIK:

Unik nie nale2y do 2adnej 2 grup. Jest on wynikowq 2 dwéch innych Cech - Walka i Zwinnos¢. Rozne

Klasy majq rézne wzory na tq Ceche. Oznacza ona tylko i wytqcznie to, jak dobrze unikamy podczas walki.
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ZWINNOSC: (grupa: Spryt)

Cecha ta wskazuje na to, jak bardzo posta¢ jest sprawna fizycznie. Przydaje sie do takich testow jak

wspinaczka, skradanie, bieg itp. Posta¢ tak szybko biegnie ile ma Zwinnosci. Zwinnos¢ = Bieg.

ZRECZNOSC: (grupa: Spryt)

Cecha ta ma znaczenie jesli chodzi o zadawanie obrazeh broniq miotang. Poza tym wskazuje tez na
manualne 2dolnosci postaci. Przydaje sig podczas wielu testow, takich jak np. ztodziejstwo, szulerstwo,

otwieranie 2amkéw, a takze podczas wszelakich napraw i innych.

SZYBKOSC: (grupa: Spryt)

Ta Cecha, ktéra przydaje sie gtéwnie podczas walki: bezposredniej, dystansowej oraz magicznej, a
decyduje ona kto jako pierwszy ma prawo atakowaé, czyli w jakiej kolejnosci przeprowadzane sq ataki

wszystkich uczestnikéw walki. Kto posiada wigkszq Szybkos¢, ten atakuje jako pierwszy.

UMIEJETNOSCI STRZELECKIE: (grupa: Spryt)

Te Ceche bierzemy pod uwagg, gdy chcemy sprawdzic 2 jakim prawdopodobiehstwem uda sig naszej

postaci trafi¢ celu 2 broni strzeleckiej.

INTELIGENCJA: (grupa: Umyst)
Jest fo sita naszeqo umystu, ktora przede wszystkim opisuje wiedzg bohatera. Przydaje sie gtownie
magom, pozwalajgc odblokowywa¢ kolejne wtajemniczenia magiczne, a takze bezposrednio decyduje o

szansie udaneqo rzucenia zaklecia psychiczneqo. Decyduje o sile niektérych czaréw. Pomaga Ztotej Rgczce.

INICJATYWA: (grupa: Umyst)

Jest fo spryt naszeqo umystu. Przydaje sie podczas wymyslania czegos nowego (np.) wynalazku.
Takze do testéw empatycznych, jak wykrywanie ktamstw. Pomaga bezposrednio w oszukiwaniu, aktorstwie,
czy w arfyamie. Testuje sig tez fq Cechq to, czy wpadlismy na jakis pomyst, takze ten fabularny, ktéry
pchnie przygode do przodu. Takie testy fo ostatecznosé, jesli gracze dtugo nie wpadng na pomyst. Poza tym

nie koniecznie im o sig uda, 2wtaszcza, 2e majq 2 requty spory modyfikator ujemny do fakiego rautu.
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PERCEPCJA: (grupa: Umyst)

Cecha ta okresla jak dobrze postrzegamy rzeczywistoé¢ naszymi zmystami. Na przyktad moze nas
wczesniej 2aalarmowaé o zblizajgcym sig 2agrozeniu. Moze te2 decydowac o spostrzezeniu drobiazqu, lub

ustyszeniu szep’ru.

OGHADA: (grupa: Umyst)

Ogtada wptywa przede wszystkim na fo, jak pozytywnie (lub negatywnie, pray niskich wartosciach)
widzq nas inni, 2wtaszcza w pierwszym kontakcie. Rownie2, ale w mniejszym stopniu, wskazuje bezposrednia
na to, jak fizycznie atrakcyjna jest dana postac. Przydaje sig podczas festéw spotecznych takich jak
targowanie, przekonywanie, romansowanie itp. Tutaj uwaga - o atrakcyjnosci naszej postaci, decyduje ez w

matym stopniu jak bardzo dbamy o siebie.

MANA: (grupa: Umyst)

Mana to jakby energia, ktérg zuzywamy, aby mie¢ moc do rzucenia danego 2aklecia. Jeli nie mamy

juz Many, nie jestedmy w stanie rauci¢ 2qdne90 czaru.
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UMIEJETNOSCI BOJOWE

Przyszedt czas na kompleksowe poznanie wszystkich Umiejetnoéci Bojowych. Nie ma tutqj
ograniczenia iloscioweqo, ale nie sq one tanie, a poza fym sq tu pewne ograniczenia, 2 requty co do
minimalnego poziomu danej Cechy. Poza tym im wigcej mamy tych Umiejetnosci, fym sq one drozsze w
nabyciu. Wigcej o fym w rozdziale Rozwdj Postaci. Trzeba fe2 pamigta¢, ze Umiejetnosci Bojowe i

Umiejetnosci Poboczne nie nabywa sig w sposob réwnolegty. Ponizej Lista wszystkich Um. Bojowych:

ZAMACH: (koszt: 500 PD, wymagania: Sita 1)

Jesli uzywasz broni dwurgcznej, atakujesz jednoczesnie dwdch przeciwnikéw wokét siebie. Natomiast

w walce 2 jednym przeciwnikiem otrzymujesz +2 do Obrazen.

MUR: (koszt: 500 PD, wymagania: Sita 6)

Jesli uzywasz tarczy, masz +1 do Parowania. Dodatkowo masz 50% szansy na zablokowania strzaty

lub bettu, ale tylko jednego, pierwszeqo.

FINEZJA: (koszt: 500 PD, wymagania: Walka 6)

Jesli uzywasz dwdch broni jednoczesnie, masz +1 do Ataku (nie do parowania) i +1 do Obrazeh.

OBURACZ: (koszt: 250 PD, wymagania: Walka 5)

Z tq Umiejetnosciq mozesz korzysta¢ 2 dwéch broni jednoczesnie, w prawej i lewej rece. Mozna

oczywiscie tqczy¢ 2 innymi Umiejetnosciami, przede wszystkim 2 Finezja.

INTELIGENTNA WALKA: (koszt: 500 PD, wymagania: Int 1)

W kazdej potyczce bezposredniej, po jednej rundzie walki, otrzymujesz +1 do Walki, gdy2 poznajesz

przeciwnika. Gdy walka 2 jednym przeciwnikiem trwa bardzo dtugo, otrzymujesz kolejne +1 do Walki.

SILNY CIOS: (koszt: 400 PD, wymagania: Sita 6)

Kazdy doraut koscig na Obrazenia dodaje +2 do Obrazen.
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CELNY CI0S: (koszt: 400 PD, wymagania: Walka 6)

Kazdy doraut koscig na Trafienie dodaje +1 do Walki (bez ograniczeh, czy maksymalnych putapow).

SILNY ATAK: (koszt: 400 PD, wymagania: Sita 5)

Mozesz 2decydowat sie na silny atak (Walka -1, Obrazenia +2).

PRECYZYJINY ATAK: (koszt: 400 PD, wymagania: Walka 5)

Mozesz zdecydowat sie na precyzyjny atak (Walka +1, Obrazenia -4).

WALKA NA DYSTANS: (koszt: 500 PD, wymagania: Zwinnoé¢ 1)
Gdy wchodzisz w fen tryb masz +2 do Uniku, ale tez -5 do Obrazen. Kumuluje sig tylko 2 Silnym i

Celnym Ciosem.

PRZEJAC INICJATYWE: (koszt: 600 PD, wymagania: Inicjatywa 1)

Gdy walczysz 2 przeciwnikiem, ktéry ma mniejszq Inicjatywe, to masz +1 do Walki. Nie kumuluje sig

2 Szybkie Ciosy i Sitowe Sttamszenie.

SZYBKIE CIOSY: (koszt: 600 PD, wymagania: Szybkoé¢ 1)
Gdy walczysz 2 przeciwnikiem, ktory ma mniejszq Szybkoé¢, to masz +1 do Walki. Nie kumuluje sie

2 Przejgé Inicjatywe i Sitowe Sttamszenie.

SItOWE ST+AMSZENIE: (koszt: 600 PD, wymagania: Sita 1)

Gdy walczysz 2 przeciwnikiem, ktéry ma mniejszq Site, o masz +1 do Walki. Nie kumuluje sig 2

Przejq¢ Inicjatywe i Szybkie Ciosy.

DWA UNIKI: (koszt: 1000 PD, wymagania: Szybkos¢ 8)

Posta¢ dysponuje dwoma Unikami, ale na dwa rozne ataki, nie na jeden atak. Drugi Unik (-2).
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DWA ATAKI: (koszt: 1200 PD, wymagania: Szybkosé 8)

Posta¢ dysponuje dwoma atakami ofensywnymi, ale nie dwoma parowaniami. Drugi atak (-2) Walka.

MOC: (koszt: 800 PD, wymagania: Sita 8)
Trzymasz broh dwurgczng w jednej rece, zachowujgc wszystkie parametry i korzysci. Mozesz takze

dobra¢ tarcze. Dziata réwniez 2 bronig bardzo cigzka.

KONTRATAK: (koszt: 600 PD, wymagania: Walka 6)

Za kazdym razem podczas rzutu na Walke, jeéli wyjdzie remis, fo obojetne kfo atakowat, zawsze
posta¢ 2 Kontfratakiem, zadaje obrazenia i co wigcej ma +2 do Obrazeh. Gdy obie strony konfliktu majq te

Umiejetnos¢, neutralizuje sie ona.

SZARZA: (koszt: 300 PD, wymagania: Walka 6 i Zwinnoéé 5)

Taka instancja jak szarza dziata bez fej umiejetnodci, jednak 2 nig jest jeszcze silniejsza. Dodaje

podczas ataku 2 s2arzy +1 do Walki i +3 do Obrazeh. Dziata takze na koniu (+5 do Obrazen, Walka na zero).

WALKA Z KONIA: (koszt: 500 PD, wymagania: Walka 5 i Zwinno¢ 5)

Dzigki tej Umiejetnosci Bojowej, mozliwa jest walka 2 konia nie tylko bez ujemnych modyfikatoréw,

ale i czgsto 2 dodatnimi. Jednak w tym przypadku wszystko zale2y od MG i jest sytuacyjne.

STRZELANIE Z KONIA: (koszt: 500 PD, wymagania: US 5 i Zwinnoé¢ 5)
Dzieki tej Umiejetnosci Bojowej, mozliwe jest strzelanie 2 konia, nawet jesli fen ostatni jest w ruchu

(ale nie w galopie), bez ujemnych modyfikatordw.

STRZALY W ZWARCIU: (koszt: 200 PD, wymagania: Zrecznosé 5)

Strzelec potrafi strzela 2 tukéw, fakze w zwarciu, nawet gdy jest otoczony.

BELTY W ZWARCIV: (koszt: 200 PD, wymagania: Sita 5)

Strzelec potrafi strzela¢ 2 kuszy (tez z automatycznej), takze w zwarciu, nawet gdy jest otoczony.
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SZYBKIE PRZELADOWANIE KUSZY: (koszt: 800 PD, wymagania: Zrecznoéé 6 i Szybkosé 6)

Przetadowanie i strzelanie 2 kuszy 2wyktej, nie automatycznej, odbywa sie w tej samej rundzie.

KONCENTRACJA: (koszt: 500 PD, wymagania: US 6)

Mozesz poswigci¢ na atak dwie tury. W zamian dostajesz premig do Umiejetnosci Strzeleckich +1.

PRECYZJA: (koszt: 500 PD, wymagania: US 6)

Kazdy doraut koscig na Obrazenia 2 broni dystansowej, dodaje +2 do Obrazen.

OSTRZAt: (koszt: 600 PD, wymagania: US )
Mozesz strzela¢ dwoma strzatami jednoczesnie (tylko tuk). Niestety tracisz -2 US. Natomiast jesli

trafisz w cel, obrazenia wzrastajq x1,4. W tym systemie Ostraat dotyczy jednego celu.

OPANOWANIE: (koszt: 500 PD, wymagania: US 6)

Niweluje sig o potowe negatywne czynniki podczas strzelania (fakie jak ruchomy, daleki cel).

Wszystkie, 2 wyjatkiem magicznych.

TRESURA: (koszt: 800 PD)

Potrafisz wytrenowaé dzikq bestie, aby ta walczyta u twego boku. (tylko jednqg jednoczesnie) Bestia

to np. bojowy tygrys, nied2wied, orzet itp. Maksymalnie dwie bestie w druzynie.

SPECJALNA BRON MIOTANA: (koszt: 600 PD, wymagania: Zrecznoéé 6)

Mozna rauca¢ dedykowanymi broniami, na przyktad wywazony ndz. Zwiekszone Obrazenia (K6 +
Zrecznoé¢ + 4). Mozna mieé maksymalnie 10 fakich nozy, przy pasie. Dodatkowo gdy masz Szybkos¢ co

najmniej 1, to rzucasz nimi dwa razy na runde, ale tylko 2 tq Umiejgtnosciq Bojowa.

BIJATYKA: (koszt: 300 PD, wymagania: Zwinnos¢ 5 LUB Walka: 5)

Podczas walki gotymi pigéciami masz bonus +1 do Walki.
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UZDOLNIONY: (koszt: totr, Poszukiwacz Przygédd i Rzemieélnik: 600 PD, inne klasy: 800 PD)

Nabywanie Umiejetnosci Pobocznych jest fahsze o 50 PD. Jednak nie moze spas¢ ponizej 50 PD.

ROZWOJ: (koszt: 900 PD)

Nabywanie wszystkich Cech jest tafsze o 50 PD. Jednak koszt nie moze spas¢ ponizej 50 PD.

ATAK Z ZASKOCZENIA: (koszt: 500 PD, wymagania: Zwinnosé 5)
Ta Umiejetnos¢ Bojowa dodaje do Zwinnosci +1 podczas wykonywania testu na skradanie sie do

przeciwnikq.

BRUDNY ATAK: (koszt: 500 PD, wymagania: Zwinnoé¢ 6)

Mozesz 2decydowaé sie na brudny atak (Walka +1, Obrazenia +3). Jednak jesli atak sie nie powiedzie,

tracisz akcje ofensywnq w nastepnej rundzie, podczas ktérej mozesz sig normalnie bronic.

SPRAWNOSC: (koszt: 350 PD, wymagania: Zwinnosé 6)

Masz 50% szans na uniknigcie strzaty lub bettu wycelowanego w fwojq posta¢, ale tylko

pierwszego.

PERTRAKTOWANIE: (koszt: 250 PD, wymagania: Ogtada 6)

Masz wigksze szanse na pokojowe zatatwienie sprawy. Przydajq sie tu arqumenty.

SZCZESCIE: (koszt: 600 PD)

Mozesz powtdrzy¢ dowolny fest bitewny, jeden raz dziennie. Drugi raut jest zawsze wigzqcy.

ZNAJOMOSC BESTIARIUSZA: (koszt: 600 PD, wymagania: Inteligencja 4)

Umiejetnos¢ ta pozwala zmodyfikowaé 2 65% na 85%, standardowe prawdopodobiehstwo znania
groznej bestii 2 ktorq walczymy. Dostajemy fakze wigksze, ewentualne bonusy do walki 2 nig. Sama 2 siebie
(bez ksiegi), ta Umiejetnos¢ praktycznie nic nie znaczy. Co najwyzej mamy 5% szans na znajomosé

napotkanego potwora. Wyjatkiem jest tutaj rasa Nord.
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ODPORNOSC NA MAGIE: (koszt: 1100 PD)

Zyskujesz naturalng odpornos¢ na magie (30%).

UMIEJETNOSCI BOJOWE MAGICZNE:

CZARY NATURY Poziom %: (koszt: 300 PD, wymagania: Inteligencja 6)

Mozesz uzywac zaklec natury 2 poziomu pierwszego.

CZARY NATURY Poziom 2: (koszt: 400 PD, wymagania: Inteligencja 8)

Mozesz uzywa¢ zakleé natury 2 poziomu drugiego.

CZARY NATURY Poziom 3: (koszt: 500 PD, wymagania: Inteligencja 10)

Mozesz uzywac zakleé natury 2 poziomu trzecieqgo.

CZARY BOSKIE Poziom 1: (koszt: 300 PD, wymagania: Inteligencja 6)

Mozesz uzywa¢ zaklec boskich 2 poziomu pierwszeqo.

CZARY BOSKIE Poziom 2: (koszt: 400 PD, wymagania: Inteligencja 8)

Mozesz uzywa¢ 2akle¢ boskich 2 poziomu drugiego.

CZARY BOSKIE Poziom 3: (koszt: 500 PD, wymagania: Inteligencja 10)

Mozesz uzywac zaklec boskich 2 poziomu trzeciego.

CZARY Poziom Y: (koszt: 800 PD, wymagania: Inteligencja 11)

Mozesz uzywa¢ poteznych zaklec 2 poziomu czwartego.

MAGICZNA ROZDZKA: (koszt: 400 PD, wymagania: Inteligencja 5)

Mozesz uzywaé magicznych rézdzek.

MAGICZNA LASKA: (koszt: 600 PD, wymagania: Inteligencja 10)

Mozesz uzywaé mqgicznych lasek.
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MAGICZNY BLASK: (koszt: 800 PD, wymagania: Inteligencja 8)

Przez dwie pierwsze rundy, czarodziej jest pod ostong blasku, ktéry dziata jak zaklecie Rozmycie i
daje dodatkowq odpornos¢ na magie 30%. Czarodziej sam decyduje kiedy, aktywowa¢ ten efekt. Co wigcej
niezaleznie od Cechy Szybkos¢, efekt fen jest zawsze pierwszy w danej rundzie podczas walki. Jest fo jakby

wkomponowany, szybki czar w strukture cielesng maga.

ZAKLINANIE (koszt: 500 PD, wymagania: Inteligencja 10)

Mozesz 2aklina¢ przedmioty.

EKWIWALENT: (koszt: 1000 PD, wymagania: Inteligencja 10)

Sam decydujesz o tym, czy ewentualne obrazenia zabiorg twej postaci Zywotnosé czy Mane.

Gdy nie jeste$ czarodziejem, aby méc aktywowaé Umiejetnosci Bojowe Magiczne, musisz je najpierw

odblokowaé, co kosztuje nastepujgco. Nie wptywa na wzdr ,coraz drozszych Umiejetnosci Bojowych”.

Wojownik 1000 PD Zabdjca 1000 PD
Strzelec 900 PD Rzemieslnik 1000 PD
totr 900 PD Wojownik Cienia 1000 PD
Poszukiwacz Przyqéd 100 PD Pogromca 800 PD
Mocarz 1200 PD Bard 600 PD
Zawadiaka 1000 PD Kusznik 1000 PD

Jednak zanim to nastqpi, frzeba takze przestudiowaé Ksiege Magii, ktéra jest dostgpna w Gildiach
Magéw, 2a 1500 ztotych koron. Gdy ktos zaczyna gre jako magik, to 2naczy, 2e jq studiowat i posiada.

Warto tu nadmieni¢, 2e im wigcej masz Umiejetnosci Bojowych, tym sq one drozsze w nabyciu.
Wigcej w rozdziale Rozwéj Postaci. Wzér ten nie dotyczy Czaréw Natury i Czaréw Boskich, na wszystkich
frzech poziomach, oraz nie dotyczy poziomu (4). Wzér ten dotyczy rozdzki, zaklinania i innych.

Minimalny putap Cechy dla Umiejetnosci Bojowej (jak i uzywania przedmiotu magiczneqo) dotycay
statej wartosci. Czyli gdy wymdg fo na przyktad 6 Sity, musimy mie¢ minimum 6 Sity, ale koniecznie w

formie statej a nie tymczasowej. Tymczasowej czyli 2a sprawg magii, sytuacji itp.
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Umiejetnos¢ Bojowa (bez magicznych) Typ Koszt
Zamach Walka wrecz 500
Mur Walka wrecz 500
Finezja Walka wrecz 500
Oburgcz Walka wrecz 250
Inteligentna walka Walka wrecz 500
Silny cios Walka wrecz 400
Celny cios Walka wrecz 400
Silny atak Walka wrecz 400
Precyzyjny atak Walka wrecz 400
Walka na dystans Walka wrecz 500
Przejqé inicjatywe Walka wrecz 600
Szybkie ciosy Walka wrecz 600
Sitowe sttamszenie Walka wrecz 600
Dwa uniki Walka wrecz 1000
Dwa ataki Walka wrecz 1200
Moc Walka wrecz 800
Kontratak Walka wrecz 600
Szarza Walka wrecz / konno 300
Walka 2 konia Walka konno 500
Strzelanie 2 konia Walka konno 500
Straaty w zwarciu Dystans 200
Betty w 2warciu Dystans 200
Szybkie przetadowanie kuszy Dystans 800
Koncentracja Dystans 500
Precyzja Dystans 500
Ostraat Dystans 600
Opanowanie Dystans 500
Tresura Ogélne 800
Specjalna broh miotana Dystans 600
Bijatyka Walka wrecz 300
Uzdolniony Rozwdj 300
Rozwdj Rozawdj 1000
Atak 2 2askoczenia totr 500
Brudny atak totr 500
Sprawnos¢ Ogélne 350
Pertraktowanie Ogélne 250
Szczescie Ogblne 600
Znajomos¢ Bestiariusza Ogélne 600
Odpornoé¢ na magig Ogélne 1100
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UMIEJETNOSCI POBOCZNE

Teraz dowiemy sig wszystkiego o Umiejetnosciach Pobocznych. Jest ich dosyé sporo, sq
2réznicowane i majq one trzy poziomy wtajemniczenia. Pierwszy poziom znaczy tyle, 2e posta¢ wie mniej
wigcej o chodzi w danej kwestii. Drugi poziom oznacza peten profesjonalizm. Trzeci, ostatni poziom oznacza
Swiatowq czotéwke w danej materii, ale frzeci stopieh jest ekstremalnie kosztowny. Koszt awansu w nowej
Um Pobocznej na pierwszy poziom, jest uwarunkowany. Wigcej o tym w rozdziale Rozwéj Postaci. Awans na
drugi poziom kosztuje 400 PD. Wyjgtkiem jest kilka Umiejetnosci, przy ktérych nazwach jest napisana
formutka, na przyktad (+150 PD). Oznacza to, ze dwa pierwsze poziomy kosztujq 150 PD wiecej. Nie dotyczy
fo jednak nigdy trzecieqo poziomu, ktéry kosztuje 2 requty 2500 PD, ale jest kilka wyjatkow. Wigkszos¢
wymiernych korzysci 2 Um Pobocznych, po prostu przejawia si¢ dodatnim modyfikatorem do przeréznych
festow. Niektore 2 tych Umiejetnoéci oznaczajg wprost, 2e coé potrafimy lub nie, na przyktad czytac.
Umiejgtnosci potrafiq te2 sig miesza¢ i uzupetnia¢. Na przyktad Legendy i Logika gdy badamy starozytng

2aqadke.

ALCHEMIA +100 PD

Prosta i ogélnikowo potraktowana umiejetnos¢. Dziata tylko w miastach czy w wigkszych osadach.
Mozna dzigki niej sporo zaoszczedzi¢ na eliksirach. Wykorzystujgc dostepne w miescie ustugi i kupcow,
pofrafisz sam wytworzy¢ eliksir, przy uzyciu destylatoréw, zaczynéw itp. W praktyce na pierwszym

poziomie oszczedzasz (okoto) 10% na eliksirach. Na drugim poziomie 20%. Na frzecim poziomie az 40%.

AKTORSTWO

Pomaga w odgrywaniu rol czy w nasladowaniu innych ludzi. Wspomaga ktamstwo, btaznowanie,

charakteryzacje. Najczesciej raut na Inicjatywe.

ARTYZM

Umiejetnos¢ ta obejmuje praktycznie kazdq dziedzing, w ktérej liczy sie 2myst artystycany. Sq to
migdzy innymi $piew, faniec, muzykalnos¢, malowanie, po czgsci wspomaga takie 2dolnoéci jak aktorstwo,
btaznowanie. Umiejetnos¢ ta w potqczeniu 2 Rzemiostem, daje nowq umiejetnosé: Tworzenie sztuki. W

przypadku Barda, przydaje sig fakze w walce. Artyzm przejawia sig najczgsciej rzutami na Inicjatywe.
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BROWARNICTWO

Ta umiejetnosé sprawi, ze przygotujesz fantastyczny napitek alkoholowy (nie tylko piwo). Co wiece;
zrobisz to bardzo tanio. Jednak potrzebne jest miejsce np. domek, gdzie przy uzycia tak zwanej banki (ktéra
moze mie¢ nawet 25 Litrow) i artykutow fermentacyjnych, mozna przygotowaé dowolny produkt. Cena tych
artykutow podana w cenniku, dotyczy jednego procesu fermentacji dla 25 litréw napoju. Aby méc
fransportowac banki, powinny by¢ one mniejsze, ale wtedy oszczgdzamy coraz mniej pieniedzy. Co prawda

nie ma jak napi¢ sig w karczmie, jednak Browarnictwo na trzecim poziomie, przebija najlepsze karcamy.

CHARYZMATYCZNY

Dzigki tej umiejetnoéci zyskujemy premie do rzutu, wszgdzie tam, gdzie przydaje sie Ogtada. Na
przyktad podczas fargowania, przekonywania, zdobywania informacji, takze nawigzywania znajomosci, czy

romansowania.

— CZUNNY
Na te umiejetnos¢ sktadajq sie fakie zdolnodci jak szosty zmyst, wyostrzone zmysty, nawet

widzenie w ciemnosciach. Generalnie postac zyskuje na percepcji.

EMPATIA

Posta¢ dobrze sobie radei z rozszyfrowywaniem mysli i emocji innych oséb (jest to raut na
Inicjatywe). Mozna fo oczywiscie wykorzystaé pozytywnie lub negatywnie. Wszelakie interakcje, takie jak

ktamstwa, manipulacja, ale tez pocieszanie itp. (wszystkie one rzut na Ogtade) majq dodatni modyfikator.

KAMUFLAZ

Dzigki tej umiejgtnoéci postac potrafi sig skradac, ukrywaé, dziatac 2 zaskoczenia i po cichu.

KULINARIA -50 PD

Jedna 2 mniej przydatnych umiejetnosci, ale zawsze mito 2jes¢ dobrze przyraqdzony positek. Poza

tym zawsze mozna 2 powodzeniem zatrudni¢ sie jako kucharz.
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LEGENDY

Jako, 2e otaczajqcy $wiat jest peten starozytnych legend, umiejetnoé¢ ta sprawia, 2e wiesz o nich

2nacznie wigcej niz 2wykty cztowiek. Umiejgtnosé Swiatty bardziej dotyczy $wiata terazniejszeqo.

LOGIKA +50 PD

Pomaga w rozszyfrowywaniu zagadek tych logicznych jak i w mniejszym stopniu fabularnych. Moze
te2 poméc ztodziejowi w tamaniu zaawansowanych 2amkéw, nie tylko tych na wytrych. Postaé moze lepiej

rozumie¢, méwiqc ogélnie, syfuacje w ktérej sig znalazta.

MEDYCYNA + 150 PD

Pomaga w ratowaniu zdrowia i 2ycia tak siebie sameqgo, jak i innych oséb. Kontekst wymierny jest
opisany szczeqétowo w tabelce, w rozdziale o leczeniu. Dodatkowo na trzecim poziomie i 2 przyborami

medycznymi, mozna robi¢ medyczne cuda, takie jak chirurgia, plastyka, (skuteczniejsze) wskrzeszanie.

MOCNA GtOWA

Pomaga na imprezach. Dtuzej sie bawisz i mozesz na trzezwo, w réznych celach, konwersowa¢ 2

innymi. Na trzecim poziomie, postac jest nie do 2ajechania.

PISMIENNY - 100 PD

Na pierwszym poziomie postac potrafi czytac i pisa¢ we Wspélnej Mowie. Na drugim poziomie posta¢
potrafi czytaé i pisa¢ w popularnych jezykach obcych (krasnoludeki, elficki, nordycki itp). Na trzecim

poziomie, cigzko jest zaskoczyé posta¢, aby ta nie mogta sie 2 kimé dogadaé (nawet infeligentne potwory).

PUtAPKI + 50 PD

Potrafisz 2astawia¢ oraz w mniejszym stopniu wykrywa¢ putapki, jednak tylko niemagiczne. Do
2robienia putapki, w zaleznoéci od jej rodzaju, potrzeba réznych przedmiotéw. Na trzecim poziomie
wiajemniczenia, potrafisz (nie zawsze) wykryé nawet magiczng putapke. Aby okresli¢ czy putapka zostata
wykryta, nale2y robi¢ test na Percepcje. W niewielkim stopniu ale pomaga tutaj takze Umiejetnosé -
Caujny. Gdy miejsce jest niebezpieczne i podejrzane, gracz zachowuje automatycznie wigkszq czujnodé i

powinien mie¢ niewielki bonus do wykrycia putapki.
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PODROZOWANIE ZWIERZETAMI - 100 PD

Ta umiejgtnoé¢ sprawia, 2e potrafisz je2dzi¢ konno, powozi¢ itp. Wazne, 2e posta¢ bez tego
Podrdzowania, co prawda potrafi je2dzi¢ konno, ale bardzo stabo. Gracz z tq umiejetnosciq potrafi 2
powodzeniem dbac te2 o awierzeta, na ktérych je2dzi. Co istotne, na drugim poziomie, ko sig mniej ptosay

podczas walki.

PODROZOWANIE MASZYNAMI + 50 PD

Ta umiejetnoé¢ sprawia, 2e potrafisz 2 powodzeniem podrézowaé wszelakimi maszynami Ladowymi,
wodnymi a nawet powietrznymi. Najlepszy przyktad takiej maszyny, fo statek wodny, lub maszyna
oblgznicza. Gracz 2 tq umiejgtnosciq potrafi fe2 wykonywac podstawowe naprawy maszyn, ktére mu stuzq do

podr()éy.

POMYStOWOSC

Moéwiqc gornolotnie, jest ona przydatna podczas kreowania czeqoé noweqo, np. piosenki lub

narzgdzia itp. Najczgéciej raut na Inicjatywe.

PRZETRWANIE + 50 PD

Posta¢ jest wytrzymalsza na wszelkie trudy 2ycia czy podrézy. Rzadziej choruje, jest odporniejsza
na zatrucia. Potrafi dtuzej wytrzymac bez jedzenia i picia. Jest te2 odporniejsza na zastraszanie, 2wtaszcza

nawet jesli przybiera forme fortur. To fakze wigksza odpornosé na bél.

ROLNICTWO

Hodowanie zwierzqt, uprawianie roli, ale takze ogrodnictwo. Posta¢ zna podstawy gotowania.

ROZPOZNAWANIE MAGII + 150 PD

Potrafisz wyczu¢ wszelkiego rodzaju magig. Na drugim poziomie potrafisz takze okreslic w
przyblizeniu jej wtasciwosci. Na frzecim poziomie 2nasz wszystkie detale, ktére wyczuwasz 2 daleka. Trzeci

poziom pozwala nawet wykryc¢, czy kto$ jest czarodziejem i jakich czaréw uzywat ostatnio.

81



RZEMIOStO CIEZKIE

To na przyktad kamieniarstwo, stolarstwo, gérnictwo, kowalstwo, budownictwo itp. Juz od pierwszeqo
poziomu frzeba wybra¢ specjalizacje i mamy wtedy podstawowe umiejetnosci. Drugi poziom to

profesjonalis+a. Trzeci poziom to $wiatowa czotdwka.

RZEMIOStO LEKKIE

To na przyktad szewc, krawiec, fryzjer itp. Juz od pierwszeqo poziomu trzeba wybra¢ specjalizacje i
mamy wfedy podstawowe umiejetnoéci. Drugi poziom to profesjonalista. Trzeci poziom to Swiatowa

czotdwka.

STRATEG

Raczej rzadko bedzie okazja do skorzystania 2 tej umiejetnosci, ale gdy dojdzie do walki masowej,
posta¢ ktéra dowodzi wojskiem, dzigki tej umiejetnosci, bedzie miata ogromne dodatnie modyfikatory do

Inteligencji (wigksze niz przy innych Umiejetnosciach).

SZCZESCIE

Raz dziennie mozesz powtdrzy¢ dowolny rautf, ale nie bojowy, tylko poboczny. Jednak wtedy
anulowany jest zupetnie pierwszy razut i wig2qcy jest raut drugi. Ta umiejgtnos¢ ma jeden poziom

wtajemniczenia.

SZULERSTWO

Potrafisz skutecznie oszukiwaé podczas hazardu - gra w kosci, w karty itp. Test powinien by¢
wykonany na (Zrecznosé + Inicjatywa) / 2. Pomaga tutaj w matym stopniu takze Szczescie i Ztodziejstwo.

Na drugim poziomie wzglednie tatwo, podczas wykrycia, potrafisz ,udowodni¢”, ze nie oszukiwates.

SWIATLY

Pomaga w raucie na Inteligencje, okreslajgcym czy posta¢ ma wiedzg na dany temat.
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TRAPER
Bardzo obszerna umiejgtnos¢. Obejmuje takie dziedziny jak: towiectwo, tresura, fropienie,

orientacja w terenie. Posta¢ dobrze radzi sobie poza miastem.

WYSPORTOWANY

Wszgdzie, gdzie nalezy wykona¢ test na Zwinnoé¢, tam przydaje sie ta umiejetnos¢. Dodatkowo

postac potrafi lepiej wykonywa¢ takie czynnosci jak np. ptywanie, wspinaczka, bieganie.

ZASTRASZANIE

Posta¢ lepiej potrafi wptywa¢ na decyzje innych lub wycigga¢ od nich informacje, jednak czyni fo
pray u2yciu sity, co oczywiscie niekoniecznie musi sig podobac, wtaszcza osobie zastraszanej. Dzigki tej

umiejetnoéci postac lepiej radzi sobie takze 2 torturowaniem.

ZIELARSTWO + 100 PD

Na pierwszym poziomie posta¢ co nieco wie o ofaczajqcej jq florze. Potrafi wytworzy¢ podstawowe
masci czy ziota. Juz na pierwszym poziomie wiadomo jak zastosowa¢ to w aspektach kulinarnych cay
tytoniowych lub tworzy¢ proste masci lecznicze. Posta¢ moze na tym nieco 2arobi¢. Na drugim poziomie
polepsza sig wszystko co dotyczyto poziomu pierwszeqo i dodatkowo postac wie jak fworzyé masci lecznicze.
Trzeci poziom oznacza majstersztyk w tworzeniu przeréznych wyrobéw i poéwigcajgc czas - mozna zbi¢ na

tym niematy majqtek. Nie mozna wytwarza¢ masci 2marteqo, bo sq one magiczne.

ZtODZIEJSTWO

Dzigki tej umiejetnosci posta¢ potrafi okrada¢ innych. Moze by¢ kieszonkowcem albo wtamywaczem.
Przy wycigganiu sakiewki ,zza pazuchy” lub otwieraniu zamkow w drzwiach 2a pomocg wytrychu, postaé ma
dodatnie modyfikatory do Zrgcznosci. Jednak, aby nie zosta¢ zdemaskowanym dobrze jest potgczy¢ te

umiejetnos¢ 2 Kamuflazem. Poza tym w mniejszym stopniu, ale postac zna sig fe2 na szulerstwie.
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ZtOTA RACZKA + 100 PD

Posta¢ bardzo dobrze sobie radzi 2 wszelkimi naprawami. Na drugim poziomie daje rade nawet 2
technologig ludzi nieba. Na trzeci poziomie potrafi naprawia¢ i tworzy¢ - wrecz mechaniczne artefakty. To
c2y co zostanie naprawione Lub jak dobrze stworzone decyduje raut (Zrecznosé + Inteligencja) / 2. Bez tej

umiejetnosci, wszelkie naprawy (oprocz tych catkiem najprostszych) sq niemozliwe.

ZNAJOMOSCI

Jest to umiejetnos¢, ktora daje zaréwno te wymierne jak i fabularne korzysci. Jasne jest, ze tatwie]
ja zastosowa¢ w bardziej 2aludnionych miejscach. To Mistrz Gry musi wzig¢ pod uwage wiele czynnikow, aby
ewentualnie posta¢ gracza skorzystata 2 tej umiejetnosci. Znajomoéci nie zawsze muszq by¢ przyjazne, ale
fe catkiem wrogie to skrajna rzadkoé¢. Poza tym fej Umiejetnosci nie mozna posiqé¢ na poziomie trzecim.

Do fak powaznych koneksji, muszq doprowadzi¢ gracze, sami 2 siebie, swymi czynami.

UMIEJETNOSC WEASNA ? PD

Posta¢ moze wymysli¢ sobie dowolng umiejetnos¢, w ktorej bedzie wykwalifikowana. Warunkiem jest

2goda Mistrza Gry na wprowadzenie tak wymyslonej umiejgtnosci, ktérych moze by¢ wigcej niz jedna.
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ZBIORCZA LISTA WSZYSTKICH

UMIEJETNOSCI POBOCZNYCH:

Alchemia (+100) Pomystowos¢
Aktorstwo Przetrwanie (+50)
Artyzm Rolnictwo

Browarnictwo (-15)

Rozpoznawanie magii (+150)

Charyzmatyczny Rzemiosto ciezkie
Caujny Rzemiosto lekkie
Empatia Strateq

Kamuflaz Szaczescie
Kulinaria (-50) Saulerstwo
Legendy 3wia+ty
Logika (+50) Traper
Medycyna (+150) Wysportowany

Mocna gtowa

Zastraszanie

Pismienny (-100) Zielarstwo (+100)
Putapki (+50) Ztodziejstwo
Podrézowanie zwierzgtami (-100) Ztota rqczka (+100)
Podrdzowanie maszynami (+50) Znajomosci
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ZASADY OGOLNE

Tutaj dowiemy sig jak wyglada ogélna mechanika rozgrywki. Przypomnijmy, 2e kazda Cecha moze
mie¢ poziom od kilku do kilkunastu. Testy, kférych odniesieniem sq Cechy, wykonujemy koéciq
dziesiecioscienng (K10). Oczywiscie podczas gry w Fancy Fable przydadzq sie tez inne kosci, bedzie tak na
przyktad podczas walki bgd2 innych niestandardowych rautéw. Testy wykonujemy 2a kazdym razem, jesli
chcemy losowo ustali¢, czy dana czynnos¢, wykonywana przez naszeqo bohatera sig powiodta czy nie. Na
przyktad jesli nasza posta¢ postanowita wspiqé sie na niebezpieczng potke skalng, wtedy naszym punktem
odniesienia bedzie Zwinnosé. Rzucamy koscig (K10) na te Ceche i jesli otrzymamy wynik bedzie taki sam Lub
mniejszy niz poziom naszej Cechy, wtedy wspinaczka udata sie. Jesli jednak wyrzucimy na kosci liczbe oczek
wigkszg niz poziom naszej Cechy, wowczas wspinaczka nie powiodta sig. Po fakiej nieudanej probie
wspinaczki Mistrz Gry musi okresli¢, co nastapito dalej. Moze on np. kaza¢ graczowi wykona¢ raut na Ceche
- Wytrzymatos¢, aby taki rzut pomégt mu w okresleniu konsekwencji nieudanej wspinaczki, ktéra
2akonhczyta sig upadkiem. Kiedy gracz wykonuje rzaut na Wytrzymatos¢, obowigaujq 2asady takie same, jak w
poprzednim przypadku. Jesli wyrauci tyle samo Lub mniej niz wynosi jego Wytrzymatos¢, test zakonczyt sie
sukcesem. Jesli jednak wyrauci wigcej, test 2akohczyt sig porazka. Mistrz Gry musi w obu tych przypadkach
opisa¢ graczowi, co sig stato. Jeéli test na Site 2akonczyt sie sukcesem, to MG moze uzna¢, 2e postaci
gracza nic si¢ nie stato. Jeéli test 2akofczyt sie porazkq, upadek mdgt by¢ na tyle grozny, 2e posta¢
2ostata cigzko ranna. Natomiast jest jeszcze trzecia mozliwos¢. Jesli test zakohczyt sig pechem, posta¢
gracza mogta nawet ponies¢ $mierc.

Jak jasno wida¢, im wigcej wynosi poziom naszej Cechy, tym wigksze prawdopodobiehstwo udanego
festu. No dobrze, ale co jeéli poziom naszej Cechy wynosi ponad dziesigt. Czy wtedy kazdy faki fest
2akohczy sig sukcesem? Odpowiedz brzmi: nie. Decyduje o tym kilka czynnikéw. Po pierwsze modyfikatory.
Nazwatbym je doktadniej modyfikatorami sytuacyjnymi, tymczasowymi. Najlepszy prayktad, jesli podczas
strzelania cel jest wyjatkowo daleko, a dodatkowo jest on bardzo niewielki, wtedy Mistrz Gry powinien
oznajmi¢ graczowi, 2e jego posta¢ podczas strzelania otrzymuje ujemny modyfikator do Cechy -
Umiejetnosci Strzeleckie. Jak wida¢ na tym przyktadzie im dany test jest frudniejszy, tym wigkszy
modyfikator ujemny do takiego testu. No dobrze, ale przeciez fo nie zawsze gwarantuje, 2e zejdziemy

ponizej poziomu dziesie¢, a ponadto jak tatwo sie domysli¢, réwnie dobrze taki modyfikator sytuacyjny moze
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by¢ tez dodatni. Niezaleznie od teqo jaki poziom majq nasze Cechy, podczas rzutu zawsze moze zdarzy¢ sig
pech. Procentowa szansa uzyskania pecha przy testach ogélnych wynosi pie¢ procent (5%). Jak to dziata w
praktyce? Gracz, podczas dowolnego festu, rzuca K10. Jesli wyrauci zero, 2awsze rzuca drugi raz. Jesli za
drugim razem wyrauci kolejne zero, fo znaczy, ze posta¢ miata ogromne szczgscie. Jesli 2a drugim razem
wyrauci od 1 do b4, to 2naczy, 2e miata po prostu szczescie. Jednak jesli 2a drugim razem wyrauci od 5 do 9,
to 2naczy, 2e miata pecha. W tym miejscu Mistrz Gry musi 2decydowac, jaki skutek miat ka2dy taki raut,
2aréwno szczesliwy, jak i pechowy.

Tak pokrétce przedstawiajq sie podstawowe zasady gry Fancy Fable. Przypomne, 2e zaleznie od
rodzaju wykonywanego testu, Mistrz Gry musi zadecydowa¢ do jakiej Cechy bedziemy poréwnywaé raut
ko¢mi, co w praktyce jest dosy¢ proste, zwtaszcza, ze Cech jest mato i sq one zréznicowane.

Wiemy juz fe2 czym sq modyfikacje sytuacyjne, oraz jak w przypadku mechaniki ogélnej w grze

Fancy Fable dziata szczgscie i pech.
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WALKA BEZPOSREDNIA

Jakakolwiek walka, takze ta bezposrednia, dzieli sig na tury. Jedna tura to okoto trzy sekundy. Tury
wprowadzone sq po to, aby kazdy w odpowiedniej kolejnosci mogt przeprowadzi¢ pewnq akcje, 2eby méwigc
najproéciej - uporzqdkowac dziatania bitewne.

Kazdy gracz standardowo dysponuje jednq akcjq ofensywng na ture. Moze to by¢: zamach mieczem,
straat 2 tuku, raucenie zaklecia bad2 inna akcja niestandardowa. Takie akcje niestandardowe mogq trwaé
dtuzej ni2 jedna tura i wiedy Mistrz Gry musi je odpowiednio rozto2y¢ na kilka rund. Trzeba fe2 doda¢, 2e
dobrze rozwinigty gracz moze dysponowaé dwoma atakami na runde, a niektére wyjgtkowo groznie bestie
moqq takich atakéw mie¢ nawet wigcej.

Waznym i nieodzownym elementem walki jest tez ustalenie kolejnosci wykonywania swych akcji
ofensywnych, 2wanych prosciej atakami. Kolejnos¢ ta wynika 2 Cechy - Szybkos¢. Kto ma wigkszq Szybkos,
fen atakuje jako pierwszy i tak po kolei kazdy zadaje swe ataki, a2 do najwolniejszej postaci. Jeéli Szybkos¢
jest faka sama u kilku uczestnikéw walki, co zdarza sig bardzo czgsto, drugim warunkiem ktéry decyduje o
kolejnoéci jest Cecha - Inicjatywa. Natomiast jesli fakze i fen czynnik jest taki sam, najproéciej bedzie
stwierdzic, ze dwie postacie atakujq jednoczesnie, co moze skutkowac np. tym, ze zabijq si¢ one nawzajem w
jednym czasie, co z2resztq jest nie tylko mozliwe, ale i logiczne.

Teraz 2najqc pojecie tury, ataku i kolejnosci, mozemy wrdcic¢ do walki bezposredniej. Przyjmijmy, 2e
posfa¢ najszybsza wtasnie wyprowadza atak mieczem na jednego 2 przeciwnikéw, ktory znalazt sie w jej
2asigqu. Co w takim wypadku moze 2robi¢ posta¢ atakowana? Moze ona oczywiscie prayjac cios i czekac jakie
bedq jego konsekwencje, ale lepszym pomystem jest prébowac obroni¢ sig przed ciosem.

Kazdy gracz standardowo (co moze ulec zmianie), dysponuje jednym unikiem, jako jednq akcjq
obronng na ture. Poza tym w walce na pigsci 2awsze dysponujemy dodatkowo jednym parowaniem.
Parowaniem takze mozemy sig postuzy¢, gdy ktoé atakuje nas bronig biatg, a my fakze posiadamy bron
biatq albo chocby samq tarcze. Tak wigc najczgsciej gracz jest w stanie wykonac dwie akcje obronne na ture,
jeden unik (zawsze), oraz jedno parowanie (opcjonalnie). Opcjonalnie tez dzieki wyjgtkowym
umiejetnoéciom, liczba akcji obronnych moze ulec zmianie. Zaté2my, 2e dana posta¢ atakuje inneqo

uczestnika bitwy. W takim przypadku atakujacy zawsze rzuca koéciq szescioéciennqg i dodaje fen wynik do
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swojej Cechy - Walka. Osoba, ktéra sig broni, jesli Unika rzuca koéciq szescioéciennq i dodaje wynik do Cechy

- Unik, a jesli paruje dodaje wynik do Cechy - Walka. Zobrazujmy to 2a pomocq tabeli.

Atak Ké + Walka
Parowanie K6 + Walka
Unik Ké + Unik

Jak tatwo sig domysli¢ postaé, ktéra uzyskata wigkszy wynik, 2 sukcesem wykonata swojg czynnosc.
Trzeba wyjasni¢, ze Szybkoé¢ nie ma znaczenia przy akcjach obronnych, dlateqo, 2e akcje fe sq zawsze
odpowiedzig na ewentualny atak. Nadmienie tutaj, 2e posta¢ humanoidalna moze zosta¢ otoczona podczas
walki maksymalnie przez frzy inne postacie humanoidalne. Wynika 2 tego, 2e standardowo podczas walki
mozemy otrzyma¢ nawet trzy ciosy broniq biatg. Przypomne, 2e gracz najczesciej dysponuje dwoma
akcjami obronnymi. Tak wigc ma szansg obroni¢ sig on przed dwoma atakami, a frzeci atak jest 2muszony
prayjac.

Jak dziata pech i szczgscie w walce bezposredniej? Gdy podczas testu na frzy, wspomniane w tabeli
powyzej akcje, wyraucimy na kostce liczbe oczek réwng jeden - raucamy jeszcze raz. Gdy ponownie
wyraucimy jeden, wtedy zawsze jest pech. Jednak, gdy 2a drugim razem wyraucimy innq liczbe oczek ni2
jeden, drugi raut jest po prostu anulowany. Mozna to uprosci¢ méwiqc, 2e jesli wyraucimy jeden, rzucamy
drugi raz, aby sprawdzi¢ czy czasem nie mamy pecha. Jesli nie mamy pecha, drugi raut jest anulowany, a
walka przebiega dalej w normalny sposéb.

Szczgécia jako takiego nie ma w walce bezpoéredniej, ale jest pewna korzys¢ réwnie wymierna. Mowa
futaj o tzw. dorautach. Dorzut obowigzuje réwniez podczas trzech, wspomnianych w tabeli powyzej, akcjach i
dziata on w nastepujacy sposéb: jesli wyraucimy na kostce liczbe oczek réwng szeéé, zawsze raucamy drugi
raz i faki wynik jest sumowany. Generalnie rzucamy dotqd, a2 bedziemy wyraucac na kostce széstki, a kazdy
taki raut jest sumowany.

Jest tez co$ takiego, jak atak 2 zaskoczenia, czyli gdy atakujemy istote, kféra sie teqgo nie
spodziewa. Tutaj pozostawiam wolne pole Mistrzom Gry, ale oczywiste jest, ze posta¢ gracza ma w takim

przypadku spory bonus do Walki jak i obrazen, chociaz zalezny od wielu czynnikéw. Proponuje sig jednak dwa
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raufy, oba na Zwinnos¢. Pierwszy decyduje o tym, czy udato sig graczowi podkras¢ do przeciwnika. Drugi
raut okreélatby 2 jakim skutkiem przeciwnik zostat zaatakowany, 2 tym 2e gracz powinien mie¢ wybér, czy
chce zabi¢, czy tylko ogtuszyé.

Reasumujgc. Od Szybkosci zalezy kto pierwszy atakuje. Atakujacy wybiera cel, ale 2 requty tylko
jeden raz. Broniqcy sig moze unikac lub parowa¢, ale okreslong ilos¢ razy. Konflikt miedzy atakujacym a
broniqcym sie rozwigzuje rzut na Walke Lub Uniki. Jesli bronigcy obronit sie, nie dzieje si¢ nic. Natomiast
jesli to atakujacy odnidst sukces, frzeba przejsc do obliczania obrazen, o czym w innym rozdziale.

Teraz trzy rodzaje uzbrojenia, jeli chodzi o broh biatq i ptynace 2 feqo koraysci.

Zacznijmy od broni jednorecznej i tarczy. W takim przypadku dostajemy premie do Parowania +1 od
samego u2ywania. Pamigtajmy, 2e tarcza daje ez plus do Wytrzymatosci.

Gdy uzywamy dwéch broni (jednorecznych) jednoczesnie, dostajemy +1 do Walki. Ten bonus nie ma
wptywu do wzoru na Uniki. Trzeba ez wiedzie¢, 2e aby uzywa¢ dwoch broni, trzeba mie¢ Umiejetnos¢ Bojowg
Oburgcznoé¢. Do obrazen liczy sig ten lepszy ore2. Drugi orgz jest tylko dodatkiem, lecz musi by¢ on
minimalnie broniq srednig krétka. Dwa noze lub sztylety, nie majq bonusu, co do walki dwiema broniami.
Oczywiscie magiczne wtasciwoci Liczq sig 2 obydwu broni, podobnie jak i 2 tarczy.

Jesli chodzi o broh dwurgcang, takée mamy bonus od sameqo uzywania. Jednak musimy
2ainwestowa¢ w leps2q, wigkszq broh dwurgczng. Jest ona dosy¢ droga i trzeba mie¢ minimum 8 Sity, aby 2
niej korzystac. W cenniku nazywa sig ona - brof bardzo cigzka. Taki motyw daje jeszcze +1 do Obrazen.

Jest jeszcze jeden rodzaj akcji podczas jednej rundy. Mianowicie roszada podczas walki, czyli
przemieszczanie sie. Wz6r na zasieq takiego dziatania to ((Zwinnosé / 2) + 4 metry). Przesuniecie sie od
jednego przeciwnika do drugiego, na polu bitwy, o wiecej ni2 péttora metra, tez kosztuje jednq akcje, a
maksymalny 2asieg przesunigcia, to wtasnie powy2szy wzor, ktéry obowigzuje takze podczas zblizania sie do
jednostek dystansowych. Natomiast sprint, jest o 33% szybszy od teqo wzoru, ale tez zalezny tylko od
Zwinnosci.

Pochylmy sie tutaj jeszcze na walce konno. Z requty ma ona sporo modyfikatoréw sytuacyjnych.
Najczgéciej jest fo dodatni modyfikator do Obrazen, ale ujemny do Walki. Trzeba te2 wiedziec, ze zwykty kon
moze sig sptoszy¢, co moze mie¢ bardzo neqatywne skutki. Natomiast rumak bojowy rzadko sie ptoszy. W
walce konnej bardzo pomaga Um Bojowa Walka 2 Konia, a fakze Um. Poboczna Podrézowanie Zwierzgtami.

Poza tym jesli ktos chce walczy¢ konno, powinien zosta¢ Zawadiaka, gdy2 ma on bardzo przydatny profit.
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Sumujqc wszystkie czynniki poprawiajgce walke 2 konia, czyli Umiejetnosci, wtaszcza te bojowe, odpowiedni
rumak i do teqo Zawadiaka jako jezdziec - dostajemy bardzo potgzneqo wojownika, ktéry 2 walki konnej
czerpie ogromne profity. Jednak w gtéwnej mierze dotyczy to walki broniq biatg. Strzelec takze ma pod
qgorke celujac 2 konia, ale 2a to tatwiej mu uciec przed przeciwnikiem, ktéry porusza sig pieszo. Poza tym
takze jest Um Bojowa, ktéra to koryquje. Nie podano fu konkretnych modyfkacji, gdyz jest fo

skomplikowany i raczej rzadko uzywany aspekt. Dano tutaj wolng reke Mistrzowi Gry.

Ponizej wazna tabela pogladowa, opisujgca i poréwnujgca trzy rodzaje walki bronig biatq.

RODZAJ WALKI Wymagania Wtasciwosci Um Bojowa: Mur, Finezja, Zamach
Bron + farcza Brak + 1 Parowanie + 1 Parowanie

Dwie bronie Oburecznosé + 1 Walka + 1 Atak (i) + 1 Obrazenia
Broh dwureczna | Sita 8 dla Bron b. ciezka + 1 0brazenia Dwéch naraz (lub) +2 Obrazenia
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WALKA DYSTANSOWA

Walka dystansowa jest bardzo prosta. Dziata podobnie jak testy ogélne. Najpierw trzeba rauci¢
kostkq dziesigcioscienng na Umiejgtnosci Strzeleckie. Jesli wyrzucimy mniej lub tyle samo, ile wynosi nasza
wspomniana Cecha, wtedy trafilismy przeciwnika. Jesli wyraucimy powyzej, nie trafiliémy celu.

Pech i s2czgscie dziata na identycznej zasadzie jak podczas mechaniki ogélnej. Dodam tylko, 2e jesli
mamy szczescie, 2adane obrazenia otrzymujq mnoznik x1,3. Natomiast jesli mamy ogromne szczgécie,
czyli wyraucilidmy na kostce dwa zera pod rzqd, obrazenia mnozone sq x1,6.

Istotng informacjq jest, ze aby strzeli¢ 2 tuku, potrzebujemy jednej rundy. Natomiast do strzelenia
2 kuszy potrzeba dwéch rund. W jednej rundzie strzelamy 2 kuszy, a w drugiej jq tadujemy. Jest te2 cos
takiego jak ,kusza automatyczna”. Wystepuje jako kusza zwykta lub bojowa. Uzywanie takowej kuszy
automatycznej polega na tym, 2e tadujemy jq podczas jednej rundy, od razu czterema bettami, ktére sq
sprzedawane w specjalnych, poczwérnych paczkach. Z tak zatadowanej kuszy, mozemy strzela¢ dwa razy na
rundg. Czyli strzelamy przez dwie rundy, w kazdej majqc jakby dwa ataki, a tadujemy jednq runde. Podczas
tadowania, jesli jest taka mozliwoé¢, mozna sig skry¢ przed dystansowymi atakami wroga. Generalnie
jakakolwiek zastona, zawsze obniza Umiejetnosci Strzeleckie u wroga.

Jak broni¢ si¢ przed atakiem dystansowym. Sq dwie Um. Bojowe, ktére dajg szansg na sparowanie,
bad2 unikniecie strzaty. W kazdym 2 tych przypadkéw mamy 50% szans na powodzenie. Tak zastosowany
unik lub parowanie kosztuje jedng akcje obronng, tak jakbysmy bronili sie przed atakiem bezposrednim.
Poza tym, kazdy kto nosi farcze, ma 25% szans na sparowanie, a kazdy kto ma minimum 6 Zwinnosci, ma
25% szans na unikniecie ataku dystansoweqo, ale tylko jednego na runde i takze kosztuje fo akcjg obronng.

Istotne dla strzelca jest fo, 2e nawet, gdy ten jest otoczony, wcigz moze uzywaé broni miotanej, ale
pod warunkiem, ze ma Um. Bojowg - Strzaty w Zwarciu lub Betty w Zwarciu. tukiem nie mozna parowag, ale
kuszq juz fak. Jednak kusza, ktérq parujemy bardzo szybko moze ulec zniszczeniu. Pamigtajmy 2e 2awsze
jest tez Unik. Trzeba pamigta¢, 2e tuk w zwarciu ma -2 do Obrazef, natomiast kusza ma +2 do Obrazeh.
Dzieje si¢ tak, gdyz wystrzelony 2 kuszy bett, szybciej nabiera rozpedu. Kusza ma jednak nieco mniejszy
2asigq niz tuk.

Jest tez motyw wywazonych nozy do rzucania (broh specjalna). Mozna ich mie¢ przy pasie
maksymalnie 10 szfuk. Gdy posiadamy okreslonq Umiejetnoé¢ Bojowg, potrafimy robi¢ to znacznie lepiej.

Wigcej o tym w Umiejetnosciach Bojowych.
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Gdy uzywamy kuszy i mamy Um Bojowg: Betty w Zwarciu, potrafimy zatadowa¢ kusze, ale musimy
przyja¢ ewentualny bezpoéredni cios, lub ciosy, ktére mozemy otrzyma¢ podczas tadowania. Oczywiscie
mozemy otrzyma¢ pewne Obrazenia, ale nie wytrgca to 2 réwnowagi i dlatego mozliwe jest dalsze tadowanie
kuszy. Podczas walki tukiem, majagc Um Bojowg: Strzaty w Zwarciu, mozemy jednoczesnie Unika¢ jak i
nacigga¢ tuk, oraz strzela¢ w jednej i tej samej rundzie. Parowanie tukiem jest w ogéle nie mozliwe,
natomiast kuszq mozna parowa¢, ale istnieje ryzyko uszkodzenia kuszy. Kusza automatyczna dziata na
takiej samej 2asadzie co zwykta, tylko raz 2atadowana specjalng, poczwérng paczkq bettéw, moze strzelac
przez dwie rundy, jakbysmy mieli po dwa ataki na runde. Trzeciqg runde, w celu dalszeqo 2 niej korzystania,
nale2y podwigci¢ na zatadowanie, kfére dziata tak jak w przypadku zwyktej kuszy. Co wigcej kusze
aufomatyczne sq dosy¢ drogie, tatwo sie zacingjq i rzadko miewajq wtasciwoéci magiczne, gdy2 jest fo nowy
wynalazek. Jesli posta¢ posiada Um Poboczng: Ztota Rgczka, jest w stanie samemu naprawi¢ sobie kuszg
automatyczng. Wzér na test fo (Zrecznos¢ + Inicjatywa) / 2. Jesli mamy Ztotq Raczke na wyzszym
poziomie, dodajemy zawsze co$ do fego wzoru. Jesli graczowi nie uda si¢ samemu naprawi¢ kuszy
aufomatycznej. Moze to 2robi¢ u specjalisty, ale takie cos kosztuje, no i do tego czasu nie mozemy
korzysta¢ 2 automatyka. Betty sq nieco dro2sze niz strzaty.

Podobnie jak w walce bezposredniej, jesli nie frafilismy nie dzieje sie nic szczeqélnego, natomiast
jesli trafilimy naszeqo przeciwnika, trzeba obliczy¢ obrazenia, o czym w nastepnym rozdziale.

W przypadku tuku wojennego, mowimy o zasiegu okoto 60 metréw. Podczas ,wystrzelenia w gore”
nawet wigcej. Wréémy do tych 60 metréw. Poréwnujqc je 2 zasiggiem jaki moze przeby¢ oponent podczas
2blizania sig do celu, moze trwa¢ fo dobrych kilka rund. Jednak spokojnie, gdy strzelamy bardzo daleko,
mamy spory minus do Umiejetnosci Strzeleckich. W trakcie celowania na 60 metréw, gracz otrzymuje
minus do US (przynajmniej -4). Zalezy to tez od wielkosci i mobilnoéci celu. Najczesciej, gdy strzelec jest
bardzo daleko, trafi on celu, tylko majac szczesliwy rzut. Gdy decydujemy sie na sprint (a nie przebiezke) do
przeciwnika, trwa to krécej. Sprint pozwala ograniczy¢ liczbe rund potrzebnych do zblizenia sie do
przeciwnika o 1/3. Zamiast np. 9 rund przebiezki, potrzebujemy 6 rund sprintu. Sprint pod gére, w frudnych
warunkach lub na dtuzszy dystans moze spowodowac lekkie zmeczenie, ale 2a to sprint pomaga w szarzy. A
propo szarzy. Um Bojowa jej dotyczqca dziata wtasnie w przypadku sprintu. Bez Um. Bojowej, szarza dziata
mniej skutecznie. Gdy zblizamy sie przebiezkg, mamy wtedy +1 do Obrazen, lub podczas sprintu +2 do

Obrazen. Um. Bojowa Szarza, sprawia 2e mniej mgczymy sie podczas sprintu.
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Ten rozdziat 2aczne od dwéch tabel, ktére obrazujg ile mogg wynosi¢ Obrazenia po udanym ataku w

2aleznoci od pewnych Cech, noszonej broni oraz rzutu koécig.

Bez broni Ké + Sita Gote pigsci
Bron lekka K8 + Sita + 2 Kastet, noz...
Broh $rednia krotka K8 + Sita + 5 Jednoreczna krétka
Min. Sita 4 Bron érednia K8 + Sita + 1 Bron jednoreczna
Min. Sita 5 Broh ciezka K8 + Sita + 10 Broh dwureczna

Bronh improwizowana K6 + Zrecznosé + 1 Kamien, krzesto...
Min. Zrecznoé¢ 5 Broh specjalna K6 + Zrecznosé + 3 Wywazony néz, gwiazdki...
tuk K8 + Zrecznosé + 2 2asigq 20 metrow
Min. Zrecznos¢ b tuk dtugi K8 + Zrecznos¢ + 5 2asigq 40 metrow
Min. Zrecznos¢ 5 tuk wojenny K8 + Zrecznosé + 9 2asigq 60 metrow
Min. Sita 4 Kusza K8 + Zrecznosé + 6 2asigq 30 metréw
Min. Sita 5 Kusza bojowa K8 + Zrecznosé + 9 2asigq 50 metrow
Min. Sita 5 Bron ciezka K8 + Sita + 9 Dzida, wtdcznia (-2 do US)

Zeby pokaza¢, jak to dziata w praktyce, postuze sig przyktadem. Jesli dzierzymy miecz
jednoreczny (broh Srednia) i nasza Sita wynosi np. ¥, aby obliczy¢ obrazenia rzucamy koécig omioscienng
(K8). Jesli wyraucimy np. liczbe 6, nasze obrazenia obliczamy nastepujqco: 6 +  + , co razem daje 20.

Jednak to nie koniec. Aby okresli¢c ostateczne obrazenia zadane przeciwnikowi, nalezy tak
otrzymang liczbe pomniejszy¢ o Ceche - Wytrzymatos¢ postaci broniqcej sig. Oczywiscie t¢ Ceche mozna
polepsza¢ na rézne sposoby. Najprostszy 2 nich, fo 2atozenie pancerza. W grze Fancy Fable nie okresla sie
w jakq c2gs¢ ciata trafilismy przeciwnika. To Mistrz Gry moze opisa¢ na podstawie ogélnej jakosci ataku. W
kazdym razie ma to przetozenie na dziatanie pancerza, ktéry fo pancerz 2 kazdej czgéci ciata sumuje sie

do ogélnego stanu. Wyglada to tak, jak w ponizszej tabeli.



Pancerz skérzany Lekki

+ 0,5 (2a kazde miejsce) / catosé 2

Pancerz skoraany

+ 0,35 (2a kazde miejsce) / catosé 3

Min. Sita 4 | Pancerz metalowy lekki (powoduje lekkie zmeczenie) +1/ catodé 4 / komplet + 1
Min. Sita 5 Pancerz metalowy (powoduje $rednie zmeczenie) +1,25 / catos¢ S / komplet +2
Min. Sita 6 Pancerz metalowy ciezki (pancerz turniejowy*) +1,5 / catos¢ 6 / komplet + 3
Tarcza improwizowana +05
Tarcza drewniana +1
Tarcza drewniana 2brojona +15
Min. Sita 4 Tarcza metalowa (powoduje Lekkie zmeczenie) +2
Min. Sita 5 Tarcza du2a metalowa (brof turniejowa™) +3

*pancerz turniejowy - oznacza e nie do codzienneqo u2ytku - byt ktopotliwe i meczqce

Hetm skoraany Tkg
Hetm metalowy Lekki 2 kg - 1Percepcja
Min. Sita 4 Hetm metalowy 2,5kg - 1Um. Strzeleckie / - 1 Percepcja
Min. Sita 5 Hetm metalowy cigzki 3kg - 2Um. Strzeleckie / - 2 Percepcja
Napiersnik skérzany 2,5kg poni2sze wptywa na w2ér na Unik i Bieg
Min. Sita 4 Napiersnik metalowy Lekki 35kg - 1 2winnos¢
Min. Sita 5 Napiersnik metalowy 5kq - 2 Zwinno$¢ / - 1Unik
Min. Sita 6 Napiersnik metalowy cig2ki 6.5kg - 3 Zwinnosé / - 1Unik
Naramienniki skorzane 15 kg
Min. Sita 4 Naramienniki metalowe lekkie 25kg - 1 Szybkos¢
Min. Sita 5 Naramienniki metalowe 3kg - 2 Szybkos¢
Min. Sita 6 Naramienniki metalowe ciezkie b kg - 3 Szybkos¢ / - 1 2recznoéé
Nagolenniki skérzane 15kg
Min. Sita 4 Nagolenniki metalowe Lekkie 25kg - 1 2winnos¢
Min. Sita 5 Nagolenniki metalowe 3kg - 2 2winnos¢ / - 1 Bieg
Min. Sita 6 Nagolenniki metalowe cigzkie b kg - 3 2winnos¢ / - 1 Bieg
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Sq cztery czesci ciata na ktére mozna zatozy¢ pancerz. Jest to gtowa (hetm), korpus (napiersnik),
rece (naramienniki) oraz nogi (nqgol.enniki). Podam przyktad maksymalnego opancerzenia. Cztery czeéci
ciata x1,5 za kazde miejsce, daje 6 punktow pancerza. Jesli dodamy do teqo tarcze metalowg (+2), oraz
bonus za komplet (+3) daje to w sumie premie (+11) do Wytrzymatosci. Komplet jest wtedy, gdy mamy
2atozone na sobie cztery rodzaje pancerza, tego samego rodzaju. Jednak nie jest proste podrézowac 2
metalowym, cig2kim pancerzem, tak samo jak 2 du2q tarczq. Poza tym istniejq pewne ujemne modyfikatory,
podczas uzywania okreslonych czesci pancerza. Trzeba tez pamigtac o wymaganiach minimalnych co do
Cechy Sita, potrzebnych aby méc nosi¢ dany pancerz. Wszystko to jest rozpisane w fabelce powyzej.
Umiejetnos¢ Bieg, ktora méwi tylko o tym, jak szybko posta¢ moze biec, goni¢, uciekac, jest pochodng Cechy
2winnos¢. Jesli na przyktad nosimy nagolenniki metalowe ciezkie, wtedy fracimy (tymczasowo) trzy punkty
2winnoéci i dodatkowo jeden punkt Biequ. Tak naprawdg tracimy w sumie cztery punkty Biegu. Podobnie jest
2 Unikami przy napiersniku, jednak najpierw trzeba ,od nowa” wyliczy¢ wzér na Uniki, ktory jest pray
klasach, potem uwzgledni¢ ten modyfikator. Z czesci pancerza mozna tworzy¢ dowolne konfiguracje. Ujemny
modyfikator napiersnika i nagolennika, jesli chodzi Zwinnos¢, nie sumuje sig. Jesli zaktadamy inny
napiersnik i inny nagolennik, o obowigauje ten wy2szy, gorszy dla postaci noszqcej - modyfikator.

Waznym czynnikiem jest tez fakt, 2e czarodziej moze nosi¢ i magiczng szate i pancerz. Jednak w
takim przypadku pancerz, nawet jesli ma jakie$ magiczne wtaciwosci, sq one 2awsze nieaktywne. Inne klasy
takze majq mozliwos¢ noszenia i szaty maqa i pancerza, w podobny sposéb jak czyni to czarodziej, jednak
mus2q wykupi¢ tzw. Umiejetnoéci Magiczne, ktérych koszt podany jest na koficu rozdziatu dotyczqceqo
Umiejetnoéci Bojowych. Jednak gdy mag nosi pancerz metalowy, koszt zakle¢ w Manie jest o 1/3 wigkszy.

Noszenie cigzkiej, metalowej 2broi na co dzieh, jest ktopotliwe. Z pomocg przyjé¢ mogq futaj
unikalne kruszce, fakie jak tahil, ktéry jest bardzo lekki. Zbroja wykonana 2 tahilu, nie ma 2adnych
negatywnych modyfkatoréw, jest jednak bardzo droga, a poza tym tez jq ,stychac”.

Przy rautach na Obrazenia nie ma pecha, sq natomiast dorzuty. Dotqd rzucamy koéémi sumujac
wyniki, dopéty bedziemy na kostce wyrauca¢ maksymalng liczbe oczek.

Gdy juz pomniejszymy Obrazenia atakujgceqo przez catkowity pancerz ofrzymujoceqo atak,
uzyskamy liczbe o ktdrq tymczasowo nalezy pomniejszy¢ Ceche - Zywo’rnoéé osoby, ktéra otrzymata cios.

Jesli Zywotnosé schodzi ponizej zera, postaé umiera i wykonujemy rzut Przeznaczenia o czym gdzie indziej.
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RYNSZTUNEK - USZKODZENIA, UDZWIG, PODROZ

Nie istnieje w zasadach tej gry, cos fakiego jak stopniowe niszczenie rynsztunku, ani innego
ekwipunku. Jednak dla pancerza jak i uzbrojenia jest taka instancja jak ,moment niebezpieczny”, podczas
ktérych omawiane przedmioty mogq ulec uszkodzeniu. Najbardziej niebezpieczne sq 2ywiotaki ognia, golemy
skalne, smoki, demony, olbrzymie pajgki ze swym kwasem i inne wyjgtkowo grozne potwory (bossy). To
wtasnie, (jedynie) podczas bitwy 2 nimi dochodzi do ,momentdw niebezpiecznych”. Po kazdej walce (na
kohcu, nie w trakcie), przy ktérej mielismy do czynienia 2 takimi ,momentami”, nalezy (jednorazowo)
sprawdzi¢, czy aby rynsztunek graczy nie zostat uszkodzony lub zniszczony. Kfére czgéci uzbrojenia
postaci bedq sprawdzane, zalezy od MG. Uczestnicy walki bezposredniej narazeni sq najbardziej. Nieco mniej
narazeni sq ci, ktérzy walczq na dystans. Na przyktad jesli podczas walki 2 golemem skalnym, gracz 2
réznych powodéw, nawet nie drasngt swego przeciwnika, to nie powinien bra¢ pod uwage jego broni biatej
przy sprawdzaniu czy zostata ona uszkodzona. Podobnie jeéli podczas walki 2 2ywiotakiem ognia, gracz ani
razu nie byt jeqgo celem, to jego zbroja ani orez, fe2 nie powinny ulec uszkodzeniu.

Kazdy przedmiot, moze by¢ dodatkowo, podczas zaklinania - magicznie wzmocniony. Wzmocnienie
magiczne fo nic innego, jak po prostu cecha magiczna, taka sama jak, najprosciej méwigc +1 do
Wytrzymatosci (na przyktad dla tarczy). Tak potraktowany rynsztunek, moze smiato stawi¢ czota wielu
,momentom niebezpiecznym’, zanim trzeba go bedzie naprawia¢. Standardowe przedmioty, w 2aleznoéci od
ich jakosci wykonania, mozna naprawia¢ okoto kilkanascie razy. Koszt takiej naprawy to okoto 20% ceny
przedmiofu i co wazne nie ma wptywu na koszt, ewentualne jego umagicznienie. Czyli naprawa miecza
magiczneqo, kosztuje tyle samo co miecza zwykteqo.

Reasumujgc. Ekwipunek poza bitewny, praktycznie sig nie 2uzywa. Ewentualnie w jakich$ wyjgtkowych
sytuacjach. Ekwipunek bitewny, czyli rynsztunek, takze sig nie 2uzywa. Jednak dla nieqo istniejq ,momenty
niebezpieczne”, podczas ktorych oblicza sie czy ewentualnie nasz rynsztunek zostat uszkodzony lub nawet
2niszczony. Wazne - oblicza sig to dopiero po skohczonej walce. Obok uszkodzonego przedmiotu, mozna
stawia¢ umdwiony znak na karcie postaci (na przyktad kétko) i co wazne, przedmiot (uszkodzony) zachowuje
ws2ystkie swe bitewne walory i wtasciwosci, oraz mozna go naprawic. Przedmiot zniszczony nie nadaje sig do
uzytku ani naprawy. Ponizsza tabelka przedstawia procenfowe szanse na zmiane statusu, podczas

,momentow niebezpiecznych" dla danego ekwipunku. Trzeba pamigta¢, 2e przedmiot ,dwa razy uszkodzony"
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po prostu ulega zniszczeniu. Ponizsze warfosci mogq ulec zmianie w 2aleznoéci od sity czy rodzaju
przeciwnika. Mistrz Gry podczas takich ,niebezpiecznych star¢”, moze na biezqco, podczas walki, notowaé

sobie, kto po walce, jakie czgéci rynsztunku, bedzie musiat sprawdza¢ czy nie ulegty uszkodzeniu lub

2niszczeniu.
MOMENT NIEBEZPIECZNY Nic sie nie stato Przedmiot uszkodzony | Przedmiot zniszczony
Ekwipunek 2wykty 1-25 26-15 16-100
Lepszy (tahil, diamentowy) 1-45 46-90 91-100
Szaty maga 1-35 36-85 86-100
Ekskluzywne szaty maga 1-50 51-95 96-100
Magicznie wzmocniony 1-95 96-100 X

Szaty maga sq zwykte i ekskluzywne. Te drugie sq oczywiscie drozsze ale majg identyczne
wtaéciwoéci i dziatanie jak te 2wykte, fylko sq bardziej wytrzymate na ,momenty niebezpieczne’. Pojawita
si¢ te2 w tabelce powyzej, taka instancja jak ekwipunek ,lepszy”. Dotyczy to rynsztunku wykonanego 2
niestandardowych (Lepszych) kruszcéw, 0 czym mowa w nastepnym rozdziale.

Teraz troche o ud2wiqu i podrézy. Mistrz Gry w miare rozsqdku, powinien kontrolowa¢ maksymalne
obcigzenie gracza. Im wigksza Sita postaci, fym wiecej on udzwignie. Zatozona zbroja fakze wlicza sig do
obcigzenia. Takie rzeczy jak wysokie obcigzenie, czy trudny teren potrafiq bardzo spowolni¢ podréz. Z
pomocq moze przyjé¢ tutaj kon i woz, lub maty, ciggnigty wozeczek, ale fakowy nie wszgdzie moze dotrzec.
Dystans jaki druzyna graczy jest w stanie pokona¢ pieszo jednej dobry (bez zmeczenia) - to okoto 20 km.
Jadgc koniem 2 wozem to okoto 35 km. Natomiast ktusujac na rumaku to okoto 60 km. Jeli przeciwnik
2askoczy graczy, qdy ci bedg 2meczeni, moze sig okazac, 2e bedg potrzebne jakies ujemne modyfkatory do
walki. Zmgczonym mozna by¢ 2 réznych powodéw, nie tylko poprzez podréz. Dlatego powstato takie cos, jak
Eliksir Zmeczenia, ktéry natychmiastowo redukuje zmeczenie i negatywne jeqo skutki.

Wazne! Zmeczenie jak i udewig maksymalny, powinny by¢ traktowane ogélnikowo, bez zadnych
w2ordw, ktorych trzeba by sig sztywno trzymac. Jednak gracze i Mistrz Gry powinni wiedzie¢, 2e fakie

instancje istniejq i w miare rozsqdku ich przestrzegac.
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UNIKALNE KRUSZCE

Tahil. Jest to lekki a wytrzymaty metal. Wydobywa sig go w Gérach Potudniowych. Zbroja wykonana
2 tego metalu, nie ma modyfkatoréw ujemnych, a jest réwnie wytrzymata jak zbroja 2 normalnego metalu.
Jako 2e kruszcu teqo jest mimo wszystko niewiele, a jest on bardzo pozqdany, jego koszt bywa zawrotny.
Zbroja tahilowa jest okoto 20 razy drozsza niz jej 2wykty odpowiednik. Zdarzajq sig te2 oczywiscie pancerze
tahilowe 2 magicznymi wtaéciwoiciami, ale sq jeszcze rzadsze i jeszcze drozsze niz te niemagiczne. Jako,
2e tahil nie jest nowym wynalazkiem, zdarzajq sig te2 potezne artefakty. Poza tym oczywiscie jak to metal,
tahil jest réwniez styszalny, wigc cigzko jest sig w nim skradac. Z réznych przyczyn, raczej nie wytwarza
sig 2 nieqo broni biatej, a pancerze majq wtasciwosci zbroi metalowej 2wyktej. Podczas ,momentéw
niebezpiecznych”, zachowuje sie jak kruszec lepszej jakosci.

Gudwan. Jest to jakby tworzywo sztuczne, ktére jest produkowane 2 réznych materiatéw, takich jak
skora, kamien, piasek itp. Zbroje 2 niego produkowane majq wtasciwosci skory, a na ka2dej czgéci ciata
2apewniajq 1 punkt Wytraymatosci plus jeszcze jeden punkt 2a komplet. Tak wigc ochrona jest dosy¢ spora,
a jej posiadacz pozostaje bezszelestny podczas na przyktad skradania. Co wigcej jeqo cena jest w miare
przystepna i nie jest on bardzo rzadki. Najczesciej bywa 3 razy drozszy niz awykta skéra. Jako, 2e jest to
nowos¢, nie ma w jego szeregach artefakféw, a co gorsza, stabo nadaje si¢ on do zaklinania. Na dodatek
tatwo go 2niszczyé, gdyz podczas ,momentow niebezpiecznych” przybiera wkasciwosci 2wyktego ekwipunku,
no chyba, e jest magicznie wzmocniony. Potocznie nazywa sie go - ,sztuczna skora”.

Diamentowy metal. Pozyskuje sig go na pustyni, jeszcze gtebiej niz zwykte diamenty, dlateqo
odkryto go niedawno. Szybko jednak okazato sie, 2e broh biata 2 niego wytwarzana, ma jeszcze wigksze
walory ofensywne, jako, 2e jest ona nieskofczenie ostra. W fym przypadku nie ma artefaktéw i nie wytwarza
si¢ 2 niego pancerzy. W ,momentach niebezpiecznych” zachowuje sie jak ekwipunek lepszej jakosci. Bron
biata 2 niego wykuta 2yskuje +2 Obrazen. Cena jest 10 razy wigksza niz na przyktad zwyktego miecza.

Tytan. Niedawno odkryto dwie jego kopalnie w Krainach Srodka. Zbroja 2 niego wykuta bywa lekka,
2wykta i cigzka. Ma takie same walory jak odpowiednik, w tych trzech przypadkach, ze zwyktego metaluy, ale
w standardzie ma on wtasciwosci ekwipunku magicznie wzmocnionego (bez uzycia magii), czyli ciezko go

2niszczy¢. Oczywiécie nie ma artefaktéw, a co gorsza 2 réznych przyczyn bardzo cigzko sie go zaklina.
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Cena jest okoto 5 razy wyzsza niz rynsztunku zwykteqo i w fym przypadku wytwarza sie zaréwno pancerz
jak i bron biatg. Cigzko i powoli sig go wydobywa, gdyz jest on niesamouwicie twardy.

Trzeba uscislic, 2e, gtownie 2z metalu diamentowego jak i tytanu, mozna by wytwarzaé inne
przedmioty, nawet te codzienneqo uzytku, jak na przyktad podkowa, ale generalnie nie ma fo sensu.
Produkcja jest nastawiona gtéwnie na rynsztunek. Chociaz krg2q plotki, 2e gdy tytan sig bardziej
upowszechni, bedg 2 nieqo bardziej masowo, produkowane wszelakie fortyfikacje. Doda¢ trzeba, 2e rzadko, ale
jednak 2 diamentoweqo metalu produkowane sq strzaty czy betty, oczywiscie méwimy o samym grocie.

Na koniec zbroja ze smoczych tusek. Istnieje coé takiego, ale na éwiecie moze bedzie feqo okoto 50
kompletow. Przewaznie sq to juz potezne artefakty. Zbroja fa jest leciutka, bezszelestna, praktycznie
niezniszczalna, a bardziej wytrzymata, jesli chodzi punkty Wytrzymatosci, ni2 zbroja metalowa cigzka.
Gdyby jakim$ cudem gracz wszedt w jej posiadanie, nie wskazane aby si¢ w niej afiszowat, gdyz

natychmiastowo zostataby mu ona skradziona. Ponizej pogladowa fabela.

Kruszec Cer\u' . Homfan‘l' Modyfikatory | Arfefakt [ Zaklinanie | Styszalny Wyfrzymatose + Hinimqtn.e
(mnoznik) niebezpieczny komplet wymagania
, lepsaa zbroja metalowa
Tahil 20 o brak tak tak tak brak
jakosé 2wykta
Gudwan 3 2wykty brak nie stabo hie 4+1 brak
L 24
Diamentowy 10 _eps?‘,] ¥ ,O ) nie tak - - normalnie
jakos¢ Obrazen
o odpowiednik w
magjicznie ] ) bardzo )
Tytan 5 i normalnie | nie tak trzech normalnie
wzmochiony stabo
przypadkach
Smoczy |bezcenne brak brak tak tak hie 8+4 brak

Przypominam, 2e na koficu ksigeki w cenniku, sq podane ceny dla przedmiotéw zwyktych. Przedmiot
umagiczniony (z lepszego kruszcu) jest od kilku do nawet kilkudziesieciu razy drozszy od niemagicznego, w
2ale2noéci od stopnia umagicznienia. Lepsze kruszce osiqgajq jeszcze wigksze ceny gdy sq 2aklete. Artefakt

2 tahilu potrafi by¢ dro2szy nawet kilkaset razy od zwyktego przedmiotu.
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MAGIA

Magia jest dosy¢ ztozonym aspektem gry. Aby rauci¢ standardowy czar, musimy poswieci¢ jednq
ture, fak samo jakbysmy atakowali mieczem bgdz tukiem. W chwili raucania jakiegokolwiek zaklecia, w
jakikolwiek sposéb zawsze rzucamy kosciq dziesiecioscienng (K10), aby sprawdzi¢ czy czasem nie mamy
pecha lub szczgscia. Podobnie jak w mechanice ogdlnej, gdy wyraucimy zero, sprawdzamy dalej. Jesli
wyraucimy drugie zero, zaklecia 2wtaszcza te ofensywne majg krytyczny charakter i ich efekt jest
2nacznie silniejszy, moze nawet kilkakrotnie silniejszy niz normalnie, o tym decyduje Mistrz Gry. Taki
efekt redukuje nawet czesciowo Odpornos¢ na Magie u wigkszosci atakowanych, ale 2wykle nie dotyczy to
béstw, demondw, czy niektorych smokow. Jesli wyrzucimy od 1 do 4, nasze zaklecie jest nieco silniejsze niz
normalnie, natomiast jesli wyrzucimy od 5 do 9, mamy pecha i Mistrz Gry musi 2decydowaé, co sie dzieje.
Czar moze po prostu nie zadziatac lub zadziata¢ 2 niezamierzonym efektem.

Jesli juz wiemy 2 jakim efektem (normalnym czy silniejszym) udato nam sie wytworay¢ zaklecie,
feraz szansg na obrong przed nim ma istota, na ktérq skierowano czar. Przed wszystkimi czarami, oprécz
psychologicznych, istnieje taki sam sposéb obrony, mianowicie procentowa Odpornos¢ na Magie. Jesli
raucamy np. kulg ognia na przeciwnika i ma on 60% Odpornosci na Magie, wtedy rauca on sobie koscig
stuscienng (K100) czyli najlepiej dwa razy (K10), najpierw na dziesigtki, potem na jednosci, aby okresli¢ cay
wybronit sie przed czarem ofensywnym. Wiadomo, 2e jesli rauci 60 lub mniej, to udato si¢ mu obroni¢, w
przeciwnym wypadku nie obronit sig i czar zostat skutecznie razucony. Przy okazji wyjasnie tutaj, ze
Odpornos¢ na Magie dziata tak samo na kazdy rodzaj 2ywiotu i inne ofensywne czary. Natomiast odpornos¢
na ogien, daje odpornos¢ przed czarami 2ywiotu ognia, ale tylko przed nimi. W grze Fancy Fable ogied (lub
inne 2ywioty) pochodzenia magiczneqo, majq taki sam efekt dziatania jak ogieh naturalny, ale nim nie sq i
ma to najwigksze znaczenie podczas obrony przed takimi czarami. Co wazne, Odpornos¢ na Magie nie daje
odpornoéci na ogieh (Lub inne 2ywioty) pochodzenia naturalnego.

Natomiast podczas rzucania zaklecia psychologicznego dochodzi do niewidzialnej walki i obie
2ainteresowane strony, atakujacy i broniqcy sie, raucajg Ké + Infeligencja. Kto otrzyma wyzszy wynik, ten
odniést sukces. Dziata to tak samo jak testy w walce bezpoéredniej. Bronigcy sie w taki sposéb przed
efektem czaru, moze nawet nie zdawa¢ sobie sprawy, 2e wtasnie unikngt 2aklecia psychologicznego. Jesli

jednak go nie uniknie, a czar miat efekt krytyczny, jeqo dziatanie jest znacznie silniejsze. Powy2sza requta
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bez wyjqtkéw dziata na istoty humanoidalne. Jednak niektére bestie czy potwory, ktére majg niski poziom
Cechy Inteligencja, mogq przed czarami psychologicznymi broni¢ sig Odpornoéciq na Magie.

Warto tutaj nadmieni¢, 2e posta¢ gracza moze mie¢ Odpornos¢ na Magie ptynacq 2 pigciu 2rodet.
Zrodta te to: uwarunkowania rasowe, magiczny eliksir, magiczny przedmiot, magiczne z2aklecie, umiejetnosé
bojowa. Kazde 2 tych 2rédet sumuje sig, jednak nawet gdyby gracz miat je wszystkie, moze mie¢
maksymalnie 60% Odpornosci na Magig. To sig tyczy kazdego humanoida, ale nie potworéw. Wyjgtkiem jest
klasa Pogromca. Uscislijmy, 2e dwa magiczne eliksiry, czy dwa magiczne przedmioty, w tej materii sig nie
sumujq. Dwa rézne, magiczne przedmioty o innych wtaéciwoéciami np. +1 do Walki - kumulujq sie.

Reasumujgc. Jesli czarodziej udanie rauci czar, a ofiara sig przed tym nie obroni, nalezy przejs¢ do
efektu 2 jakim dane zaklecie dziata, czasami konieczne sq dodatkowe rauty, aby okresli¢ dziatanie czaru.

Jeszcze stéwko o Manie. Kazdy czar ma pewien koszt Many, ktéry musimy ponieé¢, aby go raucic.
Mana to tak jakby pieniqdze, za ktére rzucamy zaklecia. Jeli nie mamy juz Many, nie mozemy raucac wigcej
2aklec. Mana odradza sig podczas shu - 20% na 1 godzing snu. Zawsze mozna tez wypic eliksir Mocy. Istniejq
trzy rodzaje takieqgo eliksiru. Eliksir mocy normalny odnawia potowe ilosci Many, eliksir mocy silny
regeneruje Mane catkowicie, a potezny daje od razu 150% poziomu Many.

Dobrze, ale skqd bra¢ czary i 2aklecia? Jest siedem Umiejetnosci Bojowych Magicznych, ktore majq

przypisane do siebie rézne czary. Mianowicie:

czary natury poziom 1 czary boskie poziom 1 czary poziom 4
czary anury poziom 2 czary boskie poziom 2
czary natury poziom 3 czary boskie poziom 3

Nauczenie sig kazdeqo 2 tych siedmiu Umiejetnosci skutkuje tym, 2e mozemy rauca¢ zaklecia, ktore
nale2q do danej grupy. Aby odblokowa¢ poziom 2 boski, nale2y najpierw odblokowaé poziom 1 boski. Aby
odblokowaé¢ poziom 4, nale2y najpierw odblokowaé dowolny poziom 3. Czary poziomu Y, sq bardzo potezne,
ale tez niebotycznie drogie. Przewaznie koszt takiego czaru, przekracza maksymalny poziom Many u
caarodzieja, czyli w praktyce nie sta¢ maga na to aby rauci¢ chocby jeden taki czar. Jest jednak sposéb i

ratunek, w postaci magicznej laski, ale o tym nieco pézniej. Zeby byta jasnosé, po wykupieniu na przyktad
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Czaréw Boskich poziom 3, mozemy dowolnie rzuca¢ wszystkie 2aklecia 2 tej grupy, dopdki oczywiécie mamy
jeszcze Mane.

Teraz stow kilka o magicznej rézdzce, dzigki ktérej mozna za darmo raucaé czar lub kilka czaréw.
Kazda ré2dzka ma wkomponowany najczgéciej jeden czar np. btyskawica, ktéry mozemy do woli rzuca¢ za
darmo, bez zuzywania Many. Co wigcej, nie musimy nawet mie¢ odblokowanej kategorii czaru, do ktérego on
nale2y, aby 2 fakim samym powodzeniem uzywac ré2dzki, jesli oczywiscie 2 kolei potrafimy sig nig w ogéle
postugiwa¢, a do teqo potrzebne jest odblokowanie odpowiedniej Um. Bojowej. Jednak jest tutaj jedno
ograniczenie. Zaklecie raucane za pomocq rézdzki trwa dwie rundy podczas walki i wtedy mag nie moze robi¢
nic innego. W rauceniu takiego czaru nie przeszkadza mu jednak otrzymany jakikolwiek cios lub atak.
Bardzo rzadko zdarza sig, aby rézdzka miata wkomponowany czar leczniczy, przemiany badz przywotania.
Nigdy nie 2darza sig, aby ré2dzka miata wkomponowany czar poziomu (y) czawarteqo, a rzadko poziomu (3).

Kluczowym czynnikiem jest wspomniana juz magiczna laska. Oprécz teqo, 2e moze ona dziatac jak
magiczna rozdzka, czyli mie¢ wkomponowany czar lub czary (ale nie musi), przede wszystkim sprawia ona,
2e wszystkie zaklecia z poziomu (4), kosztujq mniej Many. Moze ona kilkakrotnie, kilkanascie, kilkadziesiqt
a nawet wigcej razy 2mniejsza¢ zapotrzebowanie na Mane podczas raucania tychze zaklec. Mowigc wprost
jesli zaklecie kosztuje np. 200 Many, a magiczna laska zmniejsza to na prayktad czterokrotnie, to podczas
uzywania takiej magicznej laski, koszt wyniesie oczywiscie 50 Many.

Teraz smutna wiadomos¢ dla graczy. Istnieje co$ takieqo jak czary wtasne. Jest to bardzo, bardzo
potezny arkan, jednak raczej niedostepny dla poszukiwacza przyqéd. Aby méc rauca¢ czary wtasne, nalezy
poswigcic wiele Lat na ich 2gtebianie w Gildii Magow. Mowa tu nawet o 50 latach. Czar wtasny, czyli cokolwiek
co przyjdzie magowi do gtowy, ale oprécz czaréw przemiany, przywotania, czy leczniczych. Majq one takze
swoje wtasne ograniczenia podczas walki 2 demonem, aniotem, smokiem, czy béstwem. Sq one jeszcze
drozsze niz czary poziomu (4), ale jak tatwo sie domysli¢ idealnie wspdtpracujq 2 magiczng laskg, ktéra tak
samo skraca tutaj zapotrzebowanie na Mane. Tak wigc to czy bedziemy najpotezniejszym magiem na
Matrem, zale2y od naszej Laski i wyobrazni.

Bardzo ciekawym elementem gry, jest zaklinanie przedmiotéw. Aby teqo dokona¢ potrzebujemy
dowolny przedmiot (pancerz, orez, pierscien, naszyjnik), ktéry jest w dobrym stanie i w miare nowy. Od
momentu aktywowania Um. Bojowej - Zaklinanie, mag zbiera mimowolnie moc, potrzebng do zaklinania

przedmiotéw. Nie ma to absolutnie skutkéw ubocznych, ale wystarczy, 2e mag pomysli sobie, 2e nie chce
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2bierac fej energii i od razu zaprzestaje teqo procesu. Istniejq trzy stopnie natadowania mocy, o ktérej
mowa. Sz2ybkos¢ 2dobywania tej mocy jest 2alezna od Inteligencji, moze trwa¢ miesiqc, pét roku i kilka Lat.
Gdy mag cauje 2e osiggngt ktorys 2 tych pozioméw, potrzebna mu jest jeszcze magiczna kula energii,
ktérej cena oscyluje w granicach 350 ztotych koron i jest ona jednorazoweqo uzytku. Najprosciej mozna jq
kupi¢ w gildiach magéw. Teraz wystarczy decyzja, 2e mag stara sig wpoi¢ w wybrany przedmiot magiczne
wtasciwosci. Na pierwszym poziomie natadowania mocy przedmiot jest w stanie uzyska¢ lekkie i Losowe
magiczne wtasciwosci. Na drugim poziomie przedmiot jest w stanie uzyskac silne i losowe wtasciwosci lub
lekkie, ale wybrane wtasciwosci. Na frzecim poziomie przedmiot jest w stanie uzyskac bardzo silne i losowe
wtasciwoéci Lub silne, ale wybrane. Co wazne zawsze, gdy mag stara si¢ 2akla¢ przedmiot musi on rauci¢
kosciq dziesiecioscienng (K10) i jesli wyrauci zero, préba zaklinania nie powiodta sie i traci on moc oraz
magicznq kule energii. W kazdym innym przypadku zaklinanie powiodto sie, ale oczywiécie moc i magiczna
kula réwniez zostajq utracone. Gracz nie jest w stanie osigga¢ wyzszych stopni natadowania niz te trzy
opisane. Nie potrafi on te zaklinaé rozdzek ani lasek magicznych. Zeby wejé¢ na wyzszy poziom zaklinania,
potrzebne jest zaklinanie grupowe. Magiczne pierscienie mozna mie¢ dwa, a naszyjnik jeden.

W rzucaniu czaréw przeszkadza, metalowy pancerz, ktory o 1/3 zwigksza koszt Many czaréw, takze
wtasnych. Pod wptywem alkoholu, wielokrotnie zwigkszq sig prawdopodobiehstwo pecha, gdy raucamy
2aklecie. Dobrym pomystem jest aby czarodziej pod szatq, nosit lekki skérzany pancerz. Aby rauci¢ czar
nalezy mowi¢, mysle¢ i gestykulowa¢ rgkoma. Czarodziej skrepowany, 2akneblowany nie moze rauci¢ czaru.

Sq tez magiczne 2woje, czyli zaklecia wyryte na papierze. Aby ich u2y¢, trzeba umie¢ czytac.
Posta¢ 2 odblokowanymi Umiejetnoéciami Magicznymi, uzywa ich bez przeszkdd, zawsze skutecznie. Jesli
natomiast nie mamy Umiejetnosci Bojowych Magicznych, mozna ich uzywaé, ale moze by¢ to nieskuteczne.
Ponizej w fabelce procentowe szanse na powodzenie w zaleznoéci od Inteligencji. Nawet jesli uzycie 2woju sig
nie powiedzie, sam 2wdj ulega zniszczeniu, sq one jednorazoweqo uzytku. Czas potrzebny na uzycie, to dwie
rundy. Czar jaki moze by¢ wyryty na papierze to moze by¢ tylko czar pierwszo, drugo lub trzecio
poziomowy. Mozna zaklina¢ zwoje, jak kazdg rzecz. Jednak w przypadku zwojow potrzeba kuli oraz czysteqo
2woju. Uzywajac, czyli czytajac 2wéj, mag najczgiciej nie wiem co czyta, sq fo starozytne stowa. Aby

aktywowac 2wdj, trzeba go recytowa¢, oraz trzymaé¢ mocno w rekach, inaczej moze nie zadziatac.

Inteligencja 3§ mniej 4 5 6 T i wiecej

Szansa w % 40% 60% 80% 5% 100%
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LECZENIE, WSKRZESZANIE

Leczy¢ sig mozna 2a pomocq opatrunkéw, masci, eliksiréw, run, zaklec, przyboréw, czy zastrzykow.

Opatrunki sq najtansze, ale dziatajq powoli. Jednak, co wazne poradzq sobie 2 kazdq rang u 2ywego
pacjenta. Przy dodatkowym uzyciu maéci leczniczych, dostepnych w sklepie, lub pozyskiwanych samodzielnie
2 2i6t, oraz ewentualnie przyboréw medycznych, proces leczenia bardzo sig skraca. Kluczowa jest tu
Umiejetnoé¢ - Medycyna. Przybory medyczne bez masci, dziatajq podobnie jak sama prosta masé(!).

Eliksir Zycia (kosztowny) catkowicie uzdrawia, regeneruje Zywotnosé do maksimum i leczy rany.
Potrafi on nawet o2ywi¢ kogos, jesli fen jest martwy maksymalnie od okoto 3 godzin. Dziata natychmiast.

Jest fe2 Eliksir Zdrowia, ktéry dziata podobnie, tylko nie przywraca do 2ycia. Skutek jest taki, 2e
qdy uzywamy go w trakcie walki, gdzie zostajemy ranni, to po walce trzeba uzy¢ opatrunkéw, bo inaczej
bedziemy krwawié i fracié Zywotnos¢. Z requty po jego zastosowaniu jestesmy Lekko ranni. W wyjatkowych
przypadkach (gdy walka byta cigzka), jesteémy érednio ranni. Sq jeqo trzy rodzaje. Maty, Sredni i Duzy
Eliksir Zdrowia. Ten pierwszy przywraca 30, drugi 50 , a trzeci 10 punktéw Zywotnosci. Uzywajac dwoch
powyzszych eliksiréw nie mozna przekroczyé maksymalnego putapu Zywotnosci. Trzeba poswiecié jedng
runde, aby je wypi¢, co nie awsze jest mozliwe.

Dlatego istnieje coé takiego jak lecznicza runa. Gdy mamy jq zaimplementowang, wystarczy
pomysle¢ o niej i ta od razu daje efekt, mianowicie uzupetnia o okreslong liczbe punkty Zywotnosci. Lecay
ona rany, ale niecatkowicie. Posta¢ nie krwawi ale potrzebne sq opatrunki. Mozna mie¢ maksymalnie jedng
rung (w formie magiczneqo tatuazu) jednoczesnie na sobie (na przodzie korpusu). Kazdy tatuaz moze byé
nasycony maksymalnie czterema uleczeniami. Istniejg trzy rodzaje run: mata, $rednia i duza. Mata
przywraca 30, $rednia 50, a duza 30 punktéw Zywotnosci. Na uzycie takiej runy nie potrzeba w ogéle czasu,
w sensie rundy. W jednym czasie mozna np. atakowa¢ i uzywac runy. Lecz u2ywac jej mozna jeden raz na
runde. Runy leczniczej nie mozna uzy¢ gqdy jest sig nieprzytomnym.

Sq te2 rézne czary lecznicze. Nie ma natomiast czaru wskrzeszenia, nawet w czarach wtasnych.

Istnieje 2wdj Wskrzeszenia, ale aby méc uzy¢ go na 2wtokach, te muszq by¢ martwe, co najwyzej od
okoto 30 dni. Tak wskrzeszana osoba, funkcjonuje jak lekko ranna, nie krwawi i nie jest zatruta.

2woj Wskrzeszenia, eliksiry, masci, czy zastrzyki, nie przywrécq do 2ycia osoby, ktéra zmarta 2

przyczyn naturalnych, takich jak staroé¢, lub grozna choroba. Osoby otrute mogq zostac wskrzeszone.
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Choroby mogg by¢ rézne. Od bakterii, od wiruséw. Na wszystkie choroby dziatajq lekarstwa, ktérych

cena 2ale2y od zaawansowania choroby. Sprawny medyk wie, jakie lekarstwo jest potrzebne. Im grozniejsza

choroba, tym wigks2y do diagnozy, jest wymagany poziom Medycyny. Czasem potrzebna jest hospitalizacja.

Choroba wéréd graczy fo wyjatkowa rzadkos¢, ale ukgszenie egzotyczneqo owada itp. moze jq spowodowac.

Ponizsza fabelka pokazuje ile czasu potrzeba na uleczenie ran metodami tradycyjnymi, w

2aleznoéci od réznych czynnikéw. Wartos¢ w kolumnie cigzko ranny, méwi nam, ile potrzeba czasu aby

przejs¢ na poziom $rednio ranny. Wartos¢ w kolumnie $rednio ranny, méwi nam, ile potrzeba czasu, aby by¢

lekko rannym. Wartoé¢ w kolumnie lekko ranny, méwi nam, ile potrzeba czasu aby by¢ z2drowym. Bez

opatrunkéw leczenie jest niemozliwe, a zastqpienie ich szmatami czy Lidémi, wydtuza kuracje o 25% czasu.

LECZENIE TRADYCYJNE / CZAS /W DNIACH

lekko ranny | Srednio ranny | cig2ko ranny ogdtem
el opatrunek 3 6 12 21
+ mas¢ lecznicza 2 4,3 8.6 15
opatrunek 11 34 6,9 12
medycyna | + mas¢ lecznicza 049 13 34 6
+ przybory medyczne 05 0.8 11 3
opatrunek 11 23 4,6 8
medycyna Il + mas¢ lecznicza 0,6 11 23 4
+ przybory medyczne 0.3 0.6 11 2
opatrunek 0.6 11 23 4
medycyna Ill + mas¢ lecznicza 03 06 11 2
+ przybory medyczne 0.2 0.3 0.5 1

Kolejny medykament fo masci zmartego. Majg one magiczne dziatanie i potrafiq wskrzeszac.

Dziatajg do 1 tygodnia od smierci. Po 2wtokach wida¢ czy fo zadziata. Ich cena jest rozsqdna. Po ich

2astosowaniu denat odzyskuje przytomnos¢ po 3 godzinach i jest Lekko ranny. Nie krwawi i nie jest zatruty.

Medycyna w przypadku tych masci, nie odgrywa 2adnej roli.

Posta¢, ktéra ma przynajmniej pierwszy poziom Medycyny, potrafi przywraca¢ funkcje 2yciowe, ale

do pét godziny od $mierci. Potrzebne sq do tego praybory medyczne (wielokrotnego uzytku), oraz specjalne
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zastrzyki (jednorazowe), ktére sq czysto alchemiczne. Leczony po kuracji odeyskuje 2ycie i jest lekko, lub
$rednio ranny, w 2aleznoéci od stanu sprzed leczenia tym sposobem. Nie krwawi, nie jest zatruty. Gdy
medyk ma 3 poziom Medycyny, zmniejsza si¢ prawdopodobiehstwo utracenia Punktu Przeznaczenia do 10%.
Bezposrednio po walce, u osoby rannej, wystepuje krwawienie, co powoduje utrate punktéw
Zywotnosci, jak u zatruteqo. Zafrucia bywajg ré2ne. Natomiast krwawienie zalezy od poziomu ran, co
pokazuje ponizsza fabela. Jak wida¢ w ponizszej tabelce, osoba cigzko ranna potrzebuje po walce byé¢
opatrzona od razu. Postac lekko i srednio ranna wymaga 1 opatrunku, a ta cigzko ranna 2 opatrunkéw aby

2atrzymac¢ krwawienie. Do kazdej rany, wystarczy 1 dawka masci prostej, aby stymulowa¢ leczenie, przez

wszysfkie e+apy.
KRWAWIENIE Lekko ranny Srednio ranny Cigzko ranny
Ubytek Zywotnosci (co 10 minut) 1 2 Y

Jeszcze przyjrayjmy sie kategoriom stopnia bycia rannym w 2aleznoéci od Zywotnosci.

STOPIEN OBRAZEN Lekko ranny Srednio ranny Cigzko ranny
Poziom Zywotnosci M-9% 3M-310% 1-30%
Procent catoéci 30% 40% 30%

Jezeli wszystkie metody leczenia bqdz wskrzeszania zawiodq, lub po prostu nie dysponujemy
odpowiednim zapleczem medycznym (nawet opatrunkami), to pozostaje ostatnia instancja - modty. I to nie
jest 2art. Jezeli poswigcimy nieco czasu nad zmartym w formie modLlitwy, to do 6 godzin wraca on do 2ywych
i jest érednio ranny (nie krwawi, nie jest zatruty). Dziata 2 dni od $mierci. Mogtoby to sie wydawa¢
najprostsze i najfansze, jednak jest w tym przypadku sporo wigksze 2zagrozenie ufraty Punktu
Przeznaczenia, o0 czym mowa w nastgpnym rozdziale. Poza tym modlitwa dziata maksymalnie 2 razy w
tygodniu i tylko gdy (faktycznie!) nie mamy innych medykamentéw.

Sq jesacze skuteczniejsze metody leczenia, czy nawet wskrzeszania, ale tylko w Gildiach Magéw i 2
requty obejmujg moznych i wtadcow tego Swiata, a nie sq dostepne dla zwyktego poszukiwacza przygéd.

Jednak czasem pieniqdz potrafi 2dziata¢ wiele. Mowa fu o kwocie okoto 50 tys ztotych koron, lub wigcej.
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PRZEZNACZENIE:

Teraz Punkty Przeznaczenia. Kazdy gracz ma ich na poczgtku (5) pie¢. Zawsze gdy poziom
Zywotnosci u postaci gracza, schodzi ponizej zera, frzeba wykonaé test Przeznaczenia, ktéry wykonuje sie
oczywiscie za pomocq rautu kostkq (K100). Jesli test bedzie pozytywny, wracamy do gry i tyle. Jesli bedzie
negatywny, wracamy do gry, ale tracimy jeden Punkt Przeznaczenia. Gdy nasze Przeznaczenie zejdzie do
poziomu zero (0), giniemy bezpowrotnie i mowigc kolokwialnie, musimy tworzyé nowq postaé. Ponizsza
tabelka pokazuje procentowq szanse na utrate Punktu Przeznaczenia, oraz przy okazji, jak dtugo od émierci
dziata dany rodzaj wskrzeszania.

Jest jeszcze sytuacja, 2e cata druzyna ginie podczas walki lub w innych okolicznosciach. Wtedy, jesli
tylko fabuta na fo pozwoli, gracze mogq rzuca¢ na Przeznaczenie. Gtéwnie chodzi o to, aby ich ciata nie
2ostaty 2masakrowane, lub aby nie byli oni pokonani przez humanoidéw rasy popularnej, ktérym zalezy na
(definitywnej) $mierci graczy. Jesli ci ostatni (wszyscy) pomrq, ale nie w walce, raczej zawsze wtedy jest
mozliwy raut na Przeznaczenie i ewentualna kontynuacja gry. Wskrzeszanie catej druzyny, moze nastapic
najwczesniej 30 minut od ich $mierci. Oczywiscie polegtej druzynie moze poméc ktos inny, chocby poda¢ im

eliksir 2ycia. W takim przypadku (obcej pomocy) nie funkcjonujq ,modlitwy”.

RODZAJ WSKRZESZANIA Szansa utraty pkt. Przeznaczenia Czas dziatania od $mierci
2astrayki 15% / 10% 30 minut
eliksir 2ycia 20% 3 godziny
masci zmartego 25% 1 tydzien
2woj wskrzeszenia 30% 30 dni
modLitwy 50% 2 dni
2qon catej druzyny 0% -

Punkty Przeznaczenia obowigzujq tylko graczy! Uméwmy sie, 2e napotkani, ludzcy przeciwnicy, czy
w ogdle reszta wiata, moze sig pokrzepi¢ wskrzeszeniem, ale nie dziata na nich modlitwa, a inne sposoby sq
2decydowanie mniej skuteczne. Jedyny wyjatek w tym przypadku, to Eliksir Zycia, ktéry na reszte swiata
dziata fak samo jak na graczy. Wspomniany Eliksir jest bardzo popularny wéréd najemnikéw i stanowi

réznicg w walce 2 potworami na korzys¢ najemnikow.
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ELIKSIRY

0 wigkszosci eliksirow juz zostato, co nieco powiedziane, ale pozwole je sobie opisa¢ jeszcze raz
doktadnie w tym rozdziale. Zaczne od wypisania ich wszystkich standardowych, bo w grze, za sprawg Mistrza
Gry, mogq pojawi¢ sie te niestandardowe. Maksymalnie mozna mie¢ przy pasie 1 eliksirow, a w bagazu nie
wigcej ni2 kolejne 18. Przy pasie nosimy raczej Eliksir Zdrowia lub Mocy. Eliksiry sq malutkie.

*  Eliksir Zycia

*  Eliksir Zdrowia maty éredni i duzy

e Eliksir Mocy normalny, silny, potezny
*  Eliksir Odpornoéci na Magie (25%)

*  Antfidotum

*  Eliksir Zmeczenia

*  Detoks

Eliksir Zycia leczy e wszystkich ran i regeneruje catkowicie Zywotnosé. Moze przywrécié do 2ycia
osobg 2martg, o ile ta jest martwa od maksymalnie okoto trzech godzin. Po 2wtokach wida¢ czy to 2adziata.

Eliksir Zdrowia maty przywraca 30 Zywotnosci, Sredni 50, a duzy 10 Zywotnosci. Wszystkie te
eliksiry, tylko czeéciowo leczq rany. Ich uzywanie jest problematyczne podczas walki, gdyz trzeba podwieci¢
na jeqo wypicie, jak i kazdego inneqo eliksiru jedng runde.

Eliksir Mocy stuzy do regeneracji Many. Ma trzy odmiany: normalng, silng i potezng. Normalna
regeneruje 35 Many, Silna 5 Many, a Potgzny od razu ustawia poziom Many na 120%

Eliksir Odpornosci na Magie stuzy, jak sama nazwa wskazuje, do 2wigkszania odpornosci na magie.
Najczesciej 2wigksza on tg odpornoé¢ o 25%. Prawie nigdy nie przekracza fego poziomu, ale czasami
2darzajq sig stabsze eliksiry. Taki eliksir dziata 2wykle okoto kilku godzin.

Antidotum stuzy do pozbycia sig 2 organizmu trucizny. Sq rézne 2rédta 2atrucia i rézny jest ich
efekt. Jednak zawsze dziata to w ten sam sposéb, 2e co jakis czas ubywa postaci okreslona liczba punktéw
Zywotnosci. Aby uniknaé fak spowodowanej $mierci, mozna mieday innymi wypi¢ wtasnie Antidotum.

Wypicie Eliksiru Zmeczenia usuwa wszelakie zmeczenie.

Niestety eliksirami mozna przedawkowaé. Powinno sig ich uzywaé nie wigcej niz 2 razy dziennie i nie

wigcej jak 1 razy w tygodniu. Przekroczenie tego putapu, moze powodowa¢ powazng chorobe (ostabienie), lub
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w przypadku recydywy, nawet smier¢. Na szczgcie istnieje eliksir inny niz wszystkie, mianowicie Detoks. Po
jego wypiciu bardzo szybko (kilka minut) dochodzimy do siebie gdy ceujemy, e przedawkowalismy 2z
eliksirami. Oczywiscie mozna go fe2 pi¢ profilaktycznie. Ma on dziatanie czyszcaqce. Jest wyjgtek od fej
requty. Jezeli mamy odblokowane Umiejetnoéci Bojowe Magiczne, mozemy uzywa¢ Eliksiréw Mocy,

praktycznie bez limitu.
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POSTACIE ETERYCZNE (ze srodka ziemi, zjawy, 2ywiotaki, bogowie)

W tym rozdziale poznamy szerszy opis istot eterycanych, oraz sposoby walki 2 nimi. Sq tray
rodzaje fychze istot. Pierwszy - istoty ze Srodka ziemi, czyli anioty i demony. Drugi - zjawy, czyli
najczgsciej duchy i upiory, ale takze inne im podobne. Trzeci - Zywiotaki, czyli postacie funkcjonujace jako
2ywiot.

Istoty 2e érodka ziemi, sq 2budowane 2 czystej magii, gdy2 jadro planety Matrem, 2 ktéreqo sq
2rodzone, jest stricte magiczne. Jednak nastgpit tu kluczowy podziat, na dobro i na zto. Natura dobra,
2rodzita anioty. Natomiast natura zta, 2rodzita demony. Jesli chodzi o liczebnos¢, jest ich po réwno.
Podziat ten ma takze odzwierciedlenie w ich budulcowej strukturze. Trzeba tez wiedzie¢, 2e co prawda w
chwili rodzenia sie tych postaci, sq one w 95% eteryczne, to jednak po ,wydostaniu” si¢ na zewngtrz planety,
przybraty one forme okoto 50% eterycznosci, w ten sposéb tatwiej im funkcjonowa w sferze fizycznej. Nie
ma ofwartej wojny migdzy aniotami i demonami. Takowa wojna mogtaby byé¢ tragiczna w skutkach. Mowi sie
jednak w legendach o tym, e istnieje migdzy nimi cos w rodzaju zimnej wojny, oraz wojny o dusze istot
ludzkich, ktéra odbywa sie na tle mentalnym. Anioty i demony Lubig oddziatywa¢ na myéli i emocje swoich
wybrafcéw. Bezposrednia walka 2 demonem, jest oczywiscie bardzo trudna. Na szczgcie najczgsciej atakujg
one w pojedynke, nie wchodzqc sobie w droge. Lecz historia zna przypadki, gdy wielu (kilkanascie) demondw
atakowato cate osady, czy miasta. Poza tym jesli demon, czgsto nawiedza fizycznie mieszkancow Matrem, to
2 requty pada on celem aniotéw. Ranny demon, bardzo dtugo leczy rany. Liczy sie to w miesigcach. Aniot
takze dtugo sie kuruje, ale szybciej od demona. Jeqo dobra natura jest bardziej kreatywna. Aniot atakuje 2a
pomocq broni biatej - potezneqo artefakfu. Natomiast demon 2a pomocq swych magicznych rgk. Trzeba
doda¢, 2e demony oraz anioty, dysponujq silnymi zakleciami psychologicznymi. Zabicie demona, skutkuje
jego catkowitym unicestwieniem. Legendy jednak gtoszg, 2e w miejsce unicestwionego demona czy aniota,
natura powotuje do 2ycia innego ich przedstawiciela. Tym sposobem jest okoto 250 aniotéw i tyle samo
demondw. Zrodzili sig oni juz dawno i nie rodai sig ich juz wigcej. Jedyny wyjatek jest wtasnie wtedy, gdy
istota ze $rodka ziemi umiera. Wtedy rodzi sig ktos jakby w 2astepstwo. Méwi sig, 2e 2wyktych demonéw jest
200, natomiast demondw wtadcow jest 50. Nie ma zbuntowanych istot w ich szeregach, czy w anielskich cay
w demonicznych. Poza tym demon wtadca, dysponuje skrzydtami, dzigki ktorym potrafi lata¢ jak smok. Co

wigcej moze on je schowa¢ na swych plecach, aby byty niewidoczne. Zwykty demon, nie ma skrzydet, ale
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potrafi lewitowaé w powietrzu. Aniot i 2wykty demon, majq taktyczng przewage nad demonem wtadcqg, gdy2
potrafig przybra¢ forme, 2wyktego smiertelnika, kiedy to sq catkowicie nie-eteryczni. Jednak podczas walki
nigdy tego nie praktykujg. W walce 2 kazdym demonem (ale nie 2 aniotem) pomaga olej Swiecony,
uzyskiwany drogq magiczno-modlitewnq. Sq trzy rodzaje fakich specjalnych olejow. Zwykty, ktéry zwigksza
obrazenia przeciw demonom o 25%. Mocny, ktory awigksza je 0 50%. Jest fe2 unikatowy, ktéry zwigksza
obrazenia o 5%, lub nawet wigcej, ale jest on raczej niedostepny dla zwykteqo poszukiwacza przyqéd. Nawet
qdy jest on dostepny, odstrasza kosmicznymi cenami.

Zjawy, czyli duchy, upiory i inne im podobne, majg rézne struktury, fakie jak, magiczne,
energetyczne, czy naturalne. tqczy je jednak jedna rzecz. Praktycznie zawsze pochodzq one 2 Boskich
Wymiaréw, lub kiedys tam powedrujq. Ich eterycznos¢, fo przewaznie okoto 15%. Walka 2 nimi jest
standardowa, lecz czgsto 2jawy positkujq sig drobng Lub $redniq magiq. Na przyktad duch, fo 2 requty dusza
istoty rozumnej, ktéra jeszcze 2 réznych przyczyn nie powedrowata do Boskich Wymiaréw. Upiér to coé
bardzo podobneqo, ale 2 racji swej duzo wyzszej $wiadomosci, jest po prostu duzo grozniejszym
przeciwnikiem. Duch i upior wystepujq w Bestiariuszu. Jest jednak mnéstwo niestandardowych zjaw, ktére
nieco rézniq sie od siebie, ale tqczy je jedna rzecz, mianowicie eterycznos¢ na poziomie okoto 15%. Zjawa,
ktéra zostanie pokonana w walce, najczgsciej po prostu idzie lub wraca do Boskich Wymiardw.

Zywiotaki. Sq ich cztery rodzaje: wody, powietrza, ognia i ziemi. Tylko trzy pierwsze sq eteryczne.
Ich eterycznos¢ dziata tak samo jak 2ywiot, 2 ktérego sq 2rodzone. Pojawiajq sig one rzadko. Wywotane sq
przewaznie naturalnymi pobudkami, tak samo jak tornado. Ich strukture stanowi nie magia, czy energia, a
wtasnie sam, naturalny 2ywiot. Potrafiq same 2 siebie zniknq¢. Wystepujq raczej pojedynczo lub w
niewielkich grupkach. Aby mie¢ nieporéwnywalnie wigksze szanse w walce z 2ywiotami, nalezy uzy¢ w
dowolnej formie - kontraywiotu. Na 2ywiot ognia jest to woda, na 2ywiot powietrza jest fo ogieh, 2ywiot wody
trzeba 2mrozi¢. Kazdy 2 trzech rodzai 2ywiotu, ma inne wtasciwosci. Ogien dodatkowo niszczy i pali. Woda
jest bardzo 2ywotna. Natomiast powietrze fo mistrz unikéw, ma ich frzy. Zabicie 2ywiotaka, najczesciej
stanowi jego 2zniknigcie. Nie do kofca jest zbadane jak funkcjonuje Swiadomos¢ 2ywiotow. Jest
prawdopodobne, 2e wszystkie 2ywiotaki, jak i natura, flora i fauna na planecie Matrem - jest to jedna i fa
sama, potezna swiadomos¢.

Jest tylko jeden rodzaj istot, ktére sq w 100% eteryczne. Mianowicie sami Bogowie, czyli istoty 2

Boskich Wymiaréw. Jednak bardzo rzadko wedrujg one na Matrem, a gdy juz to czynig, 2 requty, na wtasne
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2yczenie przybierajg forme fizyczng. Gdy sq eteryczne, poszukiwacz przyqéd nie ma sposobu aby je
pokona¢. Gdy przybiorg forme fizyczng, mozna je ewentualnie przegnac ze $wiata fizycznego. Ogélnie istoty

fe nie 2stepujq na Matrem aby walczyé, a juz na pewno nie 2 ludzmi. Po prostu ,zatatwiajg swoje sprawy”.

Ponizej tabela pogladowa dotyczqca waloréw bojowych dla istot eterycznych. Podczas rautu 3K10,
raucamy frzy razy kostkq .dziesigtkq” i kazdy taki raut to potencjalny dorzut. To wazne! W innych

przepadkach takze to obowigzuje.

Demon wtadca | Demony Anioty Upiory Duchy Zywiotaki

Obrazenia 3K8 + 25 2K8 + 25 3K8 + 25 K8 + 11 K8 + 8 K8 + 14
Pancerz 20 18 22 12 4 5
Zywotnosé 250 200 300 50 30 60
Walka " 10 12 8 6 q
Uniki " 10 1" 3 1 8
Szybkos¢ q 8 q 6 6 1

Odp. na Magig 15% 65% 80% 30% 15% 20%
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CZYTANIE KSIAG

W tym systemie waznq rolg mogq odgrywa¢ ksigzki. Mozna wiele skorzysta¢ na ich czytaniu, ale
trzeba poswigci¢ na to sporo czasu i pienigdzy. Trzeba fe2 oczywiscie umie¢ czytaé. Z requty, aby dana
ksigzka byta ,czytana’, nalezy to robi¢ okoto 4 godziny tygodniowo. Mozna to wydtuzy¢, ale nie
przyspieszy¢, qdy2 wiedzg trzeba przyswoic. Ksigzki rozrywkowe lub popularno-naukowe, mozna czyta¢ do
woli, a czas czytania jednej, takiej ksigzki, fo okoto 10 dni. Mogq one te2 by¢ pomocne, chocby w poprawnym
wystawianiu sig, lub 2 wigkszym prawdopodobiefstwem, mozesz mie¢ sytuacyjnq wiedz¢ na dany temat. Sq
dwie najwazniejsze ksigzki. Mianowicie Ksigga Magii i Bestiariusz.

Ksigga Magii jest przede wszystkim potrzebna, aby odblokowaé Um Bojowe Magiczne. Trzeba jg
czyta¢ okoto 3 miesigce. Czarodziej i Mag Bojowy posiadajg Ksigge Magii od poczqtku gry i maja jg juz
przeczytang. Aby arkana naszej magii nie stabty, nalezy utrwala¢ sobie tres¢ tej ksigeki chociaz 1 godzing
tygodniowo.

Ksigga Bestiariusz, pozwala lepiej walczy¢ 2 eqzotycznymi przeciwnikami, ale nie 2 ludzmi, fylko 2
potworami. Najczeciej podczas napotkania bardzo silnego potwora (bossa), trzeba rauci¢ kostkq czy znamy
jeqo stabe strony. Mozna tez tq wiedzq 2araza¢ innych, choéby podczas samej walki. W przypadku
pozytywnego testu na znajomos¢ potwora, mozna dosta¢ spore, wymierne bonusy do walki. Mowi sie, 2e
dzigki tej obszernej ksigdze, ktérq czyta sig 2 miesiqce, pozna¢ mozna okoto 90% najrzadszych bestii na
Matrem. Jeéli jednak test sie nie powiedzie, znaczy to, 2e czytelnik nie pamigta doktadnie danego potwora,
lub najzwyczajniej daneqo potwora nie ma w Bestiariusau. Istnieje srednio 65% szans na znajomo3¢. Jednak
procenty fe mogq ulec sytuacyjnej zmianie. Poza tym warto5¢ ta, moze by¢é wspomagana poprzez
odpowiednig Umiejetnos¢ Bojowg. Jednak Bestiariusz, aby byt caty czas znany w petni, nale2y utrwala¢ sobie
jego tres¢ chociaz 1 godzing tygodniowo. Inaczej prawdopodobiefistwo jego pomocy, po prostu maleje.

Jest jeszcze oddzielny rodzaj ksigzek, mianowicie Poradniki. Mogq one by¢ dowolnej tresci. Na
przyktad wspomaga¢ Umiejetnos¢ Poboczng, jak Zielarstwo. Intensyfikowa¢ moc daneqo zaklecia. Uczy¢
lepszej fresury itp. Poradniki czyta sig okoto 1 miesigc. Co wazne Poradnik nie powinien dotyczyé
bezposrednio Cechy, ani Umiejetnosci Bojowej. Nie powinien tez zmniejsza¢ 2apotrzebowanie PD na dang
instancje. Natomiast te Umiejetnosci, ktére wspomaga, czyni to od 10% do 35% warfoici same;j

Umiejetnosci. Zalezne to jest od jakosci, ilosci i intensywnosci tego, co czytamy. Im wigkszy poziom bazowy
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Umiejetnosci posiadamy, fym drozsze ksigeki musimy czyta¢, aby byt efekt. Na przyktad jeéli chcemy
pozna¢ podstawy Zielarstwa (nie posiadamy tej Umiejetnosci), wystarcay jakas najtahsza ksigeka. Zgota
inna sytuacja jest wtedy, gdy mamy na przyktad trzeci poziom Umiejetnosci i chcemy fo jeszcze
doszlifowa¢. Wtedy ceny mogq by¢ zawrotne, a nawet takze staba dostepnos¢. Analogicznie jest 2 czarami i
ich poziomami oraz innymi kwestiami.

Wiedze utrwala sie na state w 50% procentach. Aby utrzymac jq na poziomie 100%, nalezy co jakis
czas przypominaé sobie dane zagadnienie, czyli wracaé do danej ksigzki. (Wazne!) W praktyce wyglada fo
tak, 2e po prostu ksigzek na ktorych tresci nam zalezy, nie sprzedajemy, gdy2 od czasu do czasu musimy do
nich zerkng¢ ponownie.

| futaj przechodzimy do kolejnej, waznej kwestii. ILloé¢ watkow jakq nasza postaé moze studiowa¢ jest
zalezna od wzoru (Inteligencja x 1). Jesli juz osiggniemy limit, 2awsze mozemy catkowicie ,zapomnie¢”
2aqadnienie na ktérym nam juz nie zalezy, aby zrobi¢ miejsce na kolejne. Czas i pieniqdze poswigcone na
2apomniany temat, przepadajg. Jeéli jednak bedziemy chcieli do niego wréci¢, jest fo nieco szybsze i
tatwiejsze.

Ksigzki potrafig by¢ bardzo drogie. Zawsze mozna oczywiscie kupowac ksigeki uzywane. Srednia
2ywotnos¢ ksigeki rozrywkowej, to okoto kilkanascie lat. Poradniki i tym podobne, wytrzymujq jakies
kilkadziesigt Lat. Natomiast Ksigga Magii i Bestiariusz sq w duzo lepszym wydaniu i mogq przefrwa¢ dobrych
kilkaset lat, 2wtaszcza gdy sie je odpowiednio pielegnuje.

Kazdy MG moze po swojemu ,fraktowac” ksigzki. Moze to by¢ fajny, ubarwiajacy dodatek....
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PORADY OGOLNE | SPROSTOWANIA

Najwazniejszq poradq jest fo, 2e jesli gracze a awtaszcza Mistrz Gry, nie rozumiejq niektérych
2asad, Lub o nich zapominajq - nic sig nie dzieje. Najwazniejsza jest dobra zabawa.

Walka 2 konia przewaznie ma rézne modyfikatory. Wszystko 2ale2y od Mistrza Gry i danej sytuacji.

Rozwéj bohatera, ktéry jest opisany w tej ksiedze dla graczy, dotyczy tylko graczy. Wszystkie inne
spotkane na drodze gracza postacie, mogg mie¢ swdj unikalny schemat rozwoju. Gtéwnie dotyczy to
Umiejgtnosci Bojowych. A takie instancje jak profity i bonus do Zywotnosci (+10) na start, sq dedykowane
tylko dla graczy. Moze sie jednak zdarzy¢, ze napotkany (gtéwnie) humanoid, zaskoczy czyms gracay.

Mapa do gry, 2a kazdym razem moze by¢ inna. Zarys jej jest podany pod koniec ksigzki, ale miasta
czy inne wazne punkty, ktére Mistrz Gry wprowadzit podczas gry dla graczy, mogq by¢ inne dla innych
graczy, podczas innej gry. Oczywiscie mozna stworzy¢ sobie catkiem nowq mape (inny zarys).

Uszkodzenia rynsztunku w tym systemie sq bardzo proste. Zawsze mozna 2 tego po prostu
2rezygnowac, jednak moze to bardzo urozmaici¢ rozgrywke.

Czary wtashe majg jeszcze jedno, istotne ograniczenie. Maksymalna moc czaru ofensywnego
rauconego na demona, moze mu ,zabra¢” najwyzej 1/3 jeqo Zywotnosci, pray zatozeniu, ze demon nie
Lobroni” sie przed czarem. Czyli potrzebna sq trzy takie udane czary, aby ostatecznie pokona¢ demona.

Pies bojowy moze by¢ nabywany i wykorzystywany przez graczy bez umiejetnosci Tresura. Jednak
takie 2wierzg jest o wiele stabszym wojownikiem niz jego odpowiednik, gdy gracz ma Tresurg. Poza tym na
jednego gracza mozna przypisac jedno 2wierze bojowe, czy to 2 Tresurg czy bez niej. Maksymalna ilos¢
2wieragt w druzynie to - dwa.

Rynsztunek jest w fym systemie potraktowany ogélnikowo. Wskazane aby ka2dy 2 graczy wyobrazit
sobie go (zwtaszcza ten ktéry nosi) na swoj sposéb i podzielit sie tym wyobrazeniem z resztq gracay i MG.

Wskazane aby MG szedt 2 graczami na ustepstwa jeéli chodzi o kreowanie postaci, tak aby gracz byt
2adowolony. Nie jest wskazane aby MG szedt na ustepstwa jedli chodzi o zasady gry. Kazdy MG oczywiscie
moze je pozmienia¢ po swojemu, ale powinien stara¢ sig ich przestrzegac.

Przy wyjatkowych razutach wskazane jest, aby ubarwi¢ walke lub inne testy na korzyé¢ lub nie
korzys¢ gracza, w 2aleznosci od s2czescia czy pecha podczas rautu.

Czary wtasne, nie sq dla gracza, gdyz bytaby to 2byt czasochtonna i skomplikowana sprawa.
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Potwory i bestie nie potrafig parowa¢, tylko unikac. Te grozniejsze mojq za fo dwa Lub wigcej unikow.
Natomiast fe grozniejsze, ale bardziej pancerne niz zwinne, poniekad potrafiq parowa¢, poprzez odpowiednie
skulenie sig, ufortyfikowanie swej pancernej skory.

Ludzie nad potworami majq przewagg jesli chodzi o uzywanie eliksiréw. Trzeba pamigtac, ze podczas
walki humanoid kontra humanoid, obie strony konfliktu mogq korzystac 2 eliksirdw.

Strzelec, czarodziej, lub ktos walczqcy na dystans, musi by¢ gotowy na to, 2e co inteligentniejsza
bestia, ktora 2da sobie sprawe, 2e sq oni grozni, sprobuje w miare mozliwosci ich zaatakowac.

Srednia 2aptata 2a zlecenie dla najemnikéw to okoto 1500 2totych koron dla catej druzyny. Jest te2
2asada, 2e fo co gracze 2najdg podczas 2lecenia, rézne kosztownosci, nalezy do graczy, chyba ze w umowie
jest inaczej. Oczywiscie nie kazdego sta¢ na najemnikéw. Jednak moze sie zdarzy¢, 2e nawet 2ebrak
2ainteresuje najemnikéw swojg sprawg, a 2darza sig, 2e i krél zainteresuje sie najemnikami. Druzyna
najemnikéw $rednio liczy pie¢ oséb. Wystarczy, aby poradzi¢ sobie 2 zadaniem i nie 2a du2o do podziatu tupu

Swiat gry jest bardzo szeroki i réznorodny. Mozna w nim zajmowaé sig wieloma aspektami. Kazdy
Mistrz Gry musi na biezqco reagowa¢ na pomysty graczy.

Opis $wiata jest raczej ogélnikowy. Takie rzeczy jak chocby miasto ludzi nieba na pustyni, czy
krasnoludzkie podziemne miasta, kazdy Mistrz Gry moze, a wrecz powinien wyobrazic sobie po swojemu.

Gdy do gry wkracza nowa posta¢, a inni w druzynie sq rozwinigci, mozna jej da¢ wigcej PD na start.

Zawsze qdy ,co$" dziata do jakiegos czasu od mierci - po 2wkokach wida¢ czy to ,co$” zadziata.

MG powinien w przyblizeniu pilnowa¢ uptywowi czasu i dodawaé graczom wieku. Mozna umrzec ze
starosci. Pamigta¢ trzeba, 2e ka2da rasa ma swojq érednig dtugos¢ 2ycia.

A propo ud2wiqu. Maty wézeczek moze tutaj bardzo poméc. Jest on bardzo popularny wsréd
podréznikéw a nawet wiréd poszukiwaczy przyqéd. Gdy droga dla wézeczka staje si¢ niedostepna, mozna
2aryzykowac i 2ostawi¢ ekwipunek pod pokrowcem maskujacym, ktéry 2 jednej strony imituje trawe a 2
drugiej skaty. Udwig matego wozeczka to okoto 150 kg, tylko w niewielkim stopniu spowalnia podréz.

Dwa niedawne wynalazki, kompas i strzykawka. Sq prymitywne ale dziataja.

Niektore testy wymagajg indywidualnego podejécia. Na przyktad przy sitowaniu na reke, wzér

powinien by¢ taki: Sita + (K6 / 2), aby kfo$ 2 Sitq np. 2 raczej nie wygrat 2 kimé 2 Sitq np. 5
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BESTIARIUSZ

W tym rozdziale umieszczono spis najpowszechniejszych bestii i potworéw, jakie mozna spotka¢ na
Matrem. Mistrz Gry moze, a nawet powinien, kreowa¢ dowolne bestie, o przeréznych wtasciwosciach.

Ponizej lista przyktadowych, standardowych istot, ktére mozna spotkaé na swej drodze. Trzeba
Jjednak wiedzie¢, 2e ksigga Bestiariusz opisuje fe potwory, ale przede wszystkim opisuje wszystkie inne,
mniej znane monstra. Znajomos¢ Bestiariusza dotyczy gtéwnie tych niestandardowych potworéw,

wymyél.onych przez2 Mistrza Gry.

Kazdy potwér jest opisany w oddzielnej tabelce. Zamiesaczone sq w niej wszystkie wazne Cechy,
oraz Pancerz, Odpornos¢ na Magie i trzy rodzaje Obrazen (zwykte, dystansowe i specjalne). Jest tez
oczywiécie nazwa potwora i rodzaj (na przyktad humonoid), oraz na samym spodzie, krétki opis dotyczqcy
danej bestii. | wtasnie w fym opisie 2awsze jest uwzgledniony i opisany ewentualny, unikatowy atak danego
potwora, dla ktéreqo obowigzujq Obrazenia specjalne.

Jesli monstrum jest uzbrojone, nadmieniane jest o tym wtadnie w opisie. Czgsto uzywa sig przy tym
stowa ,przewaznie’. Dlatego jesli ktos jest przewaznie uzbrojony w krétki miecz, to taki rodzaj broni
dzierzy dany potwér i ma fo przetozenie we wzorze na Obrazenia. Podobnie jedli pisze, ze przewaznie
posta¢ posiada drewniang farcze, to decyduje fo o ostatecznej wartosci Pancerza. Przypominamy:
ostateczny Pancerz to Wytrzymatosé + uzbrojenie + inne warunki (magiczne, tymczasowe). Dlaczego
Jprzewaznie”? Bo Mistrz Gry moze uzbroi¢ potworka (inaczej), wedle qustu, lub sytuacyjnie.

Cyfra w nawiasie obok Obrazeh i Uniku, méwi nam ile dany potwér ma atakéw, bezposrednich,
dystansowych Lub specjalnych oraz ile ma Unikéw. Wartos¢ (0,5) oznacza atak co drugq runde.

Pamietajmy, 2e humanoidéw od bestii odrézniajg wazne kwestie. Potwér nie potrafi positkowac sig
eliksirami. Poza tym potwér raczej nie moze parowaé, tylko unikac. Ale te bardziej pancerne, na przyktad

Golem Skalny, potrafig jednak sie zastoni¢ swymi rekami i tym sposobem parowaé, czyli rzut na Walke.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé [  Zywotnosé Walka Unik (2) | 2winnoé¢/Bieq | Zrecznosé
3K8 + 25 15 300 12 " 9 8
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
9 9 - - 20 22 80%

Jest to na wskros dobra postac. Nie atakuje 2wyktych ludzi. Jednak trzeba wiedzie¢ jak on walczy. Ma miecz -
artefakt. Dzigki skrzydtom, ktore sq chowane, moze latac. Wigcej w rozdziale o postaciach eterycznych.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 + 12 8 60 3 k] ki -
Szybkosé | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjal (05) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

3 - - Kula Ognia / czar 2 8 50%

ograniczen, raucaé czar - Kula Ognia. Catkowicie odporny na ogien.

Jest to maty, nielatajacy smoczek, ktéry ptonie. Oprocz 2wyktych atakéw potrafi co drugq rundg, bez

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq [ Zrecanosé
K8 + 14 10 80 5 3 3 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

3 - - - 1 10 50%

Jest to duza jaszczurka, ktora zamienia w kamieh, fych ktorzy spojrzq jej w oczy. Istnieje 50% szans, ze
unikniesz zamiany w kamien. Zmienioneqo w kamieh, mozna odczarowac, ale 2 pomocq Gildii Magow.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoé(: Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 + 13 5 40 6 5 8 6
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

6 1 K8 + 15 - 3 8 0%

Jest to mieszanka konia 2 cztowiekiem. Charakteryzuje go dzikos¢ i wolnos¢. Dobrze sobie radzi w walce
dystansowej, postugujac sig tukiem. Najczgéciej ubrany w skérzang zbroje. Unika towarzystwa innych ras.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
2K8 + 15 q 80 5 4 3 2
Szybkoé¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjal (0.5) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie

3 2 - K8 + 10 2 12 20%

Jest to ogromny stwor. Potrafi strzelac wigzkq Swiatta, ze swego oka, co drugq runde. Zawsze trafia i
ochroni¢ moze tylko lustro. Zasieg to 50 metréw. Nie niweluje pancerza. Poza tym walczy broniq cigzkq.
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Obrazenia (1) | Wytraymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | 2winnoé¢/Bieq | Zrgcznosé
2K8 + 25 " 200 10 10 1 6
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
8 1 - - 16 18 65%

postaciach eterycanych.

Jest to na wskros zta posta¢. Cho¢ nie ma skrzydet, potrafi lewitowac w powietrau. Wiecej o nim w rozdziale o

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoé(: Walka Unik (2) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
3K8 + 25 13 250 1 " 9 1
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) [ Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
9 8 - - 18 20 5%

Jest to na wskro$ 2ta postac. Praktycznie najsilniejszy demon jakiego mozna spotkac. Ta jego wersja posiada
skrzydta i potrafi szybko i wysoko Lata¢. Wigcej o nim w rozdziale o postaciach eterycznych.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq |  Zrgcznosé
K8 +5 4 35 4 3 4 4
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
y 4 - - 8 4 15%

Potrafi on przybrac¢ forme dowolnej postaci humanoidalnej, ale niezaleznie od wygladu, walory bitewne ma
zawsze takie same, czyli niskie. Potrafi symulowa¢ gtos i ubior. Wykry¢ go moze Rozpoznawanie Magii poz. 3.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnosé/Bieg | Zrecznosé
2K8 + 15 10 150 4 1 1 1
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (2) | Obr Specjalne (1) | Infeligencja Pancerz 0Odp na Magie
1 6 K8 +6 - 1 10 25%

Jest to jakby 2ywe drzewo. Walczy 2a pomocq gatezi. Jego nogi fo - jeqgo korzeh. Porusza sig bardzo powoli.
Najczesciej broni Lasu. Potrafi strzela¢ twardymi szyszkami i owocami, dwa razy na runde (2 dwdch 2rédet).

Obrazenia (1) | Wytrzymatos¢ [  Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrgcznosé
K8 + 8 4 30 6 1 8 4
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
6 3 - - 2 4 15%

drobng magia. Sq to 2 requty zagubione dusze.

Duch jest eteryczny, ale walka z nim przebiega standardowo. Walczy swoimi rekoma, ktore positkujq sie
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Obrazenia (1) | Wytrzymatos¢ |  Zywotnosé Walka Unik (2) | 2winnos¢/Bieq | Zrecznosé
2K8 + 15 q 100 q 9 8 6
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

8 1 2K8 + 12 - 15 10 50%

Jest to tajemnicza postac. Nie do kofica znana nawet smokom czy bogom. Wiadomo, 2e przenika czas i
przestrzen. Ma bardzo rozwinigtq wiedzg i moc sprawczq. Walczy magicznymi pigsciami lub strzela energia.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé 2ywo1'noéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
K8 + 10 9 35 5 3 3 1
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) [ Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

3 - - - 1 9 50%

Jest to ptak. Gdy lata jest organiczny, Gdy walczy Lub chodzi jest kamienny. Raczej nie atakuje 2 powietrza.
Gdy walczy na ziemi, przypomina goblina ze skrzydtami, w wersji kamiennej. Walczy pazurami.

Obrazenia (1) | Wytrzymatos¢ [  Zywotnos¢ Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq |  Zrgcznosé
K8 +9 3 30 5 4 5 4
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
4 4 - - 3 5 0%

grupy. ktre napadajg innych w celach rabunkowych.

Niski ale waleczny, lesny stwor. Najczgsciej lekko ubrany i 2 krotkim mieczem. Przewaznie organizujq sig w

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywo+noéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
2K8 +15 " 90 4 3 2 1
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) [ Obr Specjalne (1) | Infeligencja Pancerz 0Odp na Magie
3 - - - 1 " 60%

Sq trzy rodzaje. Skalny, gliniany, mefalowy. Opisany tu jest skalny. Gliniany jest stabszy, ale ruchliwszy.
Metalowy jest silniejszy, ale mniej sprytny. Golemy fworzq sig 2a sprawg magii, tam gdzie duzo ich budulca.

Obrazenia (1) | Wytraymatos¢ [  Zywotnose Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrgcznosé
K8 + 15 9 10 1 5 8 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (2) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

6 - - 2K8 + 15 1 9 30%

Jest to opancerzony, 2wykle w skalne w ptytki, duzy i silny byk, ktory potrafi szarzowac. Jego szarza to atak
specjalny. Jesli przeciwnik jest w jednej Linii szar2y, potrafi zaatakowac dwdch wrogéw naraz.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé [  Zywotnosé Walka Unik (2) | 2winnoé¢/Bieq | Zrecznosé
K8 + 15 1 55 8 8 8 -
Szybkoé¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

1 - - 2K8 + 15 1 1 20%

Jest to latajacy lew, ktory najczgéciej walczy 2 powietrza i potrafi wykonac szare 2 powietrza. Gdy zaczyna
przegrywac walke, przewaznie odlatuje, chyba, 2e ma uszkodzone skrzydta. Szarza to jeqo atak specjalny.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 + 10 5 30 5 5 5 2
Szybkosé | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

5 - - - 2 5 10%

Jej celem jest gromadzenie kosztownosci, fakich jak perty czy diamenty.

Jest to ptak 2 gtowq ludzkiej kobiety, Obojetne czy walczy 2 ziemi czy 2 powietrza, warunki walki sq podobne.

Obrazenia (?) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (2) | Zwinnosé/Bieq | Zrgcznosé
K8 + 13 1 35 8 8 6 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

1 - - K8 + 10 1 1 20%

Ogromny wgz 2 trzema gtowami. Trzeba je odcigé, Lub mocno zrani¢, aby o zabic. Zywofnoéé (35) dla kazdej
gtowy. Ma tyle atakéw ile gtow mu pozostato. Atak specjalny - plucie trucizna, raz na runde.ktéra zatruwa.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 +5 4 30 Y 3 4 4
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
y y - - 13 5 10%

Jego sita fo felepatia. Kontrola nad istotami o stabych umystach, czyli pomniejszymi potworami,
wigkszoscig 2wierzqt i mniej inteligentnymi humanoidami np. pét-ogr. Jednoczesnie kontroluje do 20 istot.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (2) | Zwinnosé/Bieq | Zrgcznosé
2K8 + 15 8 5 8 1 8 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie

6 - - - 3 8 60%

Ma raczej dobrg aure, lecz czgsto natura kaze mu bronic¢ czeqoé $wigtego - miejsca lub przedmiotu. Wtedy na
strazy, potrafi zaatakowac kazdego intruza. Jego rog jest silnie magiczny, zadaje spore obrazenia.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | 2Zwinnosé/Bieq | Zrecznoéé
2K8 + 15 9 100 5 4 5 2
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

3 3 - - 3 14 0%

Okoto 4 metry wysokoéci. Rzadki ale bardzo trudny przeciwnik. Zdarza sig jednak, ze 2yjq i pracujq razem 2
innymi, cywilizowanymi rasami. Gdy walczy przewaznie postuguje sig obuchowa, ogromng bronig dwurgczng.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (2) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
K8 +12 5 40 8 6 5 -
Szybkosé | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

6 - - K8 +8 1 5 10%

ciele przeciwnika, niszczqc pancerz, parzqc skorg i zatruwajac organizm.

Ogromny skorpion, ktéry wystrzeliwuje 2 ogona, pod duzym ciénieniem trucizne, ktéra rozbryzquje sig po

(i

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq [ Zrecanosé
K8 +5 3 35 5 4 5 9
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (2) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
5 8 2K8 + 15 - 3 6 30%

Pigkna kobieta, ktora potrafi fatalnie zauroczy¢. Ale i tak jej najwigkszq domeng jest strzelanie 2 tuku.
Przewaznie ma silnie magiczny tuk. Jej brof biata, to najczgéciej sztylet. Jej skore tworzy tuskowy pancerz.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
2K8 +13 8 65 1 5 5 2
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

y 2 - - 2 " 20%

Jest o mieszanka byka i cztowieka. Przewaznie uzbrojony w fopor dwureczny, oraz w 2broje skérzana.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
K8 +12 5 40 4 2 2 2
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie

2 2 - - 2 6 30%

Z requty sq fo ozywione zwtoki, kogos bardzo waznego, wysoko postawionego. Wystepujq nie tylko w
piramidach. (W tym systemie piramidy niekoniecznie sq grobowcami. Sq one smoczq domeng).
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecznosé
K8 +15 1 60 6 5 6 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

5 - - - 1 1 0%

Typowy, 2wykty niedwiedz, jako zwierze.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
2K8 + 14 8 80 Y 3 3 2
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

3 2 - - 2 " 0%

Ogr to taki wielki i silny cztowiek. C2gsto 2yje i pracuje 2 innymi rasami. Jest nawet jeqo ludzka odmiana -
PotOgr, gdzie matkq jest ludzka kobieta. Przewaznie walczy ogromng maczugg i nosi skorzany pancerz.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq [ Zrecanosé
K8 + 1 4 35 6 5 4 4
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

5 5 - - 3 K 0%

podstawowy pancerz metalowy.

Ork o taka silniejsza i Lepiej uzbrojona wersja goblina. Najczesciej ma bron jednorgczng i tarczg, oraz

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 +6 3 25 3 5 6 -
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specj (05) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
1 - - K8 +6 1 3 0%

Gigantycany pajak. Nie generuje wiele obrazef, ale jest najbardziej jadowity, ze wszystkich jadowitych
stworzen. Atak specjalny - punktowe plucie jadem, co dwie rundy, Moze uwigzi¢ przeciwnika w swej pajeczynie.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
ogromne 20 300 - - - -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie
- - - - 10 20 60%

Ogromna bestia wodna, (60 metréw dtugosci) ktéra byta na Matrem od zawsze. Raczej sie jej nie spotyka, a
Jjeszcze rzadziej przezywa sig to spotkanie. Nawet jeden bojowy statek 2 zatogg, nie jest dla niej wyzwaniem.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (2) | Zwinnosé/Bieq | Zrgcznosé
K6 +5 1 25 10 10 " -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
8 - - - 1 1 0%

R6j pszcz6t - jeden organizm. Cigzko go zabic. Przydatny jest gaz, ogien itp. Na szczgicie stosunkowo tatwo
go przegnac i ogolnie generuje mate obrazenia. Ktopotem bywa kilka roi jednoczesnie.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik 2) | 2winnoé¢/Bieq | Zrecznoéé
3K8 + 25 20 350 " 8 1 -
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specj (05) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
6 - - 4K8 + 25 15 20 85%

Smoki rzadko wdajq sie w relacje, a jeszcze rzadziej w walke 2 innymi. Poza tym jest wiele rodzai (koloréw)
smokow. Kazdy charakteryauje sie czyms innym, ma inne cele. Atak specjalny - zianie ogniem co dwie rundy.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq [ Zrecanosé
Ké+3 3 30 3 3 4 5
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
4 5 - - 1 3 50%

Jej naturalnym $rodowiskiem jest woda. Legendy mdwig, 2e potrafig one wyjéc te2 na lad i pray tej okazji
2mieni¢ ptetwe w nogi. Styng ze swego hipnotycznego spiewu, ktory moze by¢ zabdjczy. Poza tym sq stabe.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 +9 4 30 5 4 5 4
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
3 i - - 2 M 0%

Podstawowy przedstawiciel nieumartych. Przewaznie powotany do 2ycia, na 2qdanie nekromanty, czy innego
maga, Bywa uzbrojony dzieki inicjatorowi, Tu jest opisany 2 mieczem, tarczq i lekkim metalowym pancerau.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
K8 + 15 6 55 5 3 3 3
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie

3 3 - - 2 9 0%

Troll jest duzy, silny i czesto gruby, co utrudnia mu walke. Jest nieprzewidywalny, a jego celem jest jedzenie i
picie. Bywa na rausau, co te2 utrudnia mu walke. Nosi dwureczng brof i lekki pancerz skorzany.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (2) | Zwinnosé/Bieq | Zrgcznosé
K8 + 13 5 45 8 8 q -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie

3 - - - 1 5 0%

Typowy, 2wykty tygrys, jako zwierzg.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
K8 + 1 4 50 8 1 1 4
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

6 4 - - 9 12 50%

Jest to bardzo zaawansowany duch. Czgsto dodatkowo pata sig on magia. Ma ogromne poktady Many. Raczej
nie 2na zaklec trzecieqo poziomu, ani wkasnych czaréw. Czgsto jest magicznie opancerzony.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq [ Zrecanosé
2K8 + 12 5 100 1 5 5 6
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
4 5 - - 9 6 40%

Walczy nieczystq magiq, poprzez swe dtonie. Dysponuje dwoma ugryzieniami. Jedno pochtania Zywofnoéé (20
pkf), drugie zamienia w vampira. Jest niedmiertelny ale mozna go zabi¢. Nie zmienia sig w nietoperza.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (2) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 +6 3 30 8 q ks -
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
1 - - dusi 1 3 0%

kilkadziesiqt sekund). Czasami dodatkowo bywa jadowity.

Waz, jako zwierze, ale w swej najgrozniejszej wersji. Czgsto stara sie dusi¢ swq ofiare (potrzebuje

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
K8 + 10 3 30 4 3 3 5
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie

3 3 - - 1 3 10%

Mroczna i tajemnicza kobieta, ktora pata sig magiq kuglarskg. Dysponuje przerdznymi czarami i ma spory
2as6b Many. Klgtwa czy kukietka voodoo to jej domena. Bezpoérednio walczy swq zakletq laska.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (2) | Zwinnosé/Bieq | Zrgcznosé
K8 + 6 3 30 3 3 3 j
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
6 - - - 1 3 0%

Typowy, 2wykty wilk, jako 2wierze.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (2) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
2K8 + 14 8 90 8 6 6 1
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

5 - - - 3 8 0%

Mieszanka cztowieka 2 wilkiem. Zmienia swéj byt miedzy ludzkim a zwierzgcym. Miedzy zamianami musi
ming¢ kilka godzin. W wersji wierzgcej funkcjonuje jako potwér. Pozostaje tajemnicq, jak powstaje wilkotak.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
K8 +9 6 50 4 2 2 2
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
2 3 - - 2 6 25%

Gdy kto$ wskrzesza 2wtoki, ktdre jeszcze sig nie roztozyty - tak wkasnie powstaje zombi. Powolny ale dosy¢
2ywotny przeciwnik. Przewaznie w 2wyktym ubiorze, w ktérym go pochowano, cho inicjator moze go uzbroic.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (2) Zwinnos¢/Bieg 2Zrecznosé
K8 + 14 5 60 q 8 1 -
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie

3 - - - 3 5 20%

Sq trzy rodzaje. Ognia, ktéry ma wigksze Obrazenia. Powietraa, ktéry ma trzy uniki. Wody, ktéry ma wiecej
Zywotnosci. Ich powstanie i rodaj budulca zalezy od rodzaju. Wiecej w rozdziale o postaciach eterycznych.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
2K8 + 14 10 85 5 3 3 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie

3 - - - 2 10 40%

To nie jest istota eteryczna (choé jest o niej mowa w rozdziale im poswieconym). Jest fo magicznie powstaty
2lepek ubitej gleby.
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Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecznosé
Ké+4 3 25 4 5 5 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (2) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
5 1 Kb +6 - 1 4 0%

Maty potwor, albo duzy je2. Potrafi strzelac kolcami dwa razy na runde.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywofnoéé Walka Unik (2) Zwinnos¢/Bieg Zrecznosé
Ké + 6 4 45 1 1 6 -
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
6 - - maaia 9 4 30%

Zywi sie magiq. Sam nie potrafi raucaé czardw, jednak gdy jest wokdt magia, lub magik, to potrafi on raucaé
stabe 2aklecia. Rzuca te2 czary wtasne, ale proste. Ostabia magéw samq obecnoéciq, czerpie 2 nich energie.

Obrazenia (1) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) | Zwinnoé¢/Bieq | Zrecanosé
Ki+4 2 15 3 3 4 -
Szybkos¢ | Um Strzeleckie | Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz Odp na Magie
4 - - 2araza 1 2 0%

jest okrutny. Potrafi nawet zabieraé powoli Zywotnosé, jako szkodliwe opary.

Maty stworek, dtugos¢ 35cm. W walce staby, ale roznosi choroby i zarazki. Zatruwa wode i plony. Jego odor

Obrazenia (2) | Wytrzymatosé Zywotnoéé Walka Unik (1) Zwinnos¢/Bieg Zrecznoséé
2K8 + 12 1 50 1 6 6 2
Szybkosé | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0Odp na Magie
5 - - - 2 1 0%

Sq trzy rodzaje. Ognia, ktéry ma wigksze Obrazenia. Powietraa, ktéry ma trzy uniki. Wody, ktéry ma wiecej
Zywotnosci. Ich powstanie i rodaj budulca zalezy od rodzaju. Wiecej w rozdziale o postaciach eterycznych.

Obrazenia (3) [ Wytrzymatosé Zywotnosé Walka Unik (2) | Zwinnosé/Bieq | Zrgcznosé
K8 + 8 4 40 10 " 12 3
Szybkos¢ | Um Strzeleckie [ Obr Dystans (1) | Obr Specjalne (1) | Inteligencja Pancerz 0dp na Magie
9 - - - 3 4 20%

Tajemniczy, niesamowicie zwinny i szybki humanoid. Ma frzy ataki i dwa uniki. Zrodzony z btyskawicy. Jego
ataki, sq silniejsze na opancerzonych w metal przeciwnikow. Im wigcej metalu, tym silniejszy atak.
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ZAKLECIA - Czary Natury 1 poziom

PLOMIEN (Ofensywny / Uzytkowy)
Opis: Z rak raucajgceqo zaklecie wylatuje ptomieh, ktory rani cel, zadajac mu K10 obrazeh,
niwelujgc jego Wytraymatos¢ i pancerz o potowe. Nie obowigzujg tutaj dorzuty. Dodatkowo ogien
moze pali¢ otoczenie, a takze niszczy¢ pancerz. Oczywiscie nie zniszczy go od razu i taki pancerz

mozna podreperowa¢. Obowigzujq inne wzory niz podczas ,momentéw niebezpiecznych’, ktore

2ale2q od Mistrza Gry.
Caas: 1 runda Obrazenia: K10
Zasieq: 10 metréw Pancerz: niweluje o potowe
Koszt Many: 1 Doraut: nie

ALARM (Uzytkowy)

Opis: Poprzez impuls podczas snu, zaklecie budzi raucajgceqo, gdy w jego poblizu pojawi sig cos
lub kto$ niepowotany. Trzeba rauci¢ czar przed zasnigciem. Ktos ultra cichy, bad2 2 magicznymi
wtasciwosciami, moze nie zosta¢ wykryty.

Caas: 10 godzin

Zasieq: 40 metrow

Koszt Many: 2

ZASKLEPIENIE RAN (Leczniczy)

Opis: Co prawda, 2aklecie fo nie przywraca nagle Zywo‘moéci, ale catkowicie zasklepia wszystkie
rany, tak aby Zywotnosé juz sie nie 2mniejszata, a wrecz przeciwnie, powoli sie regenerowata, tak
jakby uzyto opatrunkow.

Caas: 0d razu

Zasigq: Dotyk

Koszt Many: 1
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POCISK LODOWY (Ofensywny)

Opis: Z rak raucajqceqo 2aklecie wystrzeliwuje 2imny pocisk, ktéry zadaje K10 obrazeh, niwelujac
o potowe Wytrzymatos¢ i pancerz celu. Obowigzujg dorzuty. Dodatkowo istnieje 50% szans na
2mrozenie trafionego przeciwnika. Tak zmrozony cel traci atak ofensywny w tej i nastepnej furze.
Jesli w obecnej turze cel wykonat juz swéj atak, traci go tylko w nastgpnej turze. Zamrozony
przeciwnik moze normalnie sig broni¢. Oczywiscie nie moze sig on poruszac.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10

Zasieg: 30 metréw Pancerz: niweluje o potowe

Koszt Many: 3 Doraut: tak

ZATRUTY POCISK (Ofensywny)

Opis: Z rak raucajgceqo zaklecie wystrzeliwuje zatruty pocisk, ktéry zadaje K10 + 5 obrazen, nie
niwelujac Wytrzymatosci ani pancerza u wroga. Obowiqzujq dorzuty. Dodatkowo istnieje 50% szans
na 2afrucie przeciwnika, ktéry zostat trafiony. Tak zafruty cel traci co pig¢ minut jeden punkt
Zywotnosci. Dziata przez dwie godziny. Oczywiscie chroni tutaj Odpornoéé na Trucizny.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10 +5

Zasigq: 20 metrow Pancerz: nie niweluje

Koszt Many: 2 Doraut: tak

ZWIEKSZENIE_ODPORNOSCI NA TRUCIZNE (Defensywny)

Opis: Wybranej istocie 2wigksza sig ogromnie odpornoé¢ na trucizny, ktéra w zaleznosci od
Mistrza Gry moze wynie5¢ maksymalnie okoto 80%.

Caas: 1 godzina

Zasieq: 15 metrow

Koszt Many: 1
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MALA ILUZJA (lluzja)

Opis: Na wybranym obszarze pojawia sig¢ dowolna, statyczna iluzja o rozmiarach nie wigkszych niz
poét metra szescienneqo.
Caas: 30 minut
Zasieq: 50 metréw
Koszt Many: 2
MAGICZNE OTWARCIE / ZAMKNIECIE (Uzytkouy)
Opis: Za pomocq teqo czaru mozna otworzy¢ drzwi magiczne lub 2amkng¢ dowolne drzwi w sposb
magiczny. Tak zamknigtych drzwi nie mozna otworzy¢ w konwencjonalny sposéb.
Caas: 3 godziny
Zasieq: 2 metry
Koszt Many: 3
SWIATEO (Uzytkowy)
Opis: Raucajacy zaklecie zaczyna Swieci¢ jasnq poswiatq, ktéra rozswietli nawet magiczne
ciemnosci. Promief poswiaty fo okoto 20 metrow.
Caas: 30 minut
Zasieg: tylko na siebie
Koszt Many: 1
ODDECH (Uzytkowy)
Opis: Cel dotknigty tfym czarem, potrafi okoto 10 razy dtuzej wytrzymac bez powietrza np. pod
wodg. Szczeqdlnie przydatne podczas nurkowania.
Caas: 45 minut
Zasigq: 2 metry
Koszt Many: 1
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SPACZENIE (Psychologiczne)

Opis: Wybranej istocie zaczynajq doskwieraé ucigzliwe dolegliwosci, takie jak (do wyboru) wszy,
pryszcze, smréd i inne...

Caas: 1 godzina

Zasieg: 25 metréw

Koszt Many: 2

POLIGLOTA (Uzytkowe)

Opis: Raucajqcy to 2aklecie ma szansg rozumiec i mowi¢ jezykiem wybranej istoty humanoidalne;.
Raut Ké. (1-4) nie udato sig w ogdle. (5) udato sie troche. (6) udato sie bardzo dobrze. Rzuca MG.
Mozna oczywiécie probowac do skutku.

Caas: 15 minut

Zasigq: tylko na siebie

Koszt Many: 5

PRZYWOtANIE StABEGO POTWORA (Przywotanie)

Opis: Zostaje przywotany dowolny potwdr (nie humanoid) 2 bestiariusza, ale ktéry ma nie wiecej
niz 30 Zywo+noéci i bedzie on walczyt po stronie raucajqceqo zaklecie.

Caas: 1 godzina lub 2gon

Zasieq: 2 metry

Koszt Many: 4

ODPOCZYNEK (Uzytkowe)

Opis: Wybrana posta¢, ktéra jest zmeczona, natychmiast catkowicie sig regeneruje.
Caas: natychmiast
Zasigq: 5 metréw

Koszt Many: 3
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ODTRUTKA (U2ytkowe / Defensywne)

Opis: Wybrana posta¢, ktéra jest 2atruta, natychmiast staje sig 2drowa. Dziata jak Antidotum.
Caas: natychmiast
Zasigq: 5 metréw
Koszt Many: 2
UDERZENIE _ENERGII (Ofensywne)
Opis: Z rak raucajgceqgo 2aklecie wylatuje czysta kula energii, ktéra zadaje K410 + 10 obrazef i
nie niweluje Wytrzymatoéci ani pancerza u wroga. Obowigzujq dorauty.
Caas: 1 runda Obrazenia: K10 + 10
Zasieq: 40 metrow Pancerz: nie niweluje
Koszt Many: 3 Doraut: tak
MROK_(U2ytkowy)
Opis: Caarodzieja otacza gesty mrok, przez co trudno go dostrzec. Nie dziata w miejscach mocno
oéwietlonych. Troche jak zabawa w chowanego.
Caas: 5 minut
Zasieq: blisko
Koszt Many: 2
KOCHANEK (Uzytkowy)
Opis: Dowolna postac przez 6 godzin bedzie funkcjonowata jako idealny kochanek. Dotyczy aury,
2apachu, oczu, dotyku, sit witalnych, a takze w pewnym stopniu samej techniki.
Caas: 6 godzin
Zasieq: blisko
Koszt Many: 3
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ZAKLECIA - Czary Boskie 1 poziom

PIORUN (Ofensywny)

Opis: Na wybrany cel spada piorun 2adajgc mu Ké + 5 obrazen. Dodatkowo, za kazdg metalowq
c2g4¢ pancerza, cel traci kolejny jeden punkt obrazeh. Czyli ktos w petnej metalowej zbroi i tarczy

ofrzyma Ké + 10 obrazen, niwelujac jego Wytrzymatos¢ i pancerz. Nie ma dorzutéw.

Caas: 1 runda Obrazenia: Ké + 5 (+1 2a metalowg c2gs¢)
Zasieg: 30 metfréw Pancerz: niweluje
Koszt Many: 2 Doraut: nie

ANTY UDERZENIE (Ofensywny)

Opis: Wybrany cel w jednej chwili, na skutek tajemniczych 2jawisk, traci Ki Zywotnoéci. Co wazne
czar ten 2mniejsza o potowe Odpornos¢ na Magie u wybranego celu, ale po udanym zakleciu, na 5
minut. Zadaje on dodatkowe K8 obrazen Zywiotakom, Upiorom czy Duchom, niwelujgc catkowicie ich
pancerz. Po udanym ataku tym czarem, cel uodparnia sig catkowicie na niego, na K tury (gracz wie
na ile fur). Smoki i demony, zaatakowane tym czarem, fracq (tylko!) K4 Zywotnoéci i sie

uodparniajq na 15 minut. Brak dorautu.

Czas: 1 runda Obrazenia: Ky + (ewentualnie K8)
Zasieg: 30 metfréw Pancerz: niweluje
Koszt Many: 4 Dorzut: nie

AUTO UDERZENIE (Ofensywny)

Opis: Z rgk raucajgceqo 2aklecie wylatuje masa energii, ktora stanowi jakby pocisk
samonaprowadzajqcy. Omijajac przeszkody, szuka 2yweqo celu, ktéremu 2adaje K8 + 8 obrazeh, nie
niwelujgc jeqo Wytraymatosci i pancerza. Przydaje sig np. w jaskiniach lub po prostu w lesie, ale

frzeba uwazac 2eby pocisk ten nie trafit kogos, kogo nie powinien. Tutaj obowigzujq dorauty.

Caas: 1 runda Obrazenia: K8 + 8
Zasieq: 60 metrow Pancerz: nie niweluje
Koszt Many: 4 Dorzaut: tak

134



TELEKINEZA (Uzytkowy)

Opis: Dowolny przedmiot w poblizu rzucajgcego czar mozna wprawi¢ w ruch. Przedmiot jednak nie
moze by¢ cigzszy niz 15 kilograméw.

Caas: 15 sekund

Zasieq: 30 metréw

Koszt Many: 1

DZWIEK (Uzytkowy)

Opis: W regionie, w ktérym przebywa raucajqcy 2aklecie, emituje sie fala dzwigkowa o dowolnych
wtasciwosciach. Nie moze ona by¢ jednak na tyle gtosna, aby dziatac jako czar ofensywny.

Caas: 15 sekund

Zasieq: 30 metréw

Koszt Many: 1

ZAUROCZENIE (Psychologiczny)

Opis: Dowolna istota, na ktérg rzucono ten caar, przez jakié czas, bedzie pozostawata pod
urokiem raucajgcego zaklecie (Ogtada x 2 / Min: 6 / Max: 12). Czar poteguje sie, jesli raucamy go
na blizniaczq rasg. Przydaje sig¢ podcaas interakcji spotecznych.

Caas: 2 godziny

Zasieq: 30 metréw

Koszt Many: 4

WIDZENIE W CIEMNOSCIACH (Uzytkowy)

Opis: Dowolna istota na ktérg raucono ten czar, przez jakié czas bedzie doskonale widziata w
ciemnosciach.

Caas: 1 godzina

Zasieq: 30 metréw

Koszt Many: 1
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MLOT (Ofensywny)

Opis: Wybrany cel, ktéry walczy 2 raucajgcym zaklecie w zwarciu, otrzymuje (Inteligencja x2)
+ K10 obrazen nie niwelujgcych Wytrzymatosci ani panceraa celu. Obowiqzuje doraut.

Caas: 1 runda Obrazenia: (Int x2) + K10

Zasieq: 2warcie Pancerz: nie niweluje

Koszt Many: 2 Doraut: tak

KOMPAS (Uzytkowy)

Opis: Na ziemi pojawia sig magiczna strzatka, ktéra jak kompas, wskazuje kierunek na pétnoc.

Caas: 1 minufa

Zasigq: blisko

Koszt Many: 1

SZEPT WIATRU (Uzytkowy)

Opis: Mag potrafi wystac jednokierunkowq wiadomos¢ telepatyczna, do dowolnej osoby.

Caas: natychmiast

Zasigq: 5 kilometréw

Koszt Many: 2

MAGNETYZM (Uzytkowy)

Opis: Czarodzieja potrafi uczyni¢ 2 matego (max 25cm kwadratowych) przedmiotu, o statym
stanie skupienia, magnez, dodatni lub ujemny. Jest on silny, ale nie tak, 2eby przycigga¢ cay
odpycha¢ metalowe czgéci zbroi, 2wtaszcza gdy te sq juz 2atozone na wojownika.

Caas: S minut

Zasieq: 5 metrow

Koszt Many: 1
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ZAKLECIA - Czary Natury 2 poziom

KULA OGNIA (Ofensywny)

Opis: Z rgk raucajgcego 2aklecie wylatuje ognista kula, ktéra rani cel zadajgc mu K10 + 5
obrazeh, niwelujac jego Wytrzymatos¢ i pancerz o potowe. Kula ta moze rani¢ maksymalnie tray
istoty, jesli te znajdujq sie blisko siebie. Dodatkowo ogieh moze pali¢ otoczenie, a takze niszczy
pancerz. Oczywiécie nie zniszczy go od razu i taki pancerz mozna podreperowac. Trzeba uwaza¢ 2

tym czarem, gdy2 mozna rani¢ nim takze przez przypadek swoich kompanéw. Obowiqzuje doraut.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10 +5
Zasieq: 40 metrow Pancerz: niweluje o potowe
Koszt Many: 3 Doraut: tak

FALA ENERGII (Ofensywny)

Opis: Z rak raucajqceqo zaklecie wylatuje niewidzialna energia, ktéra rani cel 2adajgc mu K10
+ 10 obrazeh. Nie niweluje ona Wytrzymatoéci ani pancerza celu. Dodatkowo istnieje 50% szans na
wytracenie przeciwnika 2 réwnowagi, przez co w tej i nastepnej rundzie ma ujemny (-1) modyfkator

do wszystkich festow bitewnych.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10 + 10
Zasieg: 40 metrow Pancerz: niweluje o potowe
Koszt Many: 4 Dorzut: tak

ZMROZENIE (Taktyczny)

Opis: Zmrozony przeciwnik traci swéj atak ofensywny, ale moze sig bronic. Jednak nawet jesli po
stronie raucajgceqo 2aklecie wszystko bedzie poprawnie, to istota ktéra nie ma odpornosci na
magjie, 2awsze bedzie miata przynajmniej 35% szans na uniknigcie efektu tego czaru.

Caas: fa i nastepna runda

Zasieq: 30 metréw

Koszt Many: 5
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OSLEPIENIE (Psychologiczny)

Opis: Oslepiony przeciwnik fraci swéj ruch, zaréwno ofensywny jak i defensywny. Cel na ktérego
rauca sig¢ fo 2aklecie, ma minimalnie 35% szans na uniknigcie jego efektu. Jesli ma odpornoéé na
magig powyzej 35%, wtedy oczywiscie obowiqzuje ta wy2sza wartos¢. Nie dziata na demony ani smoki

Caas: ta i nastepna runda

Zasigq: 30 metréw

Koszt Many: %

MAGICZNA ZBROJA (Defensywny)

Opis: Wybrany cel 2yskuje +3 do Wytrzymatosci. Jesli czar zostaje rzucony na samego siebie
2yskujemy +6 do Wytrzymatoéci. Zbroja polega na falujqcej wokét nas obronnej energii.

Caas: 15 minut

Zasigq: 25 metrow

Koszt Many: 5

ULECZENIE (Leczniczy)

Opis: Wybrany cel zostaje uleczony, co polega na przywréceniu mu maksymalnie 30 / 50 / 10

punld'éw Zywo+noéci, oraz zqskLepieniu wszys+kich ran. Nie mozna przekroczyé mqksymal.nego

putapu Zywotnosci.
Czas: od razu
Zasieg: 40 metrow

KosztMany:  4/6/8

SREDNIA ILUZJA (lLuzja)

Opis: Na wybranym obszarze pojawia sig dowolna, statyczna iluzja o rozmiarach nie wigkszych
niz jeden metr szescienny.

Caas: 45 minut

Zasigq: 50 metrow

Koszt Many: 3
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DUZA ILUZJA (lluzja)

Opis: Na wybranym obszarze pojawia si¢ dowolna, statyczna iluzja o rozmiarach nie wigkszych
niz frzy metry szeécienne.

Caas: 1 godzina

Zasieq: 60 metrow

Koszt Many: 5

POMOST (Uzytkowe)

Opis: Na wybranym obszarze pojawia sig pomost, po ktérym mozna przejé¢ nad przepasciq lub
rzeka. Jednak rozmiary takiego pomostu nie mogq by¢ wigksze niz okoto 4 metry szerokosci i 25
metréw dtugodci. Zawsze mozna rauci¢ kilka takich 2aklec, jesli bedzie frzeba.

Caas: 15 minut

Zasigq: 20 metréw

Koszt Many: 3

USPIENIE (Psychologiczny)

Opis: Uspiony przeciwnik 2apada w gteboki sen. Jednak zaklecie nie dziata, gdy wokét jest spory
harmider spowodowany np. toczqcq sie walkq. Poza fym sen moze zostaé przerwany czyms
wyjatkowo donoédnym. Nie mozna rzuci¢ na siebie.

Caas: 45 minut

Zasieg: 30 metréw

Koszt Many: 5
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PRZEMIANA W BESTIE (Przemiana)

Opis:

Caas:

Zasieq:

Mozna rauci¢ tylko na kogos kto wyraza na to mentalng 2qodg. Postac, na ktérej uzyto
caaru, funkcjonuje jako bestia np. tygrys lub niedzwiedz, moze bra¢ udziat w walce, zachowujgc swoj
umyst. Nie mozna sig 2mieni¢ w nic latajaceqo ani przesadnie silnego. Mozna 2akoficzy¢ dziatanie
2aklecia przed czasem. Srednio ranna bestia, to $rednio ranny czarodziej (po odczarowaniu) itp.

45 minut

20 metréw

Koszt Many: 6

OZYWIENIE TRUPA (Nekromancja)

Opis:

Caas:

Zasieq:

Zaklecie przywotuje trupa do 2ycia. Tak pozyskane 2wtoki, funkcjonujq jako szkielet bad2
2ombi, w zaleznosci od stopnia rozktadu. Zaklecie nie dziata na Swieze zwtoki, muszq by¢ martwe
przynajmniej od okoto tygodnia. Trup walczy 2 nami az do ponownej $mierci, po ktérej nie mozna go
ponownie o2ywi¢. Wskrzeszone zwtoki nie majq duszy ani Swiadomosci. Istnieje 10% szans, ze
wskrzeszone 2wtoki nie bedq postuszne dla raucajaceqo 2aklecie. Mozna 2decydowaé sig wyda¢
wigcej Many, wtedy trup jest zawsze postuszny, jest nieco silniejszy i potrafi wyjs¢ nawet 2 grobu.
2wykty czarodziej (nie nekromanta) moze mie¢ maksymalnie 3 szkielety lub zombi w swej armii.

2gon

25 metrow

KosztMany:  3/6

POSKROMIENIE BESTII (Taktyczne)

Opis:

Caas:

Zasieq:

Dzigki femu czarowi mozemy poskromi¢ dzikq bestie. Nie przejmujemy nad nig kontroli, ale
nas nie skrzywdzi, o ile nie bedziemy wobec niej agresywni. Szansa na poskromienie celu wynosi od
20% do 80% w zaleznoéci od zaawansowania intelektualnego i magiczneqo bestii. Mozna wyda¢
wigcej Many, wtedy jest dodatkowa szansa, aby bestia walczyta po stronie raucajaceqo 2aklecie.

2 godziny

35 metréw

Koszt Many:  3/5
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PECH (Psychologiczny)

Opis: Na dowolny cel humanoidalny spada pech, kféry objawia sie ujemnym modyfikatorem

(1) do wszystkich testow. Istota pod dziataniem teqo czaru, achowuje sie dziwnie, jakby krecito sie

jej w gtowie.
Caas: 25 minut
Zasigq: 35 metréw

Koszt Many: 3

USWIECENIE OREZA (Taktyczny)

Opis: Dowolna broh czy fo biata, czy dystansowa, zachowuje sig jak brof potraktowana przez olej
Swigcony 2wykty lub mocny, w zaleznoéci od wydanych punktéw Many.

Caas: 30 minut

Zasieq: 25

Koszt Many:  3/6

UZDROWIENIE (Lecznicay)

Opis: Posta¢ potraktowany tym zakleciem, leczy swoje rany natychmiast, od pierwszeqo razu.
Posta¢ cigzko ranna, staje sie $rednio ranna. Srednio ranna staje sie Lekko ranna. Lekko ranna staje
sie 2drowa. Jak wida¢, 2eby catkowicie wyleczy¢ postac cigzko ranng potrzeba trzech takich 2aklec.
Jednak czar fen mozna rauca¢ co 5 minut. Poza tym nie dziata on jako antidotum.

Caas: od razu

Zasieq: 25 metrow

Koszt Many: 2

CZUtA PERCEPCJA (U2ytkowy)

Opis: Mag potrafi wielokrotnie lepiej styszec i widziec. Nie dziata na wech.
Caas: 1 minufa
Zasigq: 150 metrow

Koszt Many: %
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ETERYCZNA BARIERA (Defensywny)

Opis: Wszystkie pobliskie humanoidalne postacie (maksymalnie 8), czyli nie potwory, zyskujq
ochrong przed magiq 35%, ochrona przed zatruciem 0%, oraz ochrong przed atakami 2 dystansu,
qdy2 kazdy strzelec, celujacy w druzyne, otrzymuje kare do US, dzielac jq na pét, zaokraglajac w
dot.

Caas: 4 rundy

Zasieq: 30 metréw

Koszt Many: 9

DEZORIENTACJA (Psychologiczny)

Opis: Dowolny 2ywy cel, na ktéreqo raucono to 2aklecie, doznaje dezorientacji. Przez K4 rund
bedzie on walczyt ze swoimi kompanami, bedzie uciekat, bedzie walczyt 2 przeciwnikiem, jak do tej
pory, Llub jeszcze co$ innego, co wymysli Mistrz Gry. Ten wybér powinien takze 2aleze¢ od rzutu K.

Caas: K4 rund

Zasigq: 30 metrow

Koszt Many: 6
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ZAKLECIA - Czary Boskie 2 poziom

BLYSKAWICA (Ofensywny)

Opis: Dziata jak piorun, ale moze rani¢ trzy istoty jednoczesnie, jesli te znajdujq sie blisko

siebie. Trzeba uwaza¢ aby nie rani¢ swojego kompana.

Czas: 1 runda Obrazenia: Ké + 5 (+1 2a metalowq czeé¢)
Zasieq: 40 metrow Pancerz: niweluje
Koszt Many: 5 Doraut: nie

KRADZIEZ ZYCIA / MANY (Psychologiczny)

Opis: Jest to jakby przekazanie 6 punktéw Zywotnosci lub 18 punktéw Many na rzecz raucajaceqo
2aklecie. Oczywiscie cel musi posiadac te punkty. Czarem tym nie mozna zabi¢, ale 2a fo mozna
przekroczy¢ maksymalny putap Many u rzucajgceqo 2aklecie. Nawet jedli wszystko sie uda
raucajgcemu 2aklecie, w sensie walki psychologicznej, zawsze jest jeszcze na koficu 25% szans na
uniknigcie efektu teqo czaru. Poza tym, dotknigty cel, uodparnia sig na ten czar, na okoto 4 minuty.

Caas: 1 runda

Zasieg: 40 metrow

Koszt Many: 6

MAGICZNY OREZ (Ofensywny)

Opis: Ré2dzkq magicznq raucajgcego 2aklecie mozna walczy¢ jak bronig jednorgczng, natomiast
laskq magicznq jak broniq dwureczng. Poza tym oba fe przedmioty nie tracq swych magicznych
wtasciwosci. Co wigcej, tak pozyskany orez dziata jak pod wptywem czaru Uswigcenie Oreza.

Caas: 25 minut

Zasieq: wtasna osoba

Koszt Many: 5
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ROZMYCIE (Defensywny)

Opis: Wybrana istota staje sig odporniejsza na ataki dystansowe, poprzez zmniejszenie
Umiejetnosci Strzeleckich u przeciwnika o potowe, zaokrgglajac w dét.

Caas: 25 minut

Zasieq: 35 metréw

Koszt Many: 4

SZCZESCIE (Taktyczny)

Opis: Wybrana istota 2yskuje szczgscie, ktére pozwala jej na powtdrzenie jednego, dowolnego
festu. Mozna u2y¢, na jedng i tq samq posta¢ raz na 12 godzin i dowolnie na jak wiele oséb.
Przydatne na przyktad przed waznymi testami. Ten drugi rzut jest obowigaujacy.

Caas: 1 godzina

Zasigq: 35 metréw

Koszt Many: 3

ZMNIEJSZENIE / ZWIEKSZENIE ODP. NA MAGIE (Psychologiczny / Taktyczny)

Opis: Wybrana istota otrzymuje dodatni badz ujemny modyfkator do Odp. Na Magie (30%). Na
potezne smoki czy demony, dziata, ale w mniejszym stopniu (15%). Zaklecie mozna rauci¢ jeden
raz, na jedng istote - nie kumuluje sig. Gdy fraci aktywnos¢, mozna rauci¢ go znéw na dang istote.

Caas: 1 godzina

Zasieg: 35 metréw

Koszt Many: 5

ZMNIEJSZENIE / ZWIEKSZENIE CECHY (Psychologiceny / Taktyceny)

Opis: Wybrana istota ofrzymuje dodatni bgd2 ujemny modyfikator do wybranej Cechy o jeden
bad2 dwa punkty, co jest zalezne od iloéci wydanej Many.

Caas: 30 minut

Zasigq: 35 metréw

Koszt Many: 4 lub 8
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ROZPROSZENIE MAGII (Taktyczny)

Opis: Dziata, gdy raucajacy 2aklecie ma Rozpoznawanie Magii przynajmniej na pierwszym
poziomie. Wiedzqc 2 jakg magiq ma do czynienia, potrafi sig jej catkowicie pozby¢. Usunigcie magii
pierwszeqo poziomu, kosztuje 2 Many. Usunigcie magii drugiego poziomu kosztuje 4 Many. Usunigcie
magjii frzeciego poziomu kosztuje 6 Many i trzeba mie¢ Rozpoznawanie Magii na drugim poziomie. A
usunigcie magii czwarteqo poziomu, kosztuje 8 Many i frzeba mie¢ Rozpoznawanie Magii na trzecim
poziomie. Dziata te2 gdy ktos inny 2 druzyny ma Rozpoznawanie Magii a nie sam czarodziej.

Caas: n/d

Zasieq: 40 metrow

KosztMany: 2/4/6/8

TELEPORTACJA (U2ytkowy)

Opis: Wybrana istota teleportuje sig¢ w dowolne miejsce, ale takie ktére widzi mag i nie dalsze
niz 300 metréw. Jesli czar raucony jest na kogo$ inneqo niz raucajqcy zaklecie, kosztuje wigcej
Many.

Caas: od razu

Zasigq: 35 metréw

Koszt Many: 4 lub ¥

PRZYWOtANIE SREDNIEGO POTWORA (Przywotanie)

Opis: Zostaje przywotany dowolny potwér (nie humanoid) 2 bestiariusza, ale ktéry ma nie wiecej
niz 50 Zywofnoéci i bedzie on walczyt po stronie rzucajgceqo 2aklecie.

Caas: 2 godziny Lub 2gon

Zasieq: 2 metry

Koszt Many: 9
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SAMOEKSPLOZJA (Ofensywa)

Opis: Raucajqcy to 2aklecie eksploduje nagle czystq, skumulowang energig, ktéra jemu samemu
nic nie robi. Natomiast wszyscy, ktérzy przebywali w jego poblizu, zostajq odepchnigci na pewng
odlegtos¢ zaleznq od ich masy. Poza tym eksplozja zadaje wszystkim K10 + 15 obrazen, ktére nie
niwelujg Wytrzymatosci ani pancerza celu. Odepchnigty przeciwnik musi poéwigci¢ runde, aby wsta¢

2 ziemi. Nie ma tutaj dorzutow.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10 + 15
Zasieg: 1.5 metfra Pancerz: nie niweluje
Koszt Many: 6 Dorzaut: nie

RELATYWNY ATAK (Ofensywa)

Opis: Z rak raucajqceqo 2aklecie wystrzeliwuje pewna forma energii, ktéra zadaje liczbe obrazen
2alezng od poziomu Inteligencji. W2or na iloé¢ obrazeh to (Inteligencja x2 Lub Inteligencja x3, lub
Inteligencja x4, w zaleznosci od wydanej Many). Czar ten nie niweluje Wytraymatosci ani pancerza

celu. Mozna rauci¢ na jedng istote, czy potwora. Brak dorzutow.

Czas: 1 runda Obrazenia: Intx(2/3/4)
Zasigq: 30 Lub 40 lub 50 metréw Pancerz: nie niweluje
Koszt Many: 3 lub 6 lub 9 Doraut: nie

OCHRONA PRZED DEMONEM (Defensywa)

Opis: Zawsze, qdy raucono ten czar, skuteczny atak demoniczny, zabiera o potowe mniej
Zywo+noéci niz normalnie. Czar ten rauca sig na jednostke lub grupowo (8 Many 2a kazdg postac,
max 10 postaci).

Caas: 25 minut

Zasieq: 50 metréw

Koszt Many: 8
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CZAS WSKRZESZANIA (Taktyczny / Leczniczy)

Opis: Wydtuza o drugie tyle, czas wskrzeszania dla kazdej instancji. Czyli na przyktad dla
Eliksiru Zycia bedzie to 6 godzin, a nie 3 godziny.

Caas: od razu

Zasieq: 5 metrow

Koszt Many: 10

UNIWERSALNY ATAK (Ofensywa)

Opis: Z rak raucajqceqo zaklecie wystrzeliwuje uniwersalna forma energii. Trafia ona w jeden cel.

Zadaje 3K10 Obrazen i niweluje o potowe Pancerz oraz akceptuje dorauty.

Caas: 1 runda Obrazenia: 3K10
Zasieq: 35 metréw Pancerz: niweluje o potowe
Koszt Many: 11 Doraut: tak

KRZYK ROZPACZY (Taktyczny)

Opis: Jesli mag ma mniej niz 10 Zywoi'noéci, potrafi rauci¢ fo zaklecie, ktdre odpycha 2 duzq sitg,
wszystkich wokot. Nie powoduje obrazen, ale mozna sig Llekko poturbowac i wprowadza poptoch.

Caas: natychmiast

Zasieg: 1,5 metra

Koszt Many: 3
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ZAKLECIA - Czary Natury 3 poziom

MASA ENERGII (Ofensywny)

Opis: Z rak raucajgceqo 2aklecie wylatuje energia, ktéra rani cel zadajgc mu K10 + 15 obrazeh.
Nie niweluje jednak ona jego Wytrzymatosci i pancerza. Dodatkowo istnieje 50% szans na o, 2e ta
energia powali cel. Cel, ktory stracit rownowage w fej i nastepnej turze ma ujemny modyfikator
(1) do wszystkich rautéw bitewnych. Obowigzuje doraut.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10 + 15

Zasieq: 50 metrow Pancerz: nie niweluje

Koszt Many: 5 Doraut: tak

TRZESIENIE ZIEMI (Taktyczny / Uzytkowy)

Opis: Na dowolnym obszarze widzianym przez maga, dochodzi do lekkiego frzgsienia ziemi. Moze
sig fo przydac np. do ostabienia muréw obronnych itp. Zjawisko obejmuje 100 metréw kwadratowych.

Caas: 30 sekund

Zasieq: 200 metrow

Koszt Many: 10

MASOWE ULECZENIE (Lecznicay)

Opis: Wszyscy humanoidzi, ktérzy znajdujg sie w obrebie raucajaceqo czar, czyli 25 metréw,
2yskujq 40 pkt Zywotnosci, oraz w znaczny spostb, ale nie catkowity leczq swoje rany. Mozna
rauca¢ najwyzej co 4 rundy. Dziata najwyzej na  oséb. Gdy w obrebie zaklecia jest wiecej istot,
wybor jest losowy. Czar fen nie dziata jak antidotum.

Caas: 1 runda

Zasieq: 25 metréw

Koszt Many: 10
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KLATWA (Psychologiczny)

Opis: Wybrany cel fraci przez kolejne 3 rundy, po 6 Zywotnosci w kazdej. Na przyktad jesli
poczgtkowo miat 15 punktow, fo po trzech rundach bedzie miat (3x6), czyli minus 18 punktow, czyli
w praktyce bedzie martwy. Zwykty Smierfelnik - czarodziej, ma marne szanse w walce
psychologicznej 2 demonem czy aniotem. Dlateqo w takim przypadku, wystarczy gqdy czar ten
.przebije” Odpornos¢ na Magie atakowanej istoty demonicznej. Jest to silne zaklecie, jednak
obowigzuje tu zasada 20% ryzyka na rzaut pechowy, co ustalamy oddzielnym rzutem, po wgranej
walce psychologicznej. W przypadku pecha, Mistrz Gry losowo ustala, jak zaawansowany byt to pech.
W przypadku lekkiego pecha czar nie 2adziata, w przypadku cigzkiego pecha zabierze 2ycie magowi.

Caas: 3 rundy

Zasieq: 50 metréw

Koszt Many: 9

POLEPSZENIE (U2ytkowy)

Opis: Wybrany cel zyskuje modyfkator dodatni dowolnej Cechy (+3). Czarodziej jednak w celu
utrzymania czaru, nie moze robi¢ nic innego. Przydaje sig podczas trudnych testéw Lub walki.

Caas: dowolny

Zasieq: 100 metréw

Koszt Many: 5 na 1 minute

GRAD KAMIENI (Ofensywny)

Opis: Na wybranym obszarze, o wielkosci maksymalnie 20 metréw kwadratowych, zaczynajq 2
du2q sitq i predkosciq spada¢ kamienie. Poza oczywistymi, niszczycielskimi konsekwencjami, ktére
potrafig niszczy¢ budowle i konstrukcje, jesli 6w grad kamieni trafia w 2ywy cel, wszyscy, ktéray
pozostajq na tym terytorium, otrzymujg obrazenia K10 + 15 co rundg, nie niwelujac Wytrzymatosci

ani pancerza celu. Brak dorzutdw.

Caas: 2 rundy Obrazenia: K10 + 15
Zasieq: 100 metréw Pancerz: nie niweluje
Koszt Many: 8 Doraut: nie
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SCIANA OGNIA (Ofensywny)

Opis: Na wybranym obszarze, o wielkoéci maksymalnie 20 metréw kwadratowych, zaczyna 2
duzg intensywnosciq ptong¢ ogieh. Poza oczywistymi, niszczycielskimi konsekwencjami, wszyscy
ktérzy pozostajg na tym terytorium, ofrzymujg K10 obrazeh co rundg, niwelujgc o potowe

Wytrzymatos¢ i pancerz celu. Brak dorzutdw.

Caas: 3 rundy Obrazenia: K10
Zasieq: 100 metréw Pancerz: niweluje o potowe
Koszt Many: 8 Doraut: nie

WYWOLANIE DESZCZU (Uzytkowy)

Opis: Na wybranym obszarze, o wielkosci maksymalnie 50 metréw kwadratowych, zaczyna pada¢
deszcz o $rednim natezeniu. Moze sig przyda¢ do ugaszenia pozaru, do nawodnienia plonéw, w
minimalnym stopniu utrudnia 2ycie strzelcom, obnizajgc ich Umiejetnosci Strzeleckie (-1).

Caas: 20 minut

Zasigq: 200 metréw

Koszt Many: %

MALE TORNADO (Uzytkowy)
Opis: Na wybranym obszarze, o wielkosci maksymalnie 50 metréw kwadratowych, pojawia sie mate
tornado, ktére moze np. spowodowaé poptoch.
Caas: 5 minut
Zasieq: 200 metrow

Koszt Many: %

MASOWE WZMOCNIENIE (Taktyczny)

Opis: Wszystkie wybrane istoty w poblizu (max 6) zyskujq premie do wybranej Cechy (+1).
Caas: 5 minut
Zasigq: 50 metrow

Koszt Many: 13
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SPECJALNY ATAK (Ofensywny)

Opis: Z rgk raucajgcego 2aklecie wylatuje specjalny rodzaj energii, ktéry jest wyjatkowo
skuteczny na demony, ale te2 na smoki. Na inne, 2wykte rodzaje przeciwnikow obrazenia wynoszq
3K10. Na demony i smoki obrazenia sq zwigkszone o dodatkowe 10 pkt. Poza tym w przypadku
demondw i smokéw, czar fen ignoruje ich odpornos¢ na magig, zmniejszajac jg o potowg. Czar

mozna raucac co trzy rundy.

Czas: 1 runda Obrazenia: 3K10 + (ewentualnie 10)
Zasieg: 15 metrow Pancerz: niweluje o potowe
Koszt Many: 15 Dorzaut: tak
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ZAKLECIA - Czary Boskie 3 poziom

UDERZENIE PSYCHODELICZNE (Psychologiczny)
Opis: Moze by¢ uzyty fylko na istotach rozumnych. W jednej chwili, w umysle istoty, na ktérg
skierowano to 2aklecie, zachodzg powazne zmiany, ktore majq wptyw na cate ciato. W wyniku czeqo
cel traci 3x K10 punktow Zywotnosci. Mozna kogos ostabi¢ lub nawet zabi¢, nazwijmy to w ttumie, a
i fak nikt sie nie 2orientuje co sie stato. Zwtaszcza, 2e same obrazenia sq niewidoczne i 2achodzq
gteboko w tkance ludzkiej. Wykryé mozna tq akcje poprzez Rozpoznawanie Magii na drugim

poziomie. Nie dziata na demony, anioty ani smoki. Brak dorzutdw.

Caas: 1 runda Obrazenia: K10 x 3
Zasieq: 50 metréw Pancerz: niweluje
Koszt Many: 10 Doraut: nie

OGROMNA ILUZJA (Iluzja)

Opis: Na wybranym obszarze pojawia sig dowolna, statyczna iluzja, o rozmiarach nie wigkszych
niz dwanascie metréw szesciennych.

Caas: 3 godziny

Zasieq: 120 metrow

Koszt Many: 8

JAWA (Psychologiczny)

Opis: Raucajqcy 2aklecie ma wptyw na sen dowolnej $piqcej postaci, a przede wszystkim na
przekaz, jaki ptynie 2 tego shu.

Caas: okres snu

Zasieq: 5 metrow

Koszt Many: 5
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LOT (Uzytkowe)

Opis: Wskazana przez raucajgceqo czar istota, nabywa umiejetnoéé latania. Maksymalna
wysokos¢ i szybkos¢ lotu jest niewielka, mimo tego czar moze by¢ bardzo przydatny. Jeéli mag
rauca 2aklgcie sam na siebie koszt many jest mniejszy, niz jesli rauca na kogo$ innego. Ten ktos
moze sig oddali¢ od maga bez ograniczen i lata¢ poki czar jest aktywny.

Caas: 30 minut

Zasieq: 20 metrow

Koszt Many:  6lub8

NIEWIDZIALNOSC (Uzytkowe)

Opis: Wskazana przez raucajqcego czar istota staje sig niewidzialna dla wszystkich zwyktych
obserwatoréw i wigkszoéci magicznych. Jesli mag rauca zaklecie sam na siebie koszt many jest
mniejszy, niz jeéli rzuca na kogo$ innego. Ten ktoé moze sig oddali¢ od maga bez ograniczen i by¢
niewidzialnym poki czar jest aktywny.

Caas: 20 minut

Zasieq: 20 metrow

Koszt Many: ~ #lubq

PRZYWOtANIE SILNEGO POTWORA (Przywotanie)

Opis: Zostaje przywotany dowolny potwér (nie humanoid) 2 bestiariusza, ale ktéry ma nie wiecej
niz 10 Zywo+noéci i bedzie on walczyt po stronie raucajqceqo 2aklecie.

Caas: 3 godziny Lub 2gon

Zasieg: 2 metry

Koszt Many: 13
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PRZEMIANA W LATAJACA ISTOTE (Przemiana)

Opis: Mozna rauci¢ tylko na siebie. Podczas dziatania czaru posta¢ funkcjonuje jako dowolny
znany ptak, zachowujgc swéj umyst. Gdy ginie ptak, nastepuje powrét do oryginalnej formy.

Caas: 30 minut

Zasigq: wtasna osoba

Koszt Many: 9

WIZJA (Specjalne)

Opis: Mozna rauci¢ na dowolng istote, przedmiot lub miejsce. Raucajocy 2aklecie ma szansg
uzyska¢ wizje moéwiqcq coé wigcej o obiekcie, na kféry raucono czar. Moze to by¢ czar dotyczqcy
przesztoéci, terazniejszosci lub przysztosci. Nie ma procentowej szansy na uzyskanie wizji.
Powinno to by¢ zalezne od Mistrza Gry i podyktowane gtéwnie warunkami fabularnymi. Nawet jesli
nie ujrzymy wizji, koszt Many musi zosta¢ poniesiony.

Caas: n/d

Zasigq: 10 metrow

Koszt Many: 9

BLOGOStAWIENSTWO (Specjalne / Leczniczy)

Opis: Posta¢, na ktdrg raucono ten czar, zyskuje premie (+1) do wszystkich wykonywanych
festéw. Ponadto 2yskuje 25% odpornosci na magig i 50% na trucizny. Co wigcej, jesli posta¢
jest ranna, powoli regenerujq sie jej rany oraz odnawiajq punkty Zywotnosci (1 punkt co 1 minute).
W czasie dziatania czaru, mozna trzy razy powtérzyé dowolne (ale trzy inne) rauty. Czar nie
wskrzesza umartych. Nie kumuluje si¢ 2 2akleciem - Polepszenie.

Caas: 1 godzina

Zasieq: 15 metréw

Koszt Many: 10
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POWROT DO ZYWYCH (Specjalne)

Opis: Mozna rauci¢ tylko na siebie. Jesli 2 jakiché powodéw postaé maga ponosi émier¢, a
wczedniej raucita to zaklecie, moze sig wskrzesi¢. Czar jest aktywny przez 8 godzin. Dziata to w
fen sposéb, 2e po smierci Swiadomos¢ maga unosi sig nad jego ciatem i ma on czas, 30 minut, na
podjecie decyzji o wskrzeszeniu. Nie wazne, co dzieje si¢ 2 jeqo ciatem, 2awsze powraca on do
2ywych w petni zadrowia, ale jego ciato moze 2zosta¢ okradzione. Jesli chodzi o Punkty
Przeznaczenia, w tym przypadku istnieje 25% ,szans’, ze wskrzeszony utraci Punkt Przeznaczenia.

Caas: 4 godziny

Zasigq: wtasna osoba

Koszt Many: 14

IZOLACJA (Defensywne)

Opis: Mozna raucié tylko na siebie. Mag pozostaje pod catkowitq izolacjg. Zadna magia ani ataki

fizyczne nie sq w stanie przebi¢ sie przez izolacje. Dziata fo w obie strony (Mag réwniez nie moze

atakowaé).
Caas: 4 minuty
Zasigq: wtasna osoba

Koszt Many: 10

OStABIENIE DEMONA (Taktyczne)

Opis: Mozna rauci¢ tylko na demona, ale 2a to wszelakiej masci, nawet najmocniejszeqo. Jezeli
2aklecie 2adziata sukcesywnie i przebije Odpornos¢ na Magie u przeciwnika, wiedy ten traci na
okreslony czas, 3 minut, potowe ze swej bazowej Odpornoéci na Magie oraz potowe ze swej bazowej
Wytrzymatosci. Po rzuceniu feqgo czaru, mag musi odpoczq¢ 1 runde. Nie moze rauca¢ zaklec.

Caas: 3 minuty

Zasieq: 60 metrow

Koszt Many: 13
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KOSZTOWNY ATAK (Ofensywny)

Opis: Caar ten wystrzeliwuje 2 rgk czarodzieja zmasowang energie. Cel traci tyle punktéw
Zywo+noéci, na ile sta¢ raucajgceqo zaklecie i na ile ten ostatni sie 2decyduje. Site uderzenia
liczymy dzielgc punkty Many, uzyte przez maga do rzucenia czaru, przez dwa. Wynik pokazuje ile
obrazen otrzymat cel. Jesli ,wydamy” 80 pkt Many, nasz atak bedzie miat 40 pkt Obrazeh. Czar nie
niweluje Wytrzymatoéci ani pancerza celu. Dorzuty nie obowigzujg, ale czar co wazne niweluje

dodatkowo o potowe Odpornos¢ na Magie u przeciwnika. Nie dziata na smoki ani demony czy anioty.

Caas: 1 runda Obrazenia: Mana / 2
Zasieq: 50 metréw Pancerz: nie niweluje
KosztMany: n/d Doraut: nie

Czesto uzyty frazes podczas opisu dziatania zakleé, mianowicie, ze czar (2azwyczqj ofensywny)
niweluje, bad2 niweluje o potowe, bad2 nie niweluje pancerza celu. Co to znaczy w praktyce?

Jesli caar niweluje pancerz, znaczy to tyle, 2e bezposrednio zabiera punkty Zywotnosci celu.
Natomiast jesli nie niweluje pancerza, podczas obliczania obrazeh musimy uwzgledni¢ wtasnie 6w pancerz.
Gdy niweluje o potowe - jasna sprawa.

Natomiast dorzut, oznacza tyle, 2e gdy wyraucimy najwigkszq liczbe oczek na dowolnej kostce,

raucamy dalej i sumujemy te wyniki.
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ZAKLECIA POZIOM 4

DRUZGOCACY CIOS MANA: 90

Z rgk maga wyptywa energia, ktéra zadaje ((K6 + 2) x10) Obrazen, nie niwelujgc pancerza i bez dorautu.

Dziata do 80 metrdw.

GRUPOWE UDERZENIE MANA: 150

Z rgk maga wyptywa energia, ktéra zadaje ((K4 + 2) x10) Obrazeh, nie niwelujgc pancerza i bez dorautu.
Masowe, gdy2 jednocze$nie mozna zaatakowaé pigciu przeciwnikow, ktérzy sq blisko siebie. Mozna zrani¢

swego kompana, ktéry znajdzie sig w 2asiequ dziatania czaru. Dziata do 80 metrow.

GIGANTYCZNY POZAR MANA: 220

Zaklecie powoduje, 2e wybrane osiedle, wioska, lub miasto, po prostu zaczyna ptongé. W kazdym 2 tych
przypadkéw ogien obejmuje kilkanascie domostw. Jesli chodzi o 2amek, mozna sprawic, 2e 2aptonie gtéwna

wieza. Pozar trwa dopdki sig go nie ugasi.

WZMOCNIENIE DRUZYNY MANA: 160

Wszystkie wybrane postacie, 2 requty 2 jednej druzyny (maksymalnie 1), 2yskujq premie +2 do wszystkich
Cech, ale 2 jednej wybranej grupy, czyli Ciato, Spryt, lub Umyst. Kazda posta¢ moze polepszy¢ inng grupe.

Nie mozna przekroczyé mqksqul.nego poziomu. Czar dziata 15 minut.

OStABIENIE PRZECIWNIKA MANA: 130

Wszystkie wybrane postacie, z requty 2 prezeciwnej druzyny (maksymalnie 10), tracq -1 do wszystkich Cech,

2 kazdej grupy. Zasigg to 150 metréw. Czar dziata 1 godzine.

KASACJA ZYWOTNOSCI MANA: 200

Wybrana postaé, przeciwnik, ktéry nie obrani sig przed tym czarem, fraci nagle 2/3 ze swej Zywotnosci.
Zabdjcze na tak zwanych bosséw, lub na demony. Czar ten mozna rauci¢ jeden raz na dobe. Ka2dy

preeciwnik oprocz swojej Odpornosci na Magie, ma dodatkowe (drugi rzut) 40% na obrone przed tym czarem
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CZYTANIE MYSLI MANA: 140

Caarodziej przez 15 minut, bedzie potrafit czyta¢ w myslach, wybranej postaci humanoidalnej. Nie stowo w

stowo, nie mysl w mysL, ale wyczyta w nich caty sens i przekaz.

KOLOSALNA ILUZJA MANA: 65

Na wybranym obszarze, pojawia sig kolosalna, a co wigcej animowana iluzja, o wymiarach nie wigkszych niz

35 metréw szesciennych. Trwa przez 2 godziny lub do anulowania.

UNIKALNA TARCZA MANA: 15

Wybrana posta¢ trafia pod ostone magicznej tarczy, ktéra daje 60% odpornoéci na magie, catkowitq
odpornos¢ na zatrucie, oraz przez pierwsze pig¢ atakow, dodatkowe 6 punktéw Wytrzymatosci. Dziata przez
godzing, ale mozna rzuci¢ maksymalnie trzy razy na dobe i na frzy rézne postacie. Najlepsze, gdy druzyna

2muszona jest do walki, za posrednictwem jedneqo reprezentanta.

SKUTECZNY TARAN MANA: 120

Jednorazowa masa magicznej energii uderza w fortyfikacje, najlepiej w brame. Zasieg to 150 metréw. To ile
takich uderzen potrzeba do zniszczenia fortyfikacji, zalezy tylko od bramy i jej wytrzymatosci. Zupetnie

nie dziata na istoty organiczne.

TYMCZASOWY PROSTY DOMEK MANA: 160

Czarodziej moze postawi¢ gdziekolwiek i kiedykolwiek maty prosty domek. Bardzo dobre, aby sig schroni¢

lub po prostu odpoczq¢. W domku sq postania i kominek 2 drewnem, a takze 2wykta czysta woda w butelkach.

PROSTA ROZMOWA ZE ZWIERZETAMI  MANA: 140

Jest mozliwoé¢ odbycia rozmowy, 2 tymi bardziej inteligentnymi zwierzgtami. Sq fo proste rozmowy, uzywa

sig prostych stow. Jednak moze by¢ to bardzo przydatne. Czar dziata 10 minut.
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PRZYWOtANIE ANIOtA / DEMONA / SMOKA MANA: 240

Caar fen fo préba przywotania, tak jak w nazwie. Oczywiscie przywotywany stwér nie zawsze (a wrecz

rzadko) odpowiada na wezwanie, poza tym nie wiadomo jak bedzie sie on zachowywat, przyjaznie lub nie.

MAGICZNE CIEPtO MANA: 50

Wokét czarodzieja roztacza sig silne 2rédto ciepta. Przydatne w Krainie Lodu lub wszedzie gdzie jest zimno.

Ogrzeje sig $miato cata druzyna. Mozna takae topi¢ Lod. Trwa S godzin lub do odwotania.

ZATRZYMANIE CZASU MANA: 180

Czarodziej raz na dobg, moze zatrzymaé czas w réznych celach, chocby na przedyskutowanie sytuacji.
Dziata przez 2 minuty i nikt nie jest w stanie sig poruszy¢, ale mysli druzyny maga sq wolne i mozna
felepatycznie rozmawiac. Wszyscy inni wokét, nawet nie odczujq, 2e swiat na chwile stangt. Jedli czar sig na

pewnym obszarze skumuluje fo znaczy, ze kazdy ma swoje dwie minuty, cho¢ czasu uptynie znacznie wigcej.

WYMAZANIE PAMIECI MANA: 150

Dowolnha, wybrana przez maga posta¢ humanoidalna, traci 2 pamieci ostatnie 30 minut 2ycia. Jest o czar

psychologiczny i mozna sie przed nim obroni¢ (rzut na ln‘retigencjg).

KOPIA MANA: 190
Mozna skopiowa¢ dowolneqo przeciwnika, ktéry bedzie walczyt u boku maga, przez kolejne 5 tur lub do
2gonu. Kopia zachowuje wszystkie wtasciwosci oryginatu, jednak ma dwa razy mnie Zywotnoéci. Tak

skopiowany twor, moze mieé najwigcej 60 Zywotnosci, choéby oryginat miat ponad 120 tychze punktbw.

PRZENIESIENIE SWIADOMOSCI MANA: 210

Czarodziej moze przez 20 minut wejs¢ w ciato dowolnego humanoida. Ma swéj rozum, Inteligencje, moze
raucac czary, ale poza tym przejmuje statystyki istoty w ktérg sie wcielit. Nie zna jej pamieci, ale potrafi
mowic jej tonem i w jej jezyku. Zachowuje sig jak ona, gesty, poruszanie, mimika. Postac ktérej dotyka ten

czar, na te 20 minut traci $wiadomo3¢ i pamigc.
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STRZEPY CZASU MANA: 150

Tylko sam czarodziej jest w stanie zobaczy¢, co dziato si¢ w danym miejscu, w ktérym on sam przebywa.
Wizja, jako retrospekcja jest krotka i chaotyczna ale zawsze dziata. Jest to jakby skrécona wizja

najwazniejszych wydarzeh, 2 ostatnich 2 godzin. Wazne, 2e doskonale mozna w tej wizji rozpoznawa¢ twarze.

PIETNO MANA: 210
Mag moze dowolng istote 2ywq, fakze bestig czy potwora, naznaczy¢ pigtnem. Od fej pory przez najblizszy
tydzieh. Mag doskonale wie, gdzie, w jakim miejscu przebywa naznaczony. Jakby czytat go na mapie. W

jednej chwili czarodziej moze obstugiwac trzy takie zaklecia.

SERCE ZYWIOtU MANA: 130
Czarodziej moze (tylko) sam siebie przemieni¢ w istote 2ywiotu. Ogief, woda lub powietrze. Zaklecie dziata
maksymalnie 30 minut lub do odwotania przez maga. Tak powstaty Zywio’ch, ma wszystkie swe wtasciwosci,

ale swiadomo’¢ pozostaje teqo, kto raucit zaklecie. Jesli 2ginie 2ywiot, 2ginie tez czarodziej.
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SPIS WSZYSTKICH

CZAROW

ZAKLECIE MANA OBRAZENIA RODZAJ
CZARY NATURY poz 1
ptomien 1 K10 ofensywny / uzytkowy
alarm 2 uzytkowy
2asklepienie ran 1 leczniczy
pocisk Lodowy 3 K10 ofensywny
2atruty pocisk 2 K10 + 5 ofensywny
2wigkszenie odpornosci na trucizne 1 defensywny
mata iluzja 2 iluzja
magiczne otwarcie / 2amkniecie 3 uzytkowy
Swiatto 1 uzytkowy
oddech 1 uzytkowy
spaczenie 2 psychologiczne
poliglota 5 uzytkowy
przywotanie stabeqo potwora 4 przywotanie
odpoczynek 3 uzytkowy
odtrutka 2 uzytkowy / defensywny
uderzenie energii 3 K10 + 10 ofensywny
mrok 2 uzytkowy
kochanek 3 uzytkowy
CZARY BOSKIE poz 1
piorun 2 Ké + 5 (+ opcja) ofensywny
anty uderzenie 4 K4 (+ opcja) ofensywny
auto uderzenie 4 K8 + 8 ofensywny
telekineza 1 uzytkowy
dawiek 1 uzytkowy
2auroczenie 4 psychologiczny
widzenie w ciemnosciach 1 uzytkowy
mtot 2 K10 + (Int x2) ofensywny
kompas 1 uzytkowy
szept wiatru 2 uzytkowy
magnetyzm 1 uzytkowy
CZARY NATURY poz 2
kula ognia 3 K10 + 5 ofensywny
fala energii 4 K10 + 10 ofensywny
2mrozenie 5 taktycany
oslepienie 1 psychologiczny
magiczna 2broja 5 defensywny
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uleczenie L/6/8 leczniczy
érednia iluzja 3 iluzja
duza iluzja 5 iluzja
pomost 3 uzytkowe
uspienie 5 psychologiczny
przemiana w bestig b przemiana
ozywienie trupa 3/6 nekromancja
poskromienie bestii 3/5 taktyczne
pech 3 psychologiczny
uswiecenie oreza 3/6 taktyczny
uzdrowienie 2 leczniczy
czuta percepcja 1 uzytkowy
eteryczna bariera q defensywny
dezorientacja 6 psychologiczny
CZARY BOSKIE poz 2
btyskawica 5 Ké + 5 (+ opcja) ofensywny
kradziez 2ycia / many 6 psychologiczny
magiczny oregz 5 ofensywny
rozmycie 4 defensywny
szczebcie 3 taktycany
2mniejszenie / 2wigkszenie odp na magie 5 psychologiczny / taktyczny
2mniejszenie / 2wigkszenie cechy 4/8 psychologiczny / taktyczny
rozproszenie magji 2/4/6/8 taktyczny
feleportacja 4/% uzytkowy
przywotanie éredniego potwora q przywotanie
samo-eksplozja 6 K10 + 15 ofensywny
relatywny atak 3/6/19 Intx(2/3/4) ofensywny
ochrona przed demonem 8 defensywny
czas wskrzeszania 10 taktycany / lecznicay
uniwersalny atak " 3K10 ofensywny
krzyk rozpaczy 3 taktyczny
CZARY NATURY poz 3
masa energii 5 K10 + 15 ofensywny
trzesienie ziemi 10 taktyczny / uzytkowy
masowe leczenie 10 leczniczy
klgtwa 9 psychologiczny
polepszenie 5 uzytkowy
grad kamieni 8 K10 + 15 ofensywny
Sciana ognia 8 K10 ofensywny
wywotanie deszcau 1 uzytkowy
mate tornado 1 uzytkowy
masowe Wzmochienie 13 taktycany
specjalny atak 15 3K10 + (opcja) ofensywny
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CZARY BOSKIE poz 3

uderzenie psychodeliczne 10 K10 x 3 ofensywny
ogromna iluzja 8 iluzja
Jjawa 5 psychologiczny
lot 6/8 uzytkowy
niewidzialnos¢ /9 uzytkowy
przywotanie silnego potwora 13 przywotanie
przemiana w Latajgcq istote 9 przemiana
wizja 9 specjalny
btogostawienstwo 10 specjalny / leczniczy
powrét do 2ywych 14 specjalny
izolacja 10 defensywny
ostabienie demona 13 taktyczny
kosztowny atak n/d Mana / 2 ofensywny
CZARY POZIOM 4
druzqocqcy cios 90 ((K6 +2) x10)
grupowe uderzenie 150 ((Ky +2) x10)
gigantyczny pozar 220
wzmochienie druzyny 160
ostabienie przeciwnika 130
kasacja 2ywotnosci 200
czytanie mysli 140
kolosalna iluzja 65
unikalna farcaa 15
skuteczny taran 120
tymczasowy prosty domek 160
prosta rozmowa ze zwierzgtami 140
przywotanie aniota / demona / smoka 240
magiczne ciepto 50
2afrzymanie czasu 180
wymazanie pamieci 150
kopia 190
przeniesienie swiadomosci 210
stragpy caasu 150
pigtno 210
serce zywiotu 130
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CENNIK

RYNSZTUNEK

No2 3

Bron $rednia krotka 15

Bron $rednia 30

Broh ciezka 45

Broh bardzo cigzka 15

Wywazony né2 4

tuk 1

tuk dtugi 14

tuk wojenny 32

Kusaa 18

Kusza bojowa 36

Kusza automatyczna 50
Kusza bojowa automatyczna 100

Broh ciezka miotana 40

Straata 01
Bett 0.2

Bett ,czteropak” 15

Magiczna strzata (léd, ogief, piorun, trucizna) 50
Magiczny bett (Léd, ogieh, piorun, trucizna) 60
Magiczny ,czteropak” 280

Uéwigcona strzata (waznoéé kilka lat) 80
Uswigcony bett (waznosé kilka Lat) 90
Uswigcony ,czteropak” (waznos¢ kilka lat) 400
Uswiecona strzata lub bett (waznos¢ kilkanascie lat) 230
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Hetm skorzany Lekki 3
quierénik skérzqny Lekki 3
Naramienniki skorzane lekkie 5
Nagolenniki skorzane Lekkie 5
Hetm skoraany 3
quierénik skc')rzany 20
Naramienniki skorzane 13
NagoLenniki skdrzane 13
Hetm metalowy lekki 13
quierénik metalowy lekki 40
Naramienniki metalowe lekkie 26
Nagolenniki metalowe lekkie 26
Hetm metalowy 25
Napiersnik metalowy EL
Naramienniki metalowe 50
NagoLenniki metalowe 50
Hetm metalowy cigzki W
Napiersnik metalowy cigzki 124
Naramienniki metalowe ciezkie 83
Nagolenniki metalowe cigzkie 83
ELIKSIRY
Eliksir 2ycia 125
Eliksir 2drowia maty 20
Eliksir 2drowia éredni 30
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Eliksir 2drowia duzy 50
Eliksir mocy normalny 20
Eliksir mocy silny 40
Eliksir mocy potezny 120
Eliksir odpornoéci na magig 80
Antidotum 10
Eliksir ameczenia 12
Detoks 220
MEDYKAMENTY
Opatrunek 0.5
Mas¢ lecznicza 3
Mas¢ zmarteqo 25
Zwoj wskrzeszenia 5000
Przybory medyczne 500
Zastrzyk przywracajgcy funkcje 2yciowe 13
Lekarstwo 0d 12 do 300
Runa mata tatuaz 30
Runa mata tatuaz (usuniecie) 40
Runa mata nasycenie nr 1 25
Runa mata nasycenie nr 2 50
Runa mata nasycenie nr 3 150
Runa mata nasycenie nr 4 600
Runa érednia fatua2 90
Runa $rednia tatuaz (usuniecie) 120
Runa $rednia nasycenie nr 1 40
Runa $rednia nasycenie nr 2 80
Runa $rednia nasycenie nr 3 240
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Runa érednia nasycenie nr 4

960

Runa duza tatuaz 210
Runa duza tatuaz (usuniecie) 360
Runa duza nasycenie nr 1 80
Runa duza nasycenie nr 2 160
Runa duza nasycenie nr 3 520
Runa duza nasycenie nr 4 2080
MAGIA
Kula energii do zaklinania 150
Swigcone oleje na postacie eteryczne (zwykte) 50
Swigcone oleje na postacie eteryczne (mocne) 200
Magiczna ré2dzka (jedno proste zaklecie) 1800
Magiczna laska (2 razy zmniejsza koszt many) 35000
Typowy 2wdj 2 2akleciem | poziomowym 250
Typowy 2wbj 2 2aklgciem Il poziomowym 500
Typowy 2wdj 2 2akleciem |1l poziomowym 150
Czysty 2woj dobrej jakosci do 2aklinania 50
PRZYKtADOWE KSIEGI
Ksieqga czaréw 1500
Bestiariusz 500
Typowy Poradnik / Umiejetnos¢ Llub zaklecie od 100 do 2000
Zaawansowane Zaklinanie (25%) 3000
Lekkie wspomaganie magiczne; laski (10%) 6000
Ksigga popularno-naukowa 50
15

Ksigzka rozrywkowa
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SPOZYWCZE
Suche prowiant - krétki termin waznosci (1 dzieh) 05
Prowiant lepszej jakosci - dtugi termin waznosci (1 dzieh) 15
Prowiant luksusowy - $redni fermin waznosci (1 dzief) Y
Woda 2rédlana 1 Litr + kiepski buktak 05+05
Pasza dla konia (1 dzien) 1
Karczma - positek podstawowy 0.8
Karczma - positek standardowy 15
Karczma - positek luksusowy od 2 do 25
Karczma - piwo 04
Karczma - wodka 0.8
Karczma - wino 12
Karczma - rum 2
Przyprawy 0,5 kg 3
Smakotyki 0,5 kg 15
Jajko 0.2
Melko 1 Litr 0.5
Chleb 03
Ser 1kg 09
Surowe migso 1kg 13
Grzyby 1kg 1
Miod 1 Litr 1
Owoce 1kg 0.6
Warzywa 1 kg 04
Ryby 1kg 13
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Szklana banka do fermentacji 25 Litrow (wielokrotny uzytek) 4,5
Artykuty fermentacyjne Y
PODROZ
Wbozeczek q
Pokrowiec maskujqcy 3
Ko pociggowy 40
Woz 60
Karoca 600
Wiosto 4
t6d2 szeécioosobowa 40
Ha’cy statek wiostowy 2000
Du2y 2aglowiec 10000
Galeon bojowy 30000
NIERUCHOMOSCI
Grunt na wsi 1 metr kwadratowy 15
Grunt w mieécie 1 metfr kwadrq+owy 35
Grunt w miescie, dzielnica szlachecka, 1 metr kwadratowy 10
Chatka 50 m2 (bez wyposqienia) 350
Domek 100 m2 (bez wyposazenia) 3000
Willa 250 m2 (bez wyposazenia) 11000
CODZIENNY UZYTEK
Buktak 2,5 litra 15
Drabina drewniana T metréw 25
Dzban duzy ceramiczny 4,5
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Garnek duzy drewniany 15
Garnek duzy metalowy / ceramiczny 35
Hak 2elazny 2
Instrument beben 4,5
Instrument cymbatki Y
Instrument flet 35
Instrument gitara 4,5
Instrument harfa 55
Kajdany Y
Kilof 5
Ktodka 25
Koc 35
Kompas 1
Kosci do gry 15
Krzesiwo i hubka 0.5
Latarnia olejna mata 1.5
Latarnia - olej do niej (10 godzin $wiecenia) 35
Lina 1 metr 0.3
Luneta 9
Lustro 4,5
tancuch 1 metr 0%
topata 35
Manierka 0.4 litra 0.8
Mtotek 12
Namiot 18
Okulary korekcyjne prowizoryczne 15
Perfumy 6
Pisanie - katamarz z atramentem 4
Pisanie - papier 1 2wdj 12
Pisanie - pidro pisarskie 04
Pochodnia (10 godzin $wiecenia) 3
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Siekiera 35
Skrzynia drewniana 8
Skrzynia metalowa 21
Sztuéce drewniane (1 komplet) 0%
Sztuéce metalowe (1 komplet) 2
Swieca 08
Talia kart 15
Talerz drewniany 0.8
Talerz metalowy / ceramiczny 2
Wedka q
Wytrych 35
ODZIEZ
Ubranie chtopskie codzienne 2
Ubranie mieszczanskie codzienne 1
Ubranie szlacheckie 20
Suknia na bal 30
Frak na bal 25
Ciepty ko2uch w teren 15
Buty zwykte 1
Buty 2 kozucha 4
Kapelusz ozdobny 3
Czapka ciepta 3
Szaty maga 31
Ekskluzywne szaty maga 12
ZWIERZETA
Pies lub kot domowy 2
Pies mysliwski 8
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Pies bojowy 25

Rumak bojowy 80
Krowa 40
Swinia 28
Owca 22

Koza 1%
Ges 12
Kura 12

UStUGI | KOSZTY

Karczma nocleq 15

Karczma stajnia dla konia 05

Teleportacja miedzy gildiami magéw (1 osoba Lub 1 zwierze) 200
List poprzez gotebia (s2ybki) 3

List poprzez gildig magéw (natychmiastowy) 12

List poprzez kuriera (powolny) 0.2
Paczka poprzez kuriera (powolny) 2
Ochroniarz 1 doba 5
Zotdak krélewski 1 doba 9
Prostytutka 1 godzina 3
Prostytutka luksusowa 1 godzina 15
taznie (celem umycia sie) 15

Fryzjer 01

Bilet do cyrku 25

Podane powyzej ceny sq orientacyjne. Jezeli jakas cena nie zostata podana, mozna jg okresli¢
relatywnie do tych, ktére sq podane. Wigksz0$¢ cen dotyczy towaréw przecigtnej jakosci. Trzeba pamigta¢
réwniez o takim czynniku jak dostepnos¢. Poza tym oczywiste jest, 2e woda bedzie drozsza na pustyni.

Waluta to (ZK) 2tota korona, ktéra sktada sie 2 dziesieciu srebrnikéw.
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KROTKI OPIS DO (PONIZSZEJ) KARTY POSTACI

Ponizej 2amieszczona jest karta postaci. To na niej opisana jest posta¢ gracza. Sktada sie ona 2
frzech stron i zawiera wszystkie jej aspekty. Oczywiécie jeéli braknie miejsca mozna, a nawet trzeba

positkowac sig dodatkowymi kartkami.

Opisujac 6w karte postaci chciatbym zwréci¢ uwage na tylko pare jej funkcji, gdy2 myéle, 2e po

przeczytaniu podrecznika, reszta powinna by¢ zrozumiata.

Przy Cechach (na pierwszej stronie) widniejq kolumny: Bazowe, Awans, Modyfikacje, Ostateczne.

Bazowe jest to poziom danej Cechy, zaraz po utworzeniu postaci.

Awans jest fo poziom danej Cechy po uwzglednieniu wydanych Punktéw Doswiadczenia wtasnie na
nig.

Modyfikacje to poziom danej Cechy po uwzglednieniu wszelakich (nie tymczasowych) modyfikatoréw,
przewaznie magicznych, ale nie tylko,

Ostateczne to aktualny, ostateczny poziom danej Cechy po uwzglednieniu wszystkich czynnikéw.

Na samym dole po prawej stronie sq dwie ramki (na pierwszej stronie) zatytutowane ,cechy gt.” i
.cechy pob.”. W tym miejscu proponuje zaznacza¢ ktéra Cecha Gtéwna i ktéra Cecha Poboczna, byta
ostatnio polepszana, czyli w ktérej 2 nich posta¢ zyskata awans. Pomaga fo zapamigtac 6w kwestig, a jest to
wazne, gdyz jak wiadomo jednq i tq samg Ceche (czy to Gtowng, czy Poboczng) nie mozna polepsza¢ dwa (ani

wiecej) razy pod rzqd.

Puste kotka, po lewej stronie, pray Cechach (na pierwszej stronie), stuzq do zaznaczania, ktére

Cechy dana posta¢, posiada jako Cechy Gtéwne.

Tatuaze (na trzeciej stronie) stuzq do ewidencji run leczniczych i ich aktualnego stanu nasycenia.
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IMIE: PLEC: OCzZY: CY FABLE
RASA: WIEK: WLOSY: RPG SYSTEM
KLASA: WZROST: WAGA:
R N =" E B S B
O sita: O zwinnos¢: O inteligencja:
O wytrzymatosé: O zrecznosé: O inicjatywa:
O  zywotnosé: O szybkos¢: O percepcja:
®) walka: O um. strzeleckie: O ogtada:
uniki: O mana:

ekwipunek: uzbrojenie:

Orqi 1: 0rq2 2: pancerz: odp. na magie:

nazwa: nazwa:

obrazenia: obrazenia: punkty aspiracja:

przeznaczenia:

atak: parowanie: atak: parowanie:

pieniadze:

mana:

PD cechy gtéwne: |

| cechy gt.: |:|

PD cechy poboczne: |

|cechy pob.:|:|

PD umiejetnosci: |
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UMIEJETNOSCI POBOCZNE:

alchemia D D I:l
aktorstwo [ [] [
artyzm (1 [ [
browarnictwo [] [] []
charyzmatyczny |:| D I:l
czuiny (] [0 O
empatia I:l D D
kamuflaz [] [] [
kulinaria |:| I:l D
legendy [ ] [] []
logika D |:| D
medycyna [] [ [

mocna gltowa |:| D I:l szczescie D

pismienny [ [] [] szulerstwo [_] [] []
putapki (1 [1 [] swiatty [] [] []
podréz zwierzetami [ [] [] traper [] [] [
podréz maszynami ] [] [] wysportowany [ [] []
pomystowosé [ [] [] zastraszanie [ [] [
przetrwanie [ ] [] [] zielarstwo [_] [] []
rolnictwo [_] [] [] zZtodziejstwo [] [] []
rozpoznawanie magii D D |:| ztota raczka D I:] |:|

rzemiosto ciezkie [ ] [] [] znajomosci [ ] []
rzemiosto lekkie |:| D |:|
strateg [ ] [] []

UMIEJETNOSCI BOJOWE:

zamach |:|

mur []

finezja D

oburacz D
inteligentna walka |:|
silny cios []

celny cios |:|

silny atak |:|
precyzyjny atak [_]
walka na dystans |:|
przejac inicjatywe |:|
szybkie ciosy D
sitowe sttamszenie I:I
dwa uniki |:|

dwa ataki |:|

moc |:|

kontratak D

szarza |:|

walka z konia [_] szczescie [
strzelanie z konia [_] znajomosé bestiariusza [_]
strzaly w zwarciu E] odpornos¢ na magie |:|

betty w zwarciu [_]

szybkie tadowanie kuszy E] MAGICZNE: D

koncentracja |:]

precyzja E] czary natury poziom 1 D

ostrzat D czary natury poziom 2 D
opanowanie |:] czary natury poziom 3 |:|
tresura [_] czary boskie poziom 1 |

specjalna bron miotana I:] czary boskie poziom 2 |:|
bijatyka D czary boskie poziom 3 D
uzdolniony D czary poziom 4 |:|

rozwéj D magiczna rézdzka I:I

atak z zaskoczenia D magiczna laska D
brudny atak [] magiczny blask [_]
sprawnosé |:] zaklinanie [_]
pertraktowanie [_] ekwiwalent [_]
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trzy cele: IMIE: .................................... W W

wytresowane
zwierze:
trzy profity:
trzy tatuaze:
maty: Sredni: duzy:
notatki:
pienigdze: mana: ksiegi poziom

znajomosci w (%)

max( ):

tymczasowe efekty i modyfikacje:

napotkane wazne osoby:

inne:
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