ROZDZIAL Illa:

BETA-WERSJA ROBOCZA
[przyp. Shadowrunner]
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..Starsi  nauczyli ich rzemiosta, przyniesli im wiedze ich
rodzajowi dotychczas zakazang. Obdarowali madrosciq swych
przodkow i nauczyli osiedlac sie posrdd wielkich pofaci ladu i nad
Jjego brzegami, gdzie lad wpadat do morza. Pokazali im jak Zyje
Starszy Lud, obdarowali pieknymi malowidfami, dali im cudng
muzyke i pokazali jak nalezy ja grac, aby wsrdd krotkiego Zywota
(wedle miary Starszych, przez cafe Transsy podrézujgcych
posrod Jasnych Gwiazd) mieli chocby niewielkie pocieszenie. By
pochylili  sie chwile nad pieknem | sztukg, nim posrod
Okrucieristwa | bezwzglednosci doczesnego Swiata przyjdzie im

sie utozyc¢ w zimne objecia Smierci...”
fragment Kamiennych Tablic, ,,0 Stworzeniu
Rozumnych”

UWAGA: Przedstawione na pasizych stronach
systemy testowania umigposci mogy odstraszéa
komplikachp ~ swojego  realizmu i  zlwndsci

obliczeniowej — nie nalsy sig jednak nimi zniecécat,
poniewa jest to tylko jedna z trzech metod testow
umiejtnos¢ — najtrudniejsza i najbardziej szczeg6towa —
dla najbardziej wymagagych wytkownikéw. W
rozdziale Xegi Prowadzacego, dotycgcej Mechaniki
przedstawione asdwie uproszczone, usystematyzowane
metody obliczania umiegjnosci — 0 mniejszej
szczegOtowéci | wiekszej dynamice aytkowosci. S to
tzw. wredniona metoda ggtkowa i uogoélniona metoda
biegtasciowa — i do nich odsytamy tych, ktérzy nie maj
az tak daleko idcych wymaga co do zigondici i
szczegOtowéci testbw. Taki a nie inny stan
przedstawienia rzeczy byt podyktowany tym,tatwiej
jest w jednym rozdziale opiéaumiegtnosci przy
pomocy metody najbardziej skomplikowanej — a potem
zaprezentowa dwa krdciutkie apendyksy dla metod
uproszczonych — ninajpierw opisa wszystko metodami
prostszymi po czym da¢za niewiadomo jak sporej
objetosci wyczerpujcy apendyks dla metody najbardziej
skomplikowane;...

UMIEJETNOSCI

Jak wylicz& Punkty Umieg¢tnosci, dowiedzielmy sk

w poprzednim rozdziale. Tutaj poznamy w jaki sposob

zdobywa si za nie poszczegdlne umggjosci. Poza

wspomnianym wczmiej podzialem wg rodzajow,
istnieje jeszcze zasadniczy podziat wg kryterium
mozliwego do osignigcia w danej umigjtnosci poziomu

zaawansowania. Maksymalnie #ma uzyska 5

Poziomoéw Umiejtnosci, a na kady z nich naley

wyda¢” jeden z wolnych Punktéw Umigjnosci. W

skrécie oznacza sito PoU albo po prostBU (poziom

umiejtnosci, odzwierciedla jednoczeie ile Punktow

Umiejetnasci przeznaczylimy na jej rozwéj, w§¢ mazna

to oznaczy§ tozsamym skrétem) &to kolejno:

1. Poziom Umiegtnosci — zwany Nowicjatem, wigc
adepta ,legitymujcego” st takim stopniem
nazwiemy nowicjuszem, jest to podstawowy poziom,
ktory oznacza w ogodle fakt posiadania samej
umiegtnosci — zadna umiejtnos¢ nie maee mie
zerowego poziomu. Znaczytoby tae posté nie
potrafi sk niag postugiwa. Pierwszy poziom pozwala
sie wiec postugiwg sie umiegtnoscia w bardzo
ograniczony sposéb — jak na petkujacego ucznia
przystato; uzyskanie tego stopnia powoduje
otrzymanie 1 PD;

2. Poziom Umiegtnosci — zwany Specjalizach
(specjalista), jest to j poziom rozszerzony,

pozwalajcy w bardziej doktadny i staranny sposob
postugiwg sig umiegtnoscia; poswigcilismy jej
wigcej czasu, wic lepiej nam ona wychodzi i jej
uzycie bgdzie dawalo lepsze rezultaty zniw
przypadku nowicjusza ale do perfekcji jeszcze nam
daleko; uzyskanie tego stopnia powoduje otrzymanie
5 PD;

3. Poziom Umiegtnosci — zwany Zawodowstwem
(zawodowiec), nazwa bierze esiskd, ze jest to
najwyzszy stopi@ jaki mogy osiagna¢ umiegtnosci
zwigzane z wykonywaniem zawodu, niejako ostatni
stopier kariery rzemiélniczej, pozwalajcy biegle
whada tak rozwingta umiefgtnoscia, a wiec i dawa
zadowalajce rezultaty, wysoko ponad przeoios¢;
uzyskanie tego stopnia powoduje otrzymanie 10 PD;

4. Poziom Umiegtnosci — zwany Mistrzostwem
(mistrz), jest to ju jeden z unikalnych i elitarnych
stopni, dosipny tylko nielicznym i oznacza bardzo
wysoki stopié@ zaawansowania umigposci. Mato
ktéry z normalnych ,rzemignikow” bedzie potrafit
doréwna mistrzowi w efektach pracy gywania
umiejetnosci); uzyskanie tego stopnia powoduje
otrzymanie 25 PD;

5. Poziom Umiegtnosci — zwany Profesjonalizmem
(profesjonalista, zwany czasem arcymistrzem), nazwa
bierze st z faktu, ¥ jest to najwyszy stopié jaki w
oglle mae osagmaé jakas umiegtnos¢ — a i to nie
kazda, tylko ta, ktora wize sk z wykonywaniem
konkretnej profesji. Najwiszy stopié elitaryzmu
pozwala bowiem postugiwa sie umiegtnoscia w
sposbb niedixigniony — i niewielu jest arcymistrzow
chodzcych po Orchii; uzyskanie tego stopnia
powoduje otrzymanie 100 PD.

Uwaga: Nie mamna od razu osgna¢ najwyzszego

stopnia zaawansowania, nawetslijedysponuje sj

odpowiedny liczba PU. Naley przeg¢ po kolei
wszystkie szczeble ,awansu”.

UMIEJETNOSCI ZAWODOWE

Jak wic chyba ju dalo s¢ to zauwayé, nie kada
umiejetnos¢ mazna rozwij@ do woli, nawet jéli mamy
wystarczajca, wolng ilos¢ PU. Jéli jakas umiegtnosé
nie jest zwazana z wykonywaniem profes;ji, to tma j
rozwim¢ tylko do 3 PU. Niektére profesje daj
mozliwo$¢ obrania sobie ,zawodu” — wtedy T
wybraé nowg umiegtnos¢ z listy zawodow i rozwigt ja
do 5 PU — lub ew. rozwifapowyzej trzeciego poziomu
ktéras z umieftnosci juz posiadanych. Jedne profesje
daja $cisle okreslone zawody do wyboruagednak takie,
ktére tego nie precyzaj Z tego wzgidu ponkej
opiszemy wszystkie umignosci zawodowe jakby
mogly awansow@do maksymalnego poziomu — ¢hw
rzeczywistéci maze skt zdarzy, ze nigdy nie spotkamy
arcymistrza w ktorydh z zawoddéw. Nie wszystkie
bowiem umiegtnosci zawodowe daj jakies konkretne
efekty mogce st przetay¢ na liczby. Niektére wiza
sie z posiadaniem jakiegozakresu wiedzy. Jak wiele
dziedzin i szczegotow tej wiedzyedlzie sé znato — to
juz naley ustalt z MG, w oparciu o przedstawign
wczesniej gradagj poziomow umigjtnosci.

Na samym poc#ku inscenizacji mgna wybrg& swoje
startowe umigjtnosci zawodowe. Naley podczas
wyboru kierowé sic dwoma podstawowymi kryteriami.
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Po pierwsze czy zawod jest aiwy do wykonywania
klasie spotecznej, do ktdrej bohater ngleSa bowiem
zawody elitarne, zwzane z daymi zyskami, ktére
zwykle piastup przedstawiciele elity spotecznej. W
szczegolnych przypadkach MG w0 zezwolk na
przekraczanie barier urodzenia — wiko poszukiwacze
przygdd nalea do oséb tamicych wiele utartych
zachowa. Moze sk tak zdarzy, ze plebejusz pobierat
praktyki jubilerskie u bogatego rzendieka a jaki
buntowniczy ksize dla kaprysu przebrateiw tachmany
i zebrat po ulicach swego miasta. Po prostznig) maze
sig zdarzy, ze nie znajdziemy cftnego rzemignika,
ktory by sk zgodzit nas podszkdéli

Bowiem gdy BG bdzie miat wolne PU, ktore chciatby
poswigci¢ na rozwoj ju posiadanych umiejnosci — to
nie mae powiedzié ot tak sobie,ze po prostu je
rozwija. Do tego naley znale¢ osolg parajca sig tym
samym zawodem — w dodatku posiagaj stopig
umiejetnosci réwny lub wyszy od tego, ktéry chcemy
przez nauk osiagmé¢. A nie wszdzie kedziemy mieli
mozliwos¢ takiego znalgt. Jest to t2 wazne na samym
pocatku — w momencie startu. Miejsce urodzenia
bowiem te moze zdefiniow&, czy lxdziemy mieli
dostp do pewnych zawodow. Nie liczmy na nauk
zeglugi, jeli cala mtodai¢ i dzieciastwo sgdzilismy w
gorach.

Zasady nabywania pozioméwa stakie jak w
przypadku pozostatych — zaZly poziom umigjtnosci
musimy wyd& 1 PU, raz wyuczonego poziomu nie
mozna sé ,pozby” (np. gdyby kté stwierdzit, ze
popetit w mioddci blad i niepotrzebnie si czegd
wyuczyt, chac teraz to zmiewina nauk czegd innego
— takiej opcji nie mal!) dlatego nale sie dobrze
zastanowd na co wydajemy PU i czegoesiuczymy.
Oczywicie maemy osigma¢ poprzez nauk U
Jzemieilnika” tylko poziom Zawodowca. Ji nasza
profesja daje nam szanslalszego rozwoju wybranego
zawodu — to nagpne awanse gs mozliwe juz tylko
podczas szkofe na wysze POZ. Wyuczenie il
Poziomu Umiejtnosci zawodowej trwa 1 rok, przy czym
w tym samym czasie nie memy St uczy niczego
innego. MG mae ten czas skré€io potowe, jesli uzna
ze zawod jest tatwy a BG posiada np. wysdKNT i
nauka ,pOjdzie mu jak z ptatka”. | odwrotnie — w
przypadku nie spetniania pewnych kryteriéw manualno
umystowych (kalectwo lub jaka utomna¢) maoze
zamiast tego czas nauki okié rzutem 1k3 lub 1k5 (w
latach).

Lista Zawodéw (Umiejetnosci Zawodowych)

Akademika — z pozoru zawdd elitarny, lecz wsezie
tam gdzie upowszechnity esiAkademie i Uniwersytety,
zakbw mana spotkd nawet wywodgcych s¢ z
nizszych sfer — o ile go stdodpowiedni roczny dochdd,
wedle uznania MG). Co do kobiet — to wszystko 2zale
od spoteczastwa i w ktérym si wychowaly (na Orkusie
panny g przyjmowane, jednak koedukacji nie ma). W
zaleznosci od liczby PU, ktére przeznaczyesna nauk
daje to maliwos¢ pojmowania podstawowych nauk
scistych: logiki matematycznej, przyrodoznawstwa,
geografii, astronomii, matematycznej ekonomi).z#ya
PU daje té +5 MD i +5 INT.

Aktorstwo — zawod powszechnie dephy, ale bardzo
rzadki. Pozwala sugestywnie odgrymale, nawet poza
scen. O kunszcie wykonania tej umigposci decyduje
ilos¢ PU na przeznaczonych (me na przykiad
odpowiednio utrudri wykrycie klamstwa aktora).
Przede wszystkim podczas oMemia reakcji MG mege
wykona tyle dodatkowych rzutéw ile BG ma PU i
wybrat najkorzystniejszy z nich. kdy PU daje te +5
PR. Naley przy tym pamita¢, ze istoty o odmiennych
uwarunkowaniach kulturalnych magnp. Zle odebra
intencje aktora i mee sk to dlai zle skaiczyt.

Akrobatyka — jest to ,elitarny” zawéd klas #szych, w
ktorym specjalizyj si¢ tworcy widowisk ulicznych,
zawodowi performerzy (np. od pantomimy), &cly
cyrkowi itp. W podstawowym zakresie [1 PU] daje
umiejgtnos¢  wyczyniania rénych, widowiskowych
numeréw opartych na @zndci i koncentracji jak
zonglowanie n@ami, chodzenie na szczudtach lub po
zawieszonej na wysokoi, napezonej linie itp. (dz¢ki
temu o 15%/PU zmniejszane sijemne modyfikatory
ZR jakie w takich okolicznéctiach otrzymywaliby
normalni bohaterowie); piej [2 PU] takie wymyine
sztuczki (jak salta, przewroty) pozwalaj
dekoncentrow&d adwersarzy (ktorzy nie wykongj
udanego testu MD), tak by zapomnieli o ostatniejjiak
ktéra mieli wykon& wzgledem akrobaty; zawodowe [3
PU] wykonywanie pokazoéw akrobatycznych 7eo
przynosé jakies rozne, dodatkowe korZgi (zwiekszona
szansa ha rozpoznanie, #iwos¢ wykonania
dodatkowego testu na reakdfp.); elastyczn&t stawdw

i kosci nabyta przez lata praktyki [4 PU] zmniejszd aa
10%/PU ryzyko zlam@ zwichni¢ itp.; prawdziwi
profesjonaici potrafa za opanowa ,kocia sztule
spadania na 4 apy”, co znaczse nie odnosz 90%
Obraz od upadkéw z wysokei — jesli powiedzie s¢ im
test ZR (-10/1m spadania). W dodatkudwa PU daje do
wyboru jedn z premii +5 ZR/SZ/SEIYW/PR.

Architektura — elitarny zawdd architekta jest
przeznaczony klas wgzych isrednich. Daje mdiwos¢

fachowego wykonywania planéw budowli (szansa
powodzenia réwna 1/2 INT + 1/[10-PU] MD) oraz




doghdania ich wznoszenia (udany test MD, zma
powtdrzy w przypadku niepowodzenia tyle razy ile PU
sig ma). Dodatkowe PU mag daw& mazliwosé
wykorzystania umigfnosci np. przy ocenie trwakoi
konstrukcji (podczas olglenia itp.), poszukiwaniu
ukrytych prze§¢, sporadzaniu mapek penetrowanych
budynkow, wyceny budowli itd.

Bibliotekarstwo — zawdd bibliotekarza jest raczej
umiejgtnoscia klas wyzszych. Waze sk ze sporym
oczytaniem (zalenmym od PU) a znajondé systematyki
stowa pisanego pozwala wyszukivanformacje w
ksiegach [5+PU] razy szybciej, hinhormalnie. Kady PU
daje +5 MD, pozwala ponadto uzyskiivadpowiedm
wielokrotngs¢ premii  wynikaapcych z przeczytania
specjalistycznych ksg [BG z 3 PU, zamiast 1pkt INT
po przeczytaniu fachowego poradnika otrzymuje 1x3
czyli 3 pkt INT).

Bosmanski Patent — zawdd zeglarski, pospolity
spotecznie — lecz by go nabpalezry posiadé wczeniej
min. 2 PU Marynarki. Daje praktycza wiedz (jak:
metody schodzenia i omijania mielizn, prowizoryezn
naprawy statkéw itp. — rozlegid wiedzy zaley od PU)
oraz umiegtnosci z zakresu zeglarstwa. Przede
wszystkim pozwala dowodzi zalogami statkOw i
zmuszé je do postuszestwa oraz dyscypliny (test CH,
jesli nieudany mana powtorzy tyle razy ile PU s ma).
Na kazdy PU potrafi o 2 godz. przewidZiezmiare
pogody (test 1/2 INT, mima powtdrzg w przypadku
poraki — jw.).

Ciesielka — specjalistyczny zawdéd klasyedniej (nisze
stopnie g popularne réwnie u klas niszych). Pozwala
obrabig& z wielkim kunsztem drewno, tak by wytwaéza
Z niego przedmioty aytkowe (test akt ZR) a nawet
luksusowe i 0 specjalnym przeznaczeniu (test H{ZBk
+ 1/[6-PU] MD). Z pocatku beda to [1 PU] przedmioty
male i proste (zastawa, niewielkie meble, kota),itf2
PU] potemsrednie (jak beczki, staly, komody itp.) w
k0ncu [3 PU] wr;ksze i bard2|ej skompllkowane (drogle
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luksusowe meble, elementy elewaciji, itd.). Najzdzbi
stolarze mog wykorzystyw& swe umiejtnosci do
wykonywania [4 PU] przedmiotdw specjalnych
(elementy uzbrojenia lub drewniana brdnstrumenty
muzyczne, cgci statkdbw i pojazddw, itd.) a nawet [5
PU] o wysokiej precyzji i komplikacji (drewniane
automaty lub cgci mechanizmoéw, niektére machiny
obleznicze i ich czsci).

Cyrulika — zawdd klassrednich i wyszych. Daje
specjalistycza wiedz chemiczi i fizyko-empiryczn.

[l PU] Pozwala zna niektére déwiadczalne
wiasciwosci réznych substancji materialnych (ale tylko
tych niemagicznych) w trudniejszych przypadkachzeno
by¢ wymagany test MD. [2 PU] Pozawalazt@rzy
odpowiednich s$rodkach i nargdziach dokonywa
przemian fizyko-chemicznych #dych substancji
niemagicznych, tworx proste, chemiczne mikstury
(kwasy, tugi, roztwory, zawiesiny itp.). Wymaga to
udanego testu 1/2 akt. ZR + 1/[10-PU] MD; [3 PU]
Zawodowi cyrulicy potrafi prowadzé w
laboratoryjnych warunkach badania fizyko-chemiczne
nad substancjami niemagicznymi, co (oproczimmsci
wyprodukowania jakigj nowej substancji) daje zdolto
zwigkszania skuteczioi innych mikstur niemagicznych
(trucizn, wywarow, lekow itp. — patrz opisylikstur).
Mistrzowie [4 PU] zna tez czséciowo niektdre
informacje z pokrewny dziedzin opartych na fizyko-
chemii (jakMineralogia, Rusznikarstwazy Metalurgia
itp.), za profesjonakici [5 PU] potrafy prowadzt
naukowe badania nad substancjami syntetycznymi i
pétmagicznymi (np. protaktynem, ktéry w naturze
wystepuje pod postagi mineralu o wiaciwosciach
magio-chtonnych), wymaga to zazwyczaj testu 1/5 INT
+ 1/5 MD.

Drwalstwo - zawdd klas mszych, pozwalacy
odpowiednio fachowo i szybkdcinat drzewa (ew.
karczow@ dzicz) oraz odpowiednio konserwofva
drewno przed transportem, sptawem, przechowywaniem.
Meczy sk przy tym [1+PU] razy wolniej @i normalnie
(dotyczy to take walki z wiele wtkszymi
przeciwnikami). Kady dodatkowy PU daje 5 do SF,
oraz +10 do Bgt w siekierach.

Fryzjerstwo — pospolity zawdd, clko ceniony i
pozadany w rejonach cywilizowanych. Daje ungigjos¢
poprawnego strzgnia, golenia oraz uktadania wtosow i
ozdobnego malowania twarzy. Potrafi tak wykéna
fryzure i makijaz (test 1/2 INT + 1/[5-PU] akt. ZR) by
przez pewien czas — do momentu w ktorym z §jaki
powodOw zostan zniszczone, zmierzwione — akszaty
PR (+10/PU w przypadku ¢aczyzn, +25/PU w
przypadku kobiet).

Felczerka — rzadki zawdd, dagy praktyczne
umiejgtnosci  lekarskie. Przede wszystkim daje
mozliwos¢ [ PU] rozpoznawania i [2PU]

odpowiedniego leczenia pospolitych chorob (udarsy te
1/10 INT + 1/2 MD). Potem [3 PU] tak zdolngé
przeprowadzania zabiegéw ortopedycznych (nastagiani
potamanych kéci lub odpowiednie ich tamanie, by je
whasciwie nastawd, jesli Zle sk zrosty; wyjmowanie
odpryskéw i grotdw pociskow itp.). Sprawdza g
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testem 1/2 akt. ZR + 1/10 MD. Prawdziwi fachowcy-
cyrulicy potrafa przeprowadzal[4 PU] mniej lub [5 PU]
bardziej skomplikowane zabiegi chirurgiczne (tekt a
ZR + 1/10 INT + 1/10 MD). Dotyczy to tak
pozyskiwania komponentéw magicznych — jednak w
przypadku niepowodzenia substancja traci swoje
magiczne whéciwosci, poza tym zawsze potrafi
pozyské& tylko potowg tego co profesjonalni czarodzieje;
Kazdy PU zwtksza te MD i ZR o +5 pkt, oraz daje
znajoma@¢ 1k5 zidt leczniczych. Rozlegié wiedzy
medycznej tej umigfnoici zaley od r&nych
czynnikbw — gldwnie wysokei PU i rozwoju
doswiadczenia. Na poatku zwykle kady PU pozwala

w miare doktadnie poznainformacje na temat jednego,
wybranego gatunku, rasy itp.

Garbarstwo — zawdd pospolity, ktérego przedstawiciel
przy pomocy odpowiednich substancji (ziotowych lub
chemicznych) potrafi wyprawda i impregnowa
(zabezpieczaprzed gniciem i nagkaniem wod) skory

[1 PU] zwierat, [2 PU] niektérych potwordw (jak wargi
czy praniedzwiedzie), [3 PU] bestii zwierzopodohlmyc
(hydry, prakobry), [4 PU] istot magicznych (ew.
demonicznych) lub [5 PU] specjalnych (smoki, wielki
jaszczury). Zachowane WYP zale od rodzaju
wyprawiania. Pojedyncze zachowuj zwykle 1/4
oryginalnej wielkdci, ,grube” 1/3, za ,futra” 1/2. OGR

sa zwykle analogiczne do tych typéw podanych w Tabeli
Zbroi. Powodzenie takiej ,operacji” uzatgone jest od
testu 1/4 MD + akt ZR. Nieudany test aeospowodowéa
obnizenie cech obronnych i wasm skory. Jéli skora
bedzie doskonale wyprawiona to te zachowé np.
cze$¢ specjalnych zdolrimi — jak zwikszenie Odp. na
ogien, zimno czy kwas.

Garncarstwo — zawdd pospolity, posiad@e go posta
potrafi wyrabi& i wypala naczynia i inne przedmioty z

gliny (test akt. ZR). Od [1 PU] zupelnie prostyabppzez
[2 PU] uchodzce za przedmioty zbytku, a nawet [3 PU]
czesci wyposaenia alchemicznego. Bardzo wysokie
umiejtnosci pozwalaj si¢ specjalizowa w [4 PU]
wytopie szkfa i [5 PU] wydmuchiwaniu z niegoznych
przedmiotéw. Kady PU daje t& +5 ZR.

Gonczy — umiegtnos¢ zawodowa klas mszych.
Przystosowany do dtugodystansowych biegéw bohater
meczy sk [1+PU] razy wolniej ni normalnie. Ta
wartas¢ jest podwajana, §# nie jest niczym obeaizony.
Kazdy PU daje +5 SZ.

Gornictwo — wysoce wyspecjalizowany zawdd, ¢ho
jego dostpnas¢ zalezy od kultury i rasy w ktorej BG si
urodzit. Pozawala [1 PU] kopgpodziemnie tunele i [2
PU] odpowiednio je zabezpiegzpodczas wydobywaniu
kruszcu. Mae take [3 PU] okréla¢ stopie
bezpieczastwa w innych, podziemnych
pomieszczeniach, [4 PU] prowadzpodziemne prace
rozpoznawczo-ratunkowe (np. gdyscalbo kogé trzeba
odkopa), a nawet [5 PU] wyczuwaz wyprzedzeniem
nadchodzace wstrasy ziemi (test MD). Kady kolejny
PU zwiksza 0 5 SF i +10 do Bgt w oskardach.

Grabarz - zawdd klas mszych. Praktyka w nim
pozwala odprawianie uroczy$th pogrzebowej wg
obowizujacych kanondw religii bohatera. Kolejne
poziomy pozwalaj poznawdé obrzdy pogrzebowe
kolejnych religii (+5 WI za kady nasgpny PU).
Umiejetnos¢ ta pozwala take analizowa struktue
grobowcow , rozpisywaich plany (test 1/2 INT, mma
powtorzye w przypadku pori tyle razy ile PU si
posiada).

Historioznawstwo — jest zawdd przeznaczony dla elit
spotecznych, przedstawicielezezych standéw spotykani
sa W nim rzadko. Podstawowy poziom pozwala &si
na historii og6lnej (a wc wszystkiego po trochu, tad z
zakresu kultury ras, praw, rozwoju krain i polityki
Kazdy kolejny PU oznacza juobranie jakigj konkretnej
specjalizacji. BG musie wt wybra jaka dziedzir
historii chce pozna— maze dotyczy nie tylko okresu
czasowego, ale igjakiegG panstwa, spoteczriwi, rasy
itd. W spornych sytuacjach o tym, czy bohater zkde}
informacje, kojarzy fakty, przyczyny ze skutkamp.it
MG moze zaradzi¢ test MD. Kady PU daje +5 MD lub
INT;

Hodowca — zawod zaréwno klas aszych jak i
wyzszych, zaley od rodzaju prowadzonej hodowli.
Nalezy to na pocatku okréli¢ np. hodowla bydia,
pszczelarstwo czy stadnina koni, itd. Wymaga miRUL
Pasterka Kazdy PU pozwala umieinie opiekowa si¢ 1
gatunkiem zwiergt (test MD), utrzymujc dwukrotnie
wigksze stado uipastuch. a zna§ sk na rozmnaaniu
podopiecznych réwnie zwieksz& pogtowie (ew. test
INT). Wysokie PU [4 i 5] daj mazliwos¢ hodowania
stworzé rzadkich — nawet uznawanych za potwory lub
bestie (decyzja MG). Testy tej umjgjosci mazna
powtarzg w przypadku niepowodzenia tyle razy ile
posiada si PU.
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Jezykoznawstwo — zawdd klas $rednich. Daje
gruntowry wiedz z zakresu teoriigzyka. Dzeki temu
znikaja wszelkie problemy komunikacyjne istrieg
przy porozumiewaniu e&i pokrewnymi gzykami —
poniewa tlumacz-gzykoznawca potrafi odpowiednio
logicznie formutowa swe wypowiedzi, by byly
zrozumiatle nawet dla oséb postugrych sé innymi
dialektami, narzeczami czy gwartej samej mowy.
Kazdy PU daje wiedg dotyczica jednego ze znanych
jezykéw. Poza tym ekykoznawca ,za darmo” nie
nauczy sie pisania/czytania — w tylu znanycezykach

ile PU posiada. Oprocz tegoily kolejny PU daje mu
5% szansy na zrozumienie pojedynczych wypowiedzi/
fraz w jgzykach ktorych nie zna — ale ktére mggkies
wspolne standardy logiczno-gramatyczno-sktadniowe z
znanymi mu mowami (decyzja MG, trwa to zwykle 1k5
rund i MG mae zaradzi¢ ew. test 1/[10-PU] INT).

Jezdziectwo — jest to zawdd popularny, bez ogranicze
klasowych. Kady PU pozwala doskonale opandwa
jazce wierzchem na jednym rodzaju wierzchowcéw
(niekoniecznie koni). Kaly PU daje ponadto preeit5

do OB i TR w czasie walki z pieszymi, a rzuty olmen
w przypadku wysadzenia z siodfa fna powtarzéa tyle
razy ile ma si PU. Uznaje s, ze w siodle potrafi si
utrzyma kazdy — jednak tylko jedziec potrafi z siodta
walczy i wykonyweat inne, skomplikowane czynia.

Jubilerka — zawdd wybitnie klas waszych. Pozwala na
[1 PU] dokladm wycere i rozpoznanie materiatu
bizuterii i klejnotéw (test 1/2 MD + 1/[10-PU] INT)2[
PU] cia¢ i szlifowat drogocenne kamienie (test akt ZR)
oraz [3 PU] samemu wykonywamisterr, bizuterie.
Posiadanie jeszcze wgzego kunsztu zawodowego [4, 5
PU] pozwala uzyskin@ znacznie lepsze ceny za
sprzedawasn lub kupowan bizuteri (MG maze
przyzng w takim wypadku umiefnos¢ Targowania
jesli jubiler nie posiada jej w inny sposo6b), nawet%s0
premk.

Kanonierka — jest to bardzo rzadka, gaz unikalna
umiejetnos¢, zwiazana z pojawieniem @inie dalej ni
100 lat temu pierwszych armat. Wtedyz teaczto
fachowo szkoli zotnierzy do obstugi starszych typéw
artylerii ,niepalnej”. Znajomé& odpowiedniej artylerii
pozwala aywa¢ do niej swej Bgt bazowej profesji
(nawet jdli nie posiada s wyuczonej Bgtl), oraz daje
dodatkows premg do Bgt w tym typie artylerii w
wysokasci +10pkt. [1 PU] pozwala obstugiwaartyleri
parobalistyczg, [2 PU] neurobalistyczn [3 PUJ
ogniowy, [4 PU] rakietow, [5 PU] magicza.

Kartografia - zawdd klas wszych. Fachowa
umiejetnos¢ sporadzania (test 1/2 MD + 1/[10-PU] akt.
ZR) i odczytywania (test MD) specjalistycznych map
(lub profili, pétprofili terenu). Spormzanie szkicéw do
mapy trwa moze 1-100 godzin [dzielone przez PU], w
zalenoéci od skali mapy i rozlegkei mapowanego
terenu. Od wysokei PU MG mae uzaleni¢
maksymal dokladnd¢ mazliwa do odwzorowania na
mapie, aby byla ona czytelna a jedncéoze precyzyjna.

Katostwo — zawod klassrednich (czasem mézych),
mato popularny — ze wzglu na specyfik niedost¢pny

dla postaci o dobrym charakterze. Potrafi przepoasa
.pbadania Ill stopnia”. Wymaga to testu 1/2 INT,
nieudany powoduje kalectwo Iumier¢ ofiary. Ta za
musi testowé Obr na szok (nr 4) podzielarprzez PU
kata — inaczej zaczyna ,sy¢ja Kazdy kolejny PU daje
+5 do Bgt w mieczach lub toporach (do wyboru), a
ponadto zwgksza o 1 pkt szaasa Trafienie Krytyczne.
W przypadku Trafienia Selektywnegav nieruchom
post& ujemne modyf. swpierw dzielone przez PU.

Kolekcjonerstwo — zawdd klas wiszych (wtdciwie
elitarny). Bohater wykonyggy go para s zbieraniem,
wymiarg i ew. handlem dzietami sztuki. Daje mu to
umiejetnos¢ [1 PU] rozeznania w historii sztuki i [2 PU]
wyceny wartéci (test 1/2 MD + 1/[10-PU] INT), [3 PU]
konserwacji (test jw.), [4 PU] rozpoznawania
falsyfikatow (test jw.), a nawet [5 PU] spadzania
kopii (test 1/5 INT + akt. ZR), ktéreeda trudne do
rozpoznania. Zainteresowania BG nie musiotyczy¢
koniecznie dziet sztuki, ale trudneeby zbierat np.
znaczki.

Kolektura — kariera w stibie celnej zarezerwowana jest
od WKS wzwyz (preferowane charaktery prawadne).
Poborca taki potrafi skutecznie egzekwovgdatki lub
diugi (np. przez zastraszenie: udany test 1/2 MD,
nieudana obrona ofiary na sugesfidp. nr 2 podzielona
przez PU). Orientuje &i w rodzimym prawie
podatkowym (i czsciowo w prawie cywilno-karnym).
Kazdy kolejny PU poszerza zakres tej wiedzy, ¢ksra

0 10 pkt szanstargowania, daje 5 + 1k10 do CH. Nale
przy tym pamgtac, ze stany nisze niezbyt przepadaka
takimi zdziercami.

Kowalstwo — umiegtnosé zwykle klas niszych (ale nie
zawsze). Pozwala wytagiametal (oraz rozpoznawa
gatunki) z odpowiedniej rudy. Metal (lub jego stppg
moze przerobi na [1 PU] proste przedmioty lub [2 PU]
narzdzia. Czasem potrafi ze [3 PU] naprawia
metalowe cgsci, wykuwat [4 PU] cz:s$ci uzbrojenia, lub
[5 PU] reperowéa potow ich uszkodzé. Wszystko
sprawdza si testem akt. ZR. Kaly dodatkowy PU daje
5 do SF i +10 do biegéci w mtotach.
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Kralwierznictwo — zawdd bardzo pospolity. Mgy
odpowiednie materialy i nagdzia posté potrafi [1 PU]
wyrabiat ubrania i buty, [2 PU] reperowge a nawet [3
PU] barwt i odpowiednio impregnowa Wysokie
umiejtnosci pozwalaj tak sz, by [4 PU] ubrania byty
dwukrotnie bardziej odporne na fizyczne uszkodzenia
nawet [5 PU] potrafi tak dobietakroje i materialy by
skuteczniej zabezpieczahgzydkownika przed wplywem
klimatu (chronity od deszczu i wiatru lub mrozu lub
upatu). Wszystko sprawdzaegestem akt. ZR (mma go
tyle razy powtorzy w przypadku niepowodzenia, ilegsi
ma PU).

Kulinaria — zawod rzadko wykonywany przez klasy
wyzsze. Daje znajon$é rzemiosta kucharskiego a @i
[ PU] przygotowywania smacznych i gggch
positkéw (take wypiekow i stodyczy), [2 PU]
przyrzadzania lub wytwarzania napojow (w tym
pospolitych alkoholi) oraz [3 PU] zna e¢sina
prawidtowym przechowywaniuzywnosci i zapasow

(takze robienia tzw. zelazny racji zywnosciowych).
Mistrzowie kucharscy potrafi [4 PU] wytwarza
jedzenie ,skomplikowane”, ktére wymaga wielokrothyc
obrobek a nawet [5 PU] uzdattiao spaycia rzeczy,
ktérych normalnie j& sig nie da (czyli tzw. trzecieycie
kurczaka albo wdlina-reaktywacja). Kady kolejny PU
daje ponadto wiedzo 1k5 ziotach.

Ludwisarstwo — jest to zawdd klasérednich. Ta
umiejtnos¢ daje gruntown wiedz; z zakresu metalurgii,
czyli wykonywania odlewéw (zwykle ze stopow metali)
na dua skak przy wyciu forem (test 1/4 akt ZR + 1/[10-
PU] MD), co take daje maliwo$¢ rozpoznawania
materiatéw aytych do produkcji wszelkich metalowych
przedmiotéw czy konstrukcji (test na 1/2 MD). W
zaleznosci od  stopnia zaawansowania pozwala na

odlewanie przedmiotéw [1 PUjrednich (jak casci
mechanizmoéw, kule, mate dzwony itp.), [2 PU]zgch
(dwe dzwony, dziata itd.) lub [3 PU] wielkich (np.
czesci budowli).  Mistrzowskie opanowanie  tej
umiejtnosci skutkuje podwojom [4 PU] lub potrojor
[5 PU] WT odlewanych przedmiotow.

towiectwo —zawdd praktykowany przez klasyzsze (z
konieczndci, dla zdobycia poywienia) jak i wysze
(polowania dla przyjemrioi). Rzadko spotykany &6d
mieszkacow miast. Daje umiefnosci odnajdywania i
podchodzenia (na bezpieaznodlegicé razenia z
dystansu, tak by ofiara nie zszyla towczego)
zwierzyny townej. Trwa to maze 1k10 godzin i wymaga
udanego testu 1/2 ZR + 1/[10-PU] INT. iy kolejny
PU pozwala zdohy premi +5 do Bgt w jakie§ broni

dystansowej (tuki, kusze, sieci itp.) lub rzucanej
(oszczep, wiécznia itp.).

Uwaga: szczeg6la odmiary tej umiegtnosci jest
Rybotéwstwp wiec na samym poatku naley

sprecyzowd czy jest s¢ mysliwym morskim czy
ladowym — bo s to 2 odebne zawody (oczywcie
mozna je naby obydwa, osobno kaly). Na wodzie test
bedzie oznaczat udany potdéw (nawet w niesprzygggh
warunkach nie ma ujemnych mod. ale nie chroni to
samego rybaka przed np. sztormem).

Malarstwo — zawod przeznaczony nie dla konkretnej
klasy, ale dla os6b wykazgych s¢ wrazliwoscia i
talentem artystycznym (rozstrzyga o tym MG). Daje
umiejgtnosci  wykonywania  wszelakich [1  PUJ
rysunkéw, szkicow oraz [2 PU] obrazéw, malunkow,
freskdw. Wymaga to udanego testu 1/2 akt ZR + 1/[6-
PU] INT. Zdolni malarze [3 PU] potrafi ponadto
restaurowd takie dzieta sztuki (wymagany test jw.).
Wielcy mistrzowie malarstwa [4 PU] znagic na historii
sztuki, potrafy [5 PU] ponadto dokiadnie wyceiia
obrazy i rozpoznawafalsyfikaty (bezzadnych testow).
Kazdy kolejny PU daje +3 do ZR i +2 do INT.

Marynarka — wyspecjalizowane rzemiostzeglarskie.
Zwykle zaczyna si kariee [1 PU] od zwyktego flisaka
srodladowego lub portowego przetadunku na matych
todziach — co daje tylko nitiwos$¢ obstugi todzi
wiostowych. Potem [2 PU] mma zapozna Sie z
obstug okretéw zaglowych a nawet [3 PU] o innych,
specjalnych naglach. Taki marynarz umie wszystko co
potrzebuje do obstugi takiego statku (stawiansmgli,
wiazanie lin, wiostowanie itp.) — wymagaggednak od
niego min. 1 PUPlywactwo Zawodowizeglarze [4 i 5
PU] potrafy tak dobrze wykonywa swoje rzemiosto
jakby pracowali za péttora chiopa, co znaceyzaloga

takich potrafi obslugiwva jednostki [4 PU]
srodziemnojdowe i okotobrzene oraz [5 PU]
dalekomorskie tylko przy 2/3 stanu wymaganej

liczebnaci (bez utraty mobilngci i skutecznéci statku).
Oczywiscie MG mae nieco zredukowata premg w
przypadku najbardziej skomplikowany jednostekzda
kolejny PU daje +5 do Bgt w jakiej popularnej,
zeglarskiej broni (jak harpun, szabla, lekki mietck)i

Minerologia — zawdd wysoce wyspecjalizowany, dla
klas srednich lub wyszych (cho niektére rasy nie maj
ograniczé rasowych w szkoleniu). Daje specjalistygzn
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wiedz i umiegtnosci geologiczne. Pozawala [1 PU]
identyfikowa® substancje mineralne (test 1[6-PU] MD),
i [2 PU] okre&la¢ ich wiasciwosci, w tym wartd¢ (test
1/2 MD + 1/[10-PU] INT). Znawcy potrafi [3 PU]
okresli¢ najprostsz (najszybsz, najbezpieczniejsz
itd.), meto@& wydobywania substancji. Potraf{4 PU]
takze dokladnie okrdi¢ koszt/optacaln& wydobycia,
ew. dokona restrukturyzacji ja rozpocztego.
Fachowcy [5 PU] & w stanie prowadzi badania
geologiczne (zwykle d@ diugotrwate), majce na celu
stwierdzenie wygpowania na danym obszarze cennych
kopalin (j&li sa to udany test 1/10 MD + 1/5 INT
pozwala je odnal&).

Miynarstwo — zawdd klas rszych. Pozwala (przy
odpowiednich warunkach, spde — no i oczywicie
surowcach) przerahia[l PU] substancje #&inne na
maczki (spaywcze jak i przemystowe). Potem fak[2
PU] wytwarza produkty i potprodukty z rdin oleistych

a takee [3 PU] tak przechowywasubstancje (zaréwno
ingrediencje jak i produkty) lub je konserwatyaby
psuty sé [PU] razy wolniej nk normalnie. Wysoce
rozwinigta umiegtnos¢ (4 i 5 PU) pozwala — wg uznania
MG — np. rozpoznawa skazom, zepsui zywnosé,
zwigksz& okres przechowywania wyrobow a nawet
preparowa roslinne narkotyki (jak olejek z haszi'szu).
Kazdy kolejny PU daje tate 5 do SF.

Nawigacja — specjalistyczny zawodeglarski, rzadki
chat zwykle bez ograniczerasowych. Wielostopniowy
charakter awansu oznacza, zwykle zaczyna si[1 PU]
jako zwykly pilot lokalnych akwenéw (test MD daje
orientowa& sie w nich ,jak we wiasnej kieszeni” co
pozwala bezpiecznie przeprowadzastatki). Potem
zwykle — plywajc na wikszych jednostkach poza
domem [2 PU] mgéna sg nauczy¢ rozpoznawé
niebezpiecziéstwa na nieznanych terytoriach (udany test
1/2 INT + 1/[10-PU] SZ) tj. rafy, mielizny, morskie
bestie itp. Zawodowi nawigatorzy potrafuz prowadzé
dalekomorskie jednostki na podstawie gwiazd (przy
uzyciu takich instrumentéw jak astrolabium czy
sekstans), charakterystycznych warunkéw
atmosferycznych, pdéw morskich itp. Wymagany test
INT. Profesjonalni nawigatorzy [4 PU] potrafitez
czytat mapy morskie, a nawet samemu spdea
proste szkice takich (test. 1/4 MD + 1/5 INT, takiany
szkic zawodowy kartograf potrafi bez dodatkowych
testow przeksztalti w profesjonala mag), z&
najbardziej déwiadczeni z nich [5 PU] bez problema s
w stanie przewidziezmiarg pogody w cigu nasgpnych

12 godzin. Kady dodatkowy PU poszerzaztenajoma¢
.-akwenow jak kieszeni” o jeden obszar — zwykle ten
najczsciej odwiedzany w czasie przygéd (np. wokot
pirackiej kryjéwki). Kazdy nawigator potrafi ptywa
Uwaga: specjala odmian, tego zawodu jegerzewodnik

— tylko odnosi si do khdu (i daje analogiczne, tylko
ladowe umiegtnosci np. unikanie lawin, wykrywanie
urwisk). S to dwa osobne zawody, ¢@ naley
sprecyzowé na pocatku, ktérym s¢ zajmie BG. Mana
nabywa obydwa — tylko kady osobno.

Pasterstwo — zawod wybitnie klas mnszych, ché w
czasach stavgtnych zajmowali & nim nawet
cztonkowie elit, co w niektérych plemionach

kultywowane jest do dgzi Daje [1 PU] umigjtnos¢
doghdania i opieki nad zwiegtami hodowlanymi [na
raz stado do 50 sztuk/PU]. Potrafi zte[2 PUJ
powstrzymywa je przed rozproszeniem w czasie
zagraenia (test 1/2 MD). Ponadto potrafi [3 PU]
obtaskawia roslinozercéw, a nawet [4 PU] rsazercow

— tak by stopniowo zmienialy swe nastawienie na
bardziej przychylne (nie magby¢ jednak wobec niego
wrogie). Wymaga to udanego testu 1[10-PU] CH + 1/10
INT + 1/10 MD, przy czym nieudany test wyklucza
dalsze pozyskiwanie. Prawdziwi [5 PU] treserzy afidr
tak je wyszkok (kazde zwierze szkoli si osobno —
trwa¢ to maze 10k10 dni) by zmienito nastawieni f&k
do innych istot, a nawet wyuczylo ¢sipewnych
zachowa lub sztuczek (wymagany udany test INT
zwierzcia).

Pisarstwo — zawdd klassrednich i wyszych. Trzeba
umie¢ pisa chatby w ojczystym ¢zyku. Uczy [1 PU]
umiejetnosci jasnego i skladnego przelewania sthyna
papier (test MD) czyli tzw. prozaika. Pozwala [2 JPU
takze dwukrotnie szybciej piggprzepisywa niz
normalnie. Ponadto osoby utalentowane [3 PU] piatraf
formutowa: juz bardziej zaawansowane konstrukcje
literackie, pisanie rymami itp. czyli tzw. liryka i
dramatopisarstwo. Uczeni wépiie [4 PU] zngj take
historig literatury, co pozwala im wyggaé pewne
whioski z poznawanych historii, legend, oposeie(test
1/2 MD + 1/5 INT) — pozwalage np. wycga® sens z
pozornej grafomanii, rozpoznawaszyfry (ale nie
rozgryz& je), tzw. ,czytd miedzy wierszami”.
Prawdziwi [5 PU] profesjondici potrafa ponadto
zajmowa  sie  odczytywaniem  podniszczonego,
nieczytelnego, niekompletnego (itp.) pisma (udaest t

INT zmniejszonej proporcjonalnie o % brakéw /
uszkodza).
Ptatnerstwo — zawdd klas srednich (czasem

praktykowany przez inne klasy). [1 PU] Pozwala
reperowé uszkodzone zbroje, helmy, tarcze itp. — co
trwa 1 godzig na kady punkt uszkodze (catkowity
czas jest dzielony przez wysako PU). Wymaga
udanego testu 1/2 akt ZR + 1/[10-PU] INT + 1/[10}PU
MD. Pozwala to naprawil/5 uszkodzé na kady PU.
W zalenoici tez od PU mana wytwarzéa wilasne
uzbrojenie ochronne o #dym skomplikowaniu (test
jw.). Oczywicie trzeba dysponowa odpowiednimi

narzdziami i surowcami.




Plywactwo — zawdd zwykle klas nszych. Pozwala
fachowo [1 PU] nauczysie ptywania (test SF wykonuje
sie z mod. -10 na kale 100m [+50m/PU]), by mécesi
podja¢ pracy ratownika [2 PU] (mma plyw& nawet
przy znacznym obegkeniu). Potem [3 PU] mma sé
podejmowé& nauczania ptywania innych os6b (udany
test CH nauczyciela i ZR u ucznia, trwa 1k10 dif).
miarg praktyki [4 PU] zwgksza s¢ tez wytrzymalaé — i
dwukrotnie wolniej mczy sk podczas plywania oraz [5
PU] potrafi dwukrotnie dizej wytrzyma& pod wod
(ujemny modyfikator przeciw szokowi, z rundy na degn
nurkowania wynosi tylko -5). Dodatkowo @y kolejny
PU daje +3 do SF i +2 do Odp. Nr 4.

Powazenie — zawdd klas nszych, srednich i tylko
czasem wykonywany przez klasy isyge. Pozwala
kierowa& i manewrowa kazdym rodzajem wozu
zaprzzonego w istoty poagowe, a w przypadku bardzo
wysokich umiegtnosci [od 3 PU] take r&nymi innymi,
nietypowymi rodzajami pojazdéw - gdyby BG
kiedykolwiek przyszto spotkka sig z wozami
samojezdnymi. W ekstremalnych sytuacjach (np. préba
tratowania) MG mee zaradzi¢ test akt ZR + 1/[10-PU]
MD by sprawdzt, czy powdacemu sytuacja nie
wymkneta sk z pod kontroli (np. spadnie z rydwanu,
albo konie pojag w inma strorg). Woznica potrafi
znacznie skuteczniej wykorzystydvaaturalm OB wozu

— zwigksza st ona 0 25% na kaly PU. Kady kolejny
PU daje premie +10 TR, pozwalaztenstruowa
woznicy innych wspotpaserow jak walczy z wozu lub
na wozie (1 osoba/PU — poniemaoznica musi czuwé
nad nimi w czasie jazdy) by mogli wykorzy&tpotowe
tej premii.

Prostytucja — sprzedaw@ wiasne ciato za pieqize
moze kady, z r&nym skutkiem. Ale tylko zawodowa
kurtyzanatzigolak potrafi do perfekcji opanowaars
amandi — Sztuk Mitosci. Kazdy PU daje znajonig
rytuatow godowych i mitosnych jednej, wybranej rasy
co pozwala w pemhi usatysfakcjonoivaklientéw”.
Wymaga to testu 1/[7-PU] PR + 1/[10-PU] akt. ZR +
1/10 CH, prawidiowe zycie tej umiegtnosci (czyli
doprowadzenie partnera do rozkoszyymspowodowa
jakies dodatkowe, pozytywne skutki (np. dodatkowy test
na reakg, przychylenie & do pragby, zachcianki itp.).
W przypadku obcowania piciowego z rasami, wdghm
ktérych nie ma s zawodowej specjalizacji — efekty
dziatania § tylko potowiczne. Dodatkowo kdy PU
daje +5 PR.

Religioznawstwo — zawdd klas wiszych (czasem
srednich). Kady PU pozwala poztazwyczaje religijne
(terminy i rodzaj odprawianych okw@éw, wymagane
ofiary, doktryny, dogmaty itp.) jednegogku religijnego
(na pocatku poznaje s zwykle wilasny kig). W
szczegllnych przypadkach o przypomnieniu tych
wiadomaéci moze decydowé& test MD. Przy
odpowiednio wysokim PU postamoze posiadé tez
pewne wiadoméi o prastarych religiach i
zapomnianych bogach (decyzja MG, ew. test 1/2 MD).
Kazdy dodatkowy PU daje 5 do WI.

Rolnictwo - zawdd klas mszych. [1 PU] Daje
gruntowry wiedz i umiegtnosci pozwalajce na
zaktadanie pdl uprawnych i uprawoli (takze sady), tak
by przynosity optymalne plony. [2 PU] potrafi
identyfikowa gatunki i rozpoznawawtasciwosci roslin
uprawnych a potem tak& [3 PU] niektérych dzikich
odmian flory. Wymagany jest test 1/2 MD. Odpowiexni
wysokie umiegtnosci [4 PU] pozwalaj tez uprawida
rzadkie, nawet egzotyczne slimy, tzw. ogrodowe (a
wigc zakitada i utrzymywa ogrody). Profesjonaiti [5
PU] potrafg tak opiekowa sig zbiorami by zbiera
maksymalne plony (jednocg@e nie nadweyzajac
gleby) lub zmniejszy straty spowodowane ddkami.
Kazdy kolejny PU pozwala na znajodtododatkowych
1k3 ziot.

Rusznikarstwo — bardzo rzadki zawdd zyaany z
rozprzestrzenianiem ibroni opartej na substancjach
palnych i eksplozywnych. Daje specjalistygzmiedz o
pirotechnice co pozwala wytwa&a naprawig& rézne
rodzaje uzbrojenia samopatowego: [1 PU]rbkaodtka,

[2 PU] brax dluga, [3 PU] brov cigzka, lub [4 PU]
niektére materialy wybuchowe (albo tatwopalne).
Wymaga to udanego testu 1/5 akt ZR + 1/10 INT +
1/[10-PU] MD. W przypadku niepowodzenia
wytwarzania srodkéw ogniowych mpee to oznacza
catkowity bezuyteczndé zle wymieszanych sktadnikow
(jesli rzut byt bardzo wysoki — to nawet m® sk
skanczy¢ eksplozj/samozaptonem). Prawdziwi [5 PU]
profesjonakici potrafa wykonywat plany i nadzorowa
wytwarzanie artylerii ogniowej i rakietowej. Kdy
kolejny PU daje +5 do Bgt w jednym z typow broni
palnej.

Rzezbiarstwo — podobnie jak malarstwo — nie jest to
zawodd ograniczony pochodzeniem, tylko posiadanym
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talentem (np. wysoka ZR, INT, a nawet... WI, nie-
chaotyczny char). Pozwala wykonytvawszelkiego
rodzaju rzeby (statuetki, pagyi, plaskorzeby) —
wymaga udanego testu akt ZR + 1/[10-PU] INT. Daje t
mozliwos¢ [2 PU] odpowiedniego odnawiania/naprawy
takich dziet sztuki (test 1/2 akt ZR + 1/[6-PU] INT
Doskonali rzeébiarze [3 PU] — orientyg sk jako tako w
historii sztuki potrafi je tez dokladnie wycenia Ci
najbardziej utalentowani [4 PU] potrafisporadza
plany i nadzorowa  wykonywanie rzeb
monumentalnych (np. rzbionych w zboczach goér,
samotnych skatach itp.), a nawet [5 PU] tak ,opexSw
rzezbiony materiat by wszelkie jego dziela byly
czterokrotnie bardziej wytrzymaly na uszkodzenigy(a
samym np. przetrwaly wiele wiekéw, nawet na otwarty
powietrzu).

Uslugiwanie — zawod wybitnie klas mszych. Zwykle
zaczyna @ go [1 PU] od zwyktego ciecia (pilmgy
obegcia), by potem [2 PU] zostaodzwiernym (osoh
witajaca gdéci i zajmupca sie ich przyodziewkiem,
bagaami), [3 PU] domowym postugaczem (pokojGawk
albo lokajem), [4 PU] klucznikiem (osoby zadzapce
nizsza stwba i zajmupce sé nadzorowaniem
codziennych czynrigi) by w kaicu st& sig nadzorgq
(logistykiem zajmujcym sk zaopatrzeniem posiadid
w niezkzdne towary oraz dbagym o opraw wszelkich
uroczystéci). Daje to wiele praktycznych umigiosci,
typu zwikszona odporni@é na zndenie (BG cierpi
mniej z powodu braku snu, odpoczynku), znajé&mno
lokalnych zwyczajow, etykiety dworskiej itp. Przede

wszystkim  jednak uczy ustnego, postusznego
zachowania — daje to +10 CH/PU waigm kadej
osoby, do ktorej BG sitak odnosi.

Oporzadzanie — posté potrafi st opiekowa
wierzchowcami (w zalbeosci od wysokéci PU MG
moze zezwolt nawet na znajondé pegazéw czy
gryfonéw). Daje mu to tezdolna¢ ich obtaskawiania
(stopniowego zmieniania nastawienia wvezigim jego
osoby lub jego sojusznikéw). Wymaga to udanegautest
1/[6-PU] CH + 1/[10-PU] INT + 1/[10-PU] MD. W
warunkach bojowych, Ilub innych ekstremalnych
sytuacjach (np. podczas ucieczki, ewsewgow) potrafi
pokierowa tak wierzchowcem, by ten porusza¢ $np.
galopem) wielokrotnie dhkej, pomimo wyczerpania.
Wierzchowiec hdzie wic poruszat s tyle razy dhiej
(nizby to wynikalo z jego WT) ile PU dalzie miat
oporzdzapcy. W przypadku przekroczenia tego limitu,
zwierz musi wykonyw& co runa (z kumulatywnym
mod. -10) test przeciwko Odp nr 4 lub zdycha z
wycienczenia.

Szarlataneria — jest to umiejtnos¢ wszelkiej maci
starowin-aborcjonistek, fatszywych vk, r&dzkarzy
szukagcych ciekéw wodnych czy ziota. Daje ona pewne
podstawowe informacje o magii i zdokotach z nimi
zwigzanych. Dzki czemu raz w tygodniu/kay PU
moze on wykorzysté jaka specjalistycza umiegtnosé
kast magicznych (lub profesji z nimi zyganych), typu
Profetystykaczy Zywiolomancjaitp (oczywicie poza
zdolnagiciami bardzo petznymi jak rzucanie czaréw czy
Przemiany). Warunkiem jest obserwowanie
kiedykolwiek  profesjonalisty przy pracy (ew.
poinstruowanie przez znajomego czarodzieja czy
kleryka) dam umiegtnoscia. Tak napraweg jednak
szarlatan nie ma bladego pojp o fachowej wiedzy z
tego zakresu, wszystko robi na ,wyczucie”. Wykonuje
on test analogiczny jak dla danej unatapici, ale tak
naprawg¢ zadziala ona tylko w przypadku wyniku
,Zawsze udanego”. J& szarlatan w czasie ,misterium”
wykona pomylny test 1/[7-PU] CH + 1/[10-PU] INT, to
jest w stanie odstawitaki ,cyrk”, ze jego ew. klient
bedzie przekonanyze umiegtnos¢ zadziatata napraved
(o ile szarlatanowi udat sitest danej umiefnosci) — co
moze d& mu pewne, agciowe korzyci, modyfikatory,
efekty — jakby poprawnie wykorzystat profesjonalista.
Kazdy PU daje te +5 UM.

Szkutnictwo — specjalistyczny zawod zeglarski,
dostpny raczej klasom waszym. Daje wiedg i
umiejgtnosci z zakresu budowy o&tdw, co czyni go
niezkednym przy wykonywaniu powaiejszych napraw
statkéw dalekomorskich. Na patku daje zdolné&t [1
PU] tworzenia lub modyfikowania plandéw jednostek
ptywajacych (test 1/2 INT + 1/[10-PU] MD) oraz [2 PU]
pozwala nadzorowaich budowe (test MD). Zawodowy
szkutnik [3 PU] potrafi ocefitrwatos¢ i stan gotowej
jednostki, w przyblieniu take jej zdolndci bojowe.
Znajoma¢ tajnikow [4 PU] budowy takich oktow
moze by wykorzystana te w innych przypadkach (np.
wyszukiwaniu schowkow czy rozmieszczania tadunku a
nawet kierowania statkiem). Profesjonalni [5 PU]
szkutnicy potrafi tak projektowd i kierowa budowa
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jednostek, ze map zwigkszone osigi (do 10%, wg
uznania MG).

Szulerka — zawdd bardzo popularny we wszystkich
klasach spotecznych, choniezbyt czsto spotykany.
Post& sic nim paragce jest zawodowym graczem. Zna
wiekszas¢ rodzajow gier hazardowych (ew. test MD w
przypadku gier unikalnych). Potrafi w grav znane gry i
trudno p oszuk& Umiejgtnos¢ wykrycia blefu lub
oszustwa wynosi 1/2 INT + [1/10 SZ zazklg PU]. Od 2
PU szuler samemu potrafi 4u oszukiwa, kazdy
dodatkowy PU daje mu +5% szans na zes@io w
grze hazardowej. MG powinien oklie€ rodzaj premii w
zalenoéci od gry (wybranie karty przy pokerze, albo
zmiana wyniku podczas gry w $@) — przy czym w
kazdej rundzie gry uczestnik musi najpierw
zadeklarowé czy przed podejmowanakch jego BG
oszukuje czy nie. Zawsze istnieje tyzyko zauwaenia
tego przez innych hazardzistéw, szczegoInit Jedrys

Z nich sam jest szulerem.

Slusarstwo — jest to zawdd zwykle klagrednich.
Pozwala wykonyw& i rozmontowywé (na podstawie
wtasnoecznie sporgdzonych planéw lub cudzych
instrukcji) zamki, mechanizmy zapadkowe, proste
urzadzenia o charakterze putapek (np. wnyki) oraz
niektére nieskomplikowane automaty (np. zabawki,
popularne wrod klas wyszych). Wymaga to udanego
test 1/[6-PU] akt. ZR + 1/[10-PU] SZ + 1/[10-PU] TN+
1[10-PU] MD. Tym jednak z czego najbardziej styn
Slusarze jest [od 3 PU] umignos¢ dorabiania
odpowiednich kluczy, wytrychéw itp. do otwierania
réznych zamkow i innych ugdzer (wymaga wiw testu,
trwa to od 1k10 godzin do 1k5 dni). Przy 4 PU
mechanizmy konstruowane przémsarza g dwukrotnie
trudniejsze do otworzenia/rozbrojenia bez
przeznaczonych dokluczy. Przy 5 PU nawet mgj
dobry klucz nalgy wykona test akt. ZR — jdi bedzie
nieudany oznacza toze delikwent nie potrafi si
obchodz¢ ze specjalnym, wegiwym na dotyk
mechanizmem i klucz zostaje zablokowany/ztamany w
zamku.

Taniec — zawdd rzadki, ale bardzo popularngréd elit.
Daje dogébma znajomdé lokalnych tacow (ew. test
MD, jesli dotyczy rzadkiego taca) i umiegtnos¢ ich
artystycznego wykonywania (test akt. ZR). zKan
kolejny PU to znajom& tancéw nastpnego kegu
kulturowego, spoteczrioi, rasy itp. (nalgy sprecyzowé
czego chce siuczy) oraz daje 5+1k5 do ZR. Nieudane
testy umiegtnosci mozna powtarzé tyle razy ile s PU
posiada. Poza tym, w czasienda mana wywrzé
wrazenie na innych inteligentnych istotach — co pozwala
wykona® dodatkow liczbe rzutéw (réwr PU) na
reakcg i wybrat najkorzystniejszy wynik.

Traumaturgia Pospolita, Instrumentalna — rzadka
umiejgtnos¢, cha® ceniona i praktykowana p@d
wszystkich klas. Daje umignosci i wiedz zwiazary z
muzycznym wyczuciem. W tym przypadku jest to gra na
instrumentach. Kaly PU pozwala nauczysig gry na
jednym instrumencie. Do grania wymagany jest té2t 1
akt. ZR i 1/[10-PU] MD. Bardzo niski wynik testu o
spowodowd oczarowanie stuchaczy (na state zmieni

nastawienie do muzyka,$§jenie powiedzie si im test na
Odp nr 2 podzielonprzez PU). Zawodowi muzycy [od 3
PU] potrafa samodzielnie komponowamelodie (test
MD). Uczenie si melodii najpopularniejszych piei
przebiega podobnie jak w przypadku Pospolitej
Traumaturgi Wokalnej.
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Traumaturgia Pospolita, Wokalna — rzadka
umiejgtnos¢, cha ceniona i praktykowana p@d
wszystkich klas. Daje umigosci i wiedz zwiazary z
muzycznym wyczuciem. W tym przypadku jest to
$piewanie.Spiewanie wymaga testu 1/2 CH i 1/[10-PU]
MD. Wykonanie kadej pigni maze zmiené CH
$piewaka w oczach stuchaczy: o +/-5 pkt/PU (zaled
wyniku testu). Na pocgku poznaje s zwykle 1k5
piesni. Wraz ze wzrostem PU poznaje &blejne piéni

— zwykle lokalnych lub spotykanych dgow
kulturowych, spotecznych czy rasowych (decyzja MG).
Do pisania piéni potrzeba b§ poet (pisarzem 3
poziomu), inaczej stowa do melodiicedy raczej
prymitywne i nieskladne a rymy ,goblinowe”. Opisy
pospolitych piéni znajduj sie przy opisie profesji barda.

Tkactwo — zawdd klassrednich, czasem spotykany
wsréd innych klas. Pozwala (przy pomocy odpowiednich
narzdzi i surowcéw) [1 PU] wytwarzanici, przdze,
liny oraz [2 PU] przerabia je na tkaniny (i inne
rekodzieta np. sieci). Wymaga udanego testu akt ZR.
Daje zdolng¢ [3 PU] dokiadnej wyceny wszelkich
wyrobow tkackich (test MD). Mistrzowie tkaccy [4 PU
potrafiy takze wytwarzé towary luksusowe (makaty,
gobeliny, arrasy itp.), a nawet [5 PU] tak g nici i
tkac wyroby, by kacowe wytwory mialy dwukrotnie
wigksz wytrzymalai¢ na uszkodzenia.
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Tragarka — zawdd klas rszych. Postajest trenowana
w dzwiganiu i przenoszeniu giaréw. Pozwala to jej
mgczy¢ tyle razy wolniej ile ma PU. Poza tymly PU
pozwala jej udwigna¢ (unies¢ nad ziemi i przenigé¢ na
karku) 50% wecej wagi nk to wynika z jej
wspotczynnikéw (oczywicie wykluczony jest bieg w
takiej sytuacji). Kady kolejny PU daje tate +5 do SF.
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Wolnomularstwo — umiegtnos¢ klas niszych, ale
wsérod  niektérych  (szczegodlnie  egalitarnych i
kolektywnych) spoteczestw wykonywany nawet przez
elity. Daje specjalistyczne umignosci z zakresu [1 PU]
kamieniarstwa (obrobka surowcow skalnych, ozdabiani
konserwacja itd.) i [2 PU] wznoszenia/remontu buliiow
(od najprostszych murkéw i posadzekz apo
skomplikowane sklepienia pginych wiez czy piramid).
Wymagane testy akt ZR. Potrafizteocené [3 PU]
technik; i styl wznoszonej budowli, ich jaké i
wytrzymatas¢ (co pozwoli okréli¢ sposéb ich
zniszczenia lub naprawienia). Wymagany test 1/[§-PU
MD. Mistrzowie murarscy potrafi [4 PU] nawet
dwukrotnie zwgkszye WT wznoszonych konstrukciji,
oraz [5 PU] zmniejsay marnotrawienie budulca, co
pozwala nawet o 20% zmniejszkoszt budowli. Kady
kolejny PU daje +10 do SF.

Zbrojmistrzostwo — zawod zwykle bardzo rzadkiswd
klas niszych. Daje maiwos¢ naprawy (o ile to
fizycznie wykonalne) broni (trwa to 1 godzima 1 pkt
uszk., przy czym kicowy czas jest dzielony przez PU,;
wymaga udanego testu 1/2 akt ZR
+ 1/[10-PU] INT + 1/[10-PU] MD. Majc odpowiednie
warunki i materialy mge take samemu wytwarza
uzbrojenie ofensywne: bfionaturala [1 PU] (kostury,

kosy, proce, tuki itd) [2 PU] prost (lekkie miecze,
sztylety, nae itd), diug [3 PU] (szable, gzsze miecze,
topory, witdcznie itd.)) a [4 PU] nawet egka lub
skomplikowan (kusze, halabardy, berdysze, partyzany
itd.). Profesjonalni [5 PU] zbrojmistrzowie, oprocz
projektowania i nadzoru konstrukcji niektérych miach
oblezniczych (gtéwnie artylerii nieogniowej) potrafi
wytwarz& orez 0 wysokiej jakéci (patrz parametry
losowanych skarbéw).

Zielarstwo — rzadka umiejnos¢, cha: praktykowana
bez ograniczg klasowych. Kady z PU pozwala pozida
doktadnie wszystkie wiadondoi o jednym z 5 rodzajoéw
ziot (leczniczych, ordynacyjnych, tegych,
narkotycznych i ekstraordynacyjnych ). Oznaczaz®,
po udanym t&ie MD mana sobie przypomndée
wszelkie jego wisciwosci i odnalgé je na obszarze
poszukiwa (0 ile oczywscie maze tam wystpowa).
Przy odpowiednim spezie zielarz potrafi spoadza
wywary z ziot (test 1/[10-PU] MD). Zawodowi zielarz
[od 3 PU] potrafi poza tym hodowa pewne ildci
znanych zi6t w ,,doniczkowych” warunkach.

Zlotnictwo — zawdd klas wiszych (czasensrednich).
Pozwala na [1 PU] doktagnwycerg i rozpoznanie
drogocennych metali i przedmiotbw z nich
wykonywanych (test 1/2 MD + 1/[10-PU] INT), [2 PWd]
takze przerabié kruszce na przedmioty zbytku (test akt
ZR) oraz [3 PU] wypetnia ubytki, dokonywé naprawy
takich przedmiotéw (o ile ma to sens — czasenmiqiep
bedzie po prostu przetof Mistrzowie [4 PU]
rzemiosta potrafi produkow& doskonate falsyfikaty (ze
stopéw imitupcych kruszce), tale je rozpoznawa
Wyroby [5 PU] profesjonalnych ztotnikowa $rzykrotnie
odporniejsze na uszkodzenia, ponadto sami rztmig
potrafiy umiegtnie targowa sig 0 cer ziotniczych
wyrobow (mog ja zmodyfikowa o 25% w dot lub w

gore).

Zebranie — zawod marginesu spotecznego. Jest to sztuka
na pozor bardzo trudn&ebrak potrafi bardzo sprawnie
wyludzat jatmwzne (do pocatkowej sumy naley
zawsze doda10% jej wartéci za kady kolejny PU),
oraz tak prawd pochlebstwa i komplementy, by jego
niski stan nie powodowat negatywnych reakcji (nie
bierze st pod uwag jego negatywnej CH za klas
spoteczn). Oznacza toze w sytuacjach czasem nawet z
zebraniem niezwgzanych (o ile zebrak uyje swych
umiejetnosci, ew. test 1/[6-PU] CH) — podczas o#lemia
reakcji — MG rzuca tyle dodatkowych razy ile PU ma
zebrak i wybiera najkorzystniejszy rezultat.

Zotnierka — zawéd rénych grup spotecznych, w
zaleznosci od rasy i pastwa. Oznacza zwykleze
bohater przeszedt ochotnicze Iub  przymusowe
przeszkolenie w jaki&j formacji wojskowej (nalgy
wybrat w jakiej — zwykle jednej na PU, chmie zawsze
mozliwe jest lawirowanie np. midzy piechod a
kawalery — 0 szczegotach decyduje tu MG —zmmp.
wymaga posiadania odpowiedniego PU innych
umiejtnosci: np. Jefdziectwd. Kazdy PU pozwala
wybrat jedm z pongszych premii (wybor mee sk
powtorzye, jesli jest to spojne z logikdanego oddziatu):

e +10 TR w wybranym modelu broni;
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e + 5 do Bgtw jednej z broni wiegych;

e + 5 WYP podczas noszenia jednego, wybranego
modelu zbroi;

e podczas gywania mana zignorowa potowg wadgi,
jednego wybranego przedmiotu (zbroi, tarczy lub
broni);

e +5 OB podczasaywania wybranego modelu tarczy;

Uwaga: wyrazenie ,kazdy kolejny, kady dodatkowy”
oznaczaze pierwszego PU nie bierzemy pod uwag

Jeli chodzi o wysokie stopnie PU (tj. 4 i 5) przy
zawodach takich jak murarze czy marynarze (albo
wykonywaniu pewnych czyndoi przez innych np.
budowanie katapulty przez zbrojmistrzow i stolaray)
do wykorzystania zwzanych z nimi premii nie cala
.Zzatoga” musi mié te stopnie. Dziala to na takiej
zasadzie by: na kdego mistrza (4 PU) przypadato nie
wiecej niz 20 paledniejszych robotnikéw (inaczej nie
bedzie w stanie skutecznie ich instrua)aa na kadego
arcymistrza (5 PU) nie me przypadé mniej niz 6
mistrzow wérod reszty zatogi.

UMIEJETNOSCI JEZYKOWE

Sq prawie rownie wane, a mae nawet waniejsze od
innych — one bowiem odpowiadajza maliwosé
komunikowania s z istotami innego rodzaju, hinasz
bohater. Kady zna jak§ jezyk ,od dziecka” poniewa
postugiwanie € mowa w towarzystwie noworodka
samo z siebie powodujeze nabywa on umiefnosé
postugiwania s jakim$ konkretnym ¢zykiem. Kady
wiec posiada umiefnos¢ jezykowa wiasciwa swojej
rasie (lub plemieniu — i zostato to wyszczegdlnione
przy nazwie ¢zyka). Mieszace (pofelfy, pétorki,
chochliki itp.) keda zna& mowg obojga rodzicow. Kada
cywilizowana istota zna tak Mowe Wspodln. Ale
dotyczy to tylko os6b z miast, gkszych osad i wsi
potoznych przy gtéwnych szlakach handlowych.slide

i

wigc BG pochodzi z jakigjzapadnitej dziury na kacu
Swiata, gdzie mieszkali tylko ludzie — niech niezijcna
znajoma¢ tego uniwersalnegogiyka. Klasy wysze
dodatkowo umiegj pis& i czyta& w znanych od
urodzenia ¢zykach. Za te wszystkie umigosci
(niejako) ,wrodzone” nie trzeba wydawaadnych PU.

Nabywanie pozostatych umignosci jezykowych
przebiega inaczej aiinnych umiegtnosci. Nie stosuje
sie tu z oczywistych wzglow 5-stopniowej gradacji.
Kazdy jezyk ma z gory okrdona liczbe PU, kt6re nalgy
przeznacz§ na jego naukby w petni nim wiadé. Jezeli
kogas ,nie st&” (lub nie chce) na przeznaczenie petnej
liczby PU, mae wyda tylko ich czs¢. W tylu czsciach
bedzie miat opanowanyeryk, ile PU na przeznaczy.
Jesli wigc ktos bedzie s¢ chciat wyuczy jezyka za 1 PU
(normalnie kosztujcego péwigcenie & 3 PU) to zna
bedzie w nim tylko podstawowe zwroty, azjigadnych
terminéw fachowych i poprawnej sktadni, nie mdavi
juz o przeprowadzeniu w nim dysputy filozoficznej.
Nauka pisania/czytania kosztuje osobno 1 PU dla
kazdego gzyka.

Kazdego gzyka naley sie uczy tyle lat, ile wynosi
jego poziom trudnéei (w PU). Poniewa jednak nauka
jezykéw jest bardziej intuicyjna — moa w tym czasie
np. uczy sie rzemiosta albo wladania braniPoza tym
czas nauki mma skréat o potowe, jesli uczy sk (bez
przerwy) go od i w towarzystwie istot, dla ktorygst
on jezykiem rodzimym.

Wspélna Mowa [1 PU] — bardzo stary, cléociagle
popularny i niesamowiciezywotny jezyk, ledacy
mieszanig kilkunastu dialektéw rasowych. Mima ina
kazdym Archipelagu wyspuje w postaci odmiennej
gwary, kada z nich powstawata w podobny sposéb.
Mozna sg& wiec miedzy nimi bez problemu
komunikow&. Uzywany jest tylko na terenach
rozwinigtych cywilizacyjnie, gdzie wyspuje
roznorodnd¢ kulturowo-rasowa. Nie istniejezaden
system znakoéw odpowiaday tej mowie — wgc by
zapisg¢ w niej jalkgs wiadoma¢ naley skorzysta z
symboli jakieg® innego gzyka.

Orkuski [1 PU] — oficjalny, urzdowy jezyk Imperium
Katanéw. Pierwotnie byla to mowa samych tylko
urukéw, jednak wraz z rozwojem fstwa, stawat gion
coraz bardziej popularny $d podlegtych im orkow i
pétorkdw (oraz niektérych innych ras) take obecnie
nie spotka s cywilizowanego orka, ktéry by nie znat
tego kzyka. Wystpuje on wszdzie tam, dokd skga
wladza Katandw, poniewaw urzdach i armii nie
postuguje si innym jezykiem. W ograniczony spos6b
mozna S& nim porozumié z istotami wywajacymi
orkorinu.

Orkorin [1 PU] — jest to prastary dialekt wywoatzy si

z Czasu Czerni. Bytaywany przez zamieszkige bagna

i moczary orki. W miag uptywu czasu byt wypierany na
rzecz dialektu urukéw. W obecnych czasach jestkazad
spotykany (jéli chodzi o Macierz). Postugyjsic nim
dzikie i barbarzjiskie orki, ktore nie przyly
dobrodziejstw cywilizacji oferowanych przez Impeniu
lub tez nigdy o Imperium nie styszaly. Postuggic nim
plemiona tych orkoidalnych ras, ktére zostaty przez
dzikie orki podbite. Mana s& nim w ograniczony
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sposéb porozuméez istotami méwicymi gordamassem
lub orkuskim.

Gordamass [1 PU]- prymitywne, szczekliwo-syaze
narzecze prawdopodobnie g korzenie w orkorinie.
Wyewoluowat pod wplywem jednego z dialektéw
silcemaarskich lub zhulhaskich. Wywaja go zdziczate
rasy orkoidalne (gobliny, hobgobliny, orkony, ogoyly,
szklary itp.). Ma@na sé nim w ograniczonym stopniu
porozumi€ z istotami wiadajcymi orkorinem. W
bardzo ograniczonym stopniu tlisva jest komunikacja
z silcemaarem i zhulharinem.

Silcemaar [2 PU] — staraytny jezyk wywany jako
oficjalny na ziemiach rdzonych w Czasie Czerni przez
Straszliwego Ksicia Ciemndci. Na pozér bardzo
prymitywne, ale w rzeczywisgoi jest bardzo
skomplikowany. Byt ¢zykiem Owczesnych elit i
prawdopodobnie nie pochodzi z Orchii. Bzjuz
zapomniany, chb w star@ytnosci spisano w nim
ogromry liczbe nekromanckich i demonologicznych
traktatow. Dzisiaj mgna go czasem spoikav uzyciu
przez niektore rasy potworéw. Weiuzywaja go gnole.
W bardzo ograniczony sposéb pozawala na komurikacj
z gordamasem.

Humandar [1 PU] - jeden z czterech ludzkich
dialektow, w bardzo ograniczony sposoéb uliwaajacy
na komunikagj z pozostatymi. Jest nazywany Mow
Ludzi Stepu. Mana go ustyszewszdzie, gdzie spotyka
sie ludzi o$niadej cerze — gtéwnie na Macierzy (Katanat,
Osmund, Tabadan, krélestwa piratéw) i Almohad;i
(wszyscy almohadowie postugujsie jego pierwota
wersp). Posiada wspélny alfabet z nethumanem.

Vesanhum [1 PU] — jeden z czterech ludzkich
dialektow, w bardzo ograniczony sposoéb uliwaajacy

na komunikagj z pozostalymi. Zwie si go Mowy
Zeglarzy, Ludzi Zachodu. Jest to jeden z najstarszyc
ludzkich dialektow — #ywany jeszcze w Czasach
Wedréwki. Dzisiaj postugy sie nim ludzie o
.czerwonawych” odcieniach skéry — autochtoni
zamieszkujcy Albionat oraz naplywowe plemiona
Dalekiego Wschodu. Alfabet w pewnym stopniu
przypomina ehumesar.

Nethuman [1 PU] - jeden z czterech Iludzkich
dialektow, w bardzo ograniczony sposoéb uliwaajacy

na komunikagi z pozostatymi. Dzika mowa Ludzi
Pétnocy — plemion warjagajskich zamiesziaych

wszystkie trzy poinocne archipelagi (oraz enklawi |
przyczétki na archipelagacérodkowych). Nowoczesn

wersp tego fgzyka moéwy sclavianie - lud
zamieszkujcy najwkkszy subkontynent Albionatu.
Posiada wspdlny alfabet z humandarem.

Ehumesar [1 PU]- jeden z czterech ludzkich dialektéw,
w bardzo ograniczony sposéb uiiwiajacy na

komunikacg z pozostalymi. Praludzka Mowa -
najstarszy gzyk ludzi, ktérego nauczyli ich jedni ze
Starszych. Postugiwano ¢sinim jeszcze na Erborei.
Niewiele ludéw dawnego Goémgu go uywa.. Na

pewno moéwa nim ogre i czarnoskére plemiona
potudnia, z& prymitywnym, barbarzyskim narzeczem

postuguj sie tryglodyci (o ile ich wrzaskliwy betkot w
ogdle mana sklasyfikowa jako mow). Alfabet
ehumesaru dat pogtek alfabetowi vesanhumu, przez co
jest da bardzo podobny.

Ardlan [3 PU] — Jedyna-Wyniosta Mowa Rig, jezyk

wszystkich plemion elfow — moéwi nim nawet Elfy

Ciemne. Drugi najstarszy egyk Ochrii, powstaty
samodzielnie w staggtnosci. Zanim bowiem elfy
nauczyly st mowi¢, juz potrafity Spiewa, za

charakterystyczne, melodyjne brzmienie ichzyka

mozna poznd i dzis. Na podstawie jego alfabetu
stworzono wiele hermetycznyckzykdéw magii — wiele z
nich juz dawno padio w niepagi, ale waska czes¢

pozostatych weiz sig uzywa w czarodziejskim i
kaptaiskim rzemidgle.

Gotamga [3 PU] — jest to tajemniczyegyk uzywany
przez wszystkie plemiona krasnoludéw (poza
Ciemnymi), powstaty pod koniec Czas6éw Czerni (jego
nazwe stworzono na czé Gotam-Gora). Tajemniczy
dlatego,ze na co dzie krasnoludy albo iywaja jezykOw
innych ras, albo Wspélnej Mowy. Maw ojczysh
rezerwuj tylko do najwygszych celéw — misteriow
religijnych oraz nauczania sztuki Zynierskiej i
rzemiglniczej. Krasnoludzki alfabet zostat zagyozony

od elféw, dlatego wykazuje z nim spore poddbtea.
Alfabet ten jest najbardziej zadziwaaym z dziet Synéw
Kamienia. Gdy bowiem pisze go sztukmistrz biegly w
magii, potrafi dostownie tchié ducha w misterne znaki i
symbole. Kiedy zaktos, kto cha@ kiedykolwiek miat cé

z magi do czynienia, dotknie owych znakéw — wtedy w
jego umyst wlewaj sie wartkim potokiem stowa
znakami zapisane. Oczyiwie by je zrozumié trzeba
pierw zn& gotamge (lecz moéwi si ze krasnoludy
potrafia swym alfabetem zapiéakazda mowe, ktora
uznap za cywilizowan).

Hobbicki [1 PU] — zwany te Mala Mowa, gdyz
postuguj sie nim wszystkie niziotki. Jest to mowa
rézniaca st od innych przede wszystkim fakteme
razem z alfabetem (niezmienionym w formie posdzi
dzien) zostata przekazana w im darze przez ich
stworzyciellke, Sharami. Chd wiec formalnie nie oddaj
czci owej bogini, to kultywuj pamki¢ o niej za kadym
razem, gdy otwiergj usta lub przelewajswe myli na
papier.

Klasycystyczny [2 PU] - oryginalne brzmienie jak i
pisownia tego gzyka @ zbyt skomplikowane by je tu
przedstawd. Przyglo sie go nazywa po prostu
klasycystycznym. Zwie sitak dla odmiany od narzecza
klasycznego (tate zbyt skomplikowane w mowie i
pismie by go inaczej tu okék¢). Nazewnictwo zwiazane
jest z podzialem spotearstwa gnomoéw (bo jest to ich
rodzimy kzyk) na kultywujcych tradyct przodkow
(klasykéw) czyli gnoméw pospolitych i tych co
przodkéw tradygj udoskonalaj (klasycystéw) czyli
pichtbw. Oba narzeczaasczscia tej samej mowy,
zréznicowania wynikag po prostu z ekscentryzmu
gnomoéw i serdecznej niegti jakie oba plemiona do
siebiezywia.
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Megas [1 PU]- odwieczna mowa olbrzymoéw. Tragch
prymitywna w wymowie i dosy ,chamska” w dialekcie

i narzeczach — a trzeba wiedgieze prawie kade
wigksze plemi ,Duzych” postuguje si wiasciwa sobie
tylko gwam. Mimo to nie ma probleméw w komunikaciji
miedzy nimi. Nieco bardziej zaawansowany i
Lucywilizowany” megasem postugupic Malauki. Tylko
one bowiem opanowaly (i niejako same stworzyly)
alfabet dla swojegoegyka. Jest on unikalny i jedyny w
swoim rodzaju, chd w jego stylistyce wida wptywy
prawie wszystkich systeméw pism ras inteligentnych,
ktore Czterogcy kiedys spotkali.

Lovitahr [1 PU] - antyczny ¢zyk nieznanego
pochodzenia. Na stale jako swoj prtyj go rasy
gigantéw, najbardziej zaawansowaiorma dialektu (od
ktérego nazw wzigta calgé jezyka) jest forma, ktar
postuguj  sie  Sniezni Giganci. Najbardziej
rozpowszechniony jest terziyk na terenach przez nich
opanowanych i podbitych. Tak dalece wywaja go
nawet tamtejsze olbrzymy.

Mowa Starej Rasy [2 PU] - jezyk zwany potocznie
Staroreptyliaskim, dawny oficjalny, urgdowy dialekt
upadtego Jaszczurzego Imperium. Jest ofigjatrowy
takze wszystkich reptylionéw, ktorziyja w dzisiejszych
czasach. Charakterystyczny jest jego spoOtgtoskowy

alfabet, w ktérym spisywano najstarsze arkana
mistycyzmu (w tym take demonologii).
Lizardreptah [2 PU] — Noworeptyligiski, zwany

czasem Nowomoyv Jest togzyk wspéiczesny, powstaty
juz po utworzeniu Jaszczurzego Imperium. Jego historia
wiaze Sk z emigragg pozostatych rozumnych
jaszczuréw z Macierzy na zachod i wschodywiaja go

po dzk dzien lizardowie, zaladyni i zaurusi. Mowa ta
korzysta z tego samego, spoigloskowego alfabetu co
Staroreptyliéski.

Taihalan [3 PU] — jezyk jednej z Ras Kolonizatorow
(Ras Starszych ktére przybyly na miodvéwczas
Ochri), Ksiazecych Jednora@ow. Na state obraly sobie
ta mowe za ojczyst wszyscy szevalowie. Nie istnieje
zaden system znakéw, ktéry odpowiadatby za alfadjet t
mowy. Tradycyjnie wic przygto sie, ze jesli zachodzi
taka potrzeba to nie kalagsistow taihalanu innymi
symbolami nt pisma magicznego (mayarinu) Iub
runicznymi ideogramami (Runy Wpynioste i Runy
Smierci, oczywicie wywane bez swego magicznego
kontekstu).

Mayarin [3 PU] — hermetyczny (dogbny tylko dla kast
magicznych), sztuczny (stworzony catkowicie od
pocatku, na potrzeby naukowe, w oparciu sgisle
okreslona logiczm teorke jezyka) gzyk zwany Mowva
Magéw, albo te po prostu Ortodoksyjnym.
Charakterystyczny dla niego jest fakt stworzenia go
gldwnie na potrzeby formut magicznych — dopiero w
miare  uptywu czasu przeksztalcit ¢si w
petnowartdciowa mowg. Alfabet tego ¢zyka, zwany
potocznie Pismem Magicznym powstat z qoakenia
starego alfabetu elféw i ideogramow runicznych.

Dawna Mowa [4 PU]— wérdd istot rozumnych jest to
mowa wykkta i zakazana, postugujsic nia bowiem
istoty Zta i Smierci. Jest w zasadzie jedynyreykiem
jakim mazna porozumié sie z inteligentnymi
martwiakami oraz wszelkimi stworzeniami z Otchiani
jak demony czy potdemony. Nie jest znamagden spéjny
system pisma odpowiaday Dawnej Mowie. Zwykle
zapisuje s ten gzyk tzw. ,odmigicem”. Przy pomocy
spoétgtoskowego alfabetu Starej Rasy zapisuje si
brzmienie stéw — ale od koa (w odwrotnej kolejnii).
Zeby wkc cds takiego odczyig naley nie da¢, ze
wiedzie¢ czego si sSzuka, to zna pismo
staroreptyliaskie i w dodatku wykaza si spon
inteligench i spostrzegawczaia.

Zulharin [4 PU] — Dialekt Ognia, ,szeleszgzy” jezyk
pochodacy ze Sfery EgzystencjiZywiotu Ogpnia.
Oficjalnie zostat przygty przez wszelkie stworzenia
stamtd pochodace (lub z ow Sfem zwigzane). Jest
swoistego rodzaju ,uedowym” jezykiem Piekiet.
Istnieje pewien, owiany zitstaws, alfabet dla tej mowy,
zwany Wirupcym Stygmatem. Powiadgjze ktokolwiek
go ujrzy — popada w ol i niemoc umystow. Dlatego
tez nie naley liczy¢, ze ktéremd rozumnemu udato i
go nauczy (chybaze zwariowat ju wczeniej). Pewne
cechy zulharinu przej gordamas, wic w podstawowym
zakresie mgna s¢ miedzy nimi komunikowd, ale z
trudndicia.

Sensar [4 PU] — Praludzka Mowa, e¢gyk Rasy
Kolonizatoréw: chimeréw. ¢zyk praktycznie istnigcy
od pocatku $wiata, w czasach gdy Bezmiary
Wszecllwiata byly jeszcze miode, jego echo
rozbrzmiewato péréd swiatta Miodych Gwiazd, a po
Krance Kosmosu. Kale obce (niepochodee z Orchii)
dzieto filozoficzne, magiczne lub mistyczne prawia
pewno ledzie napisane w tyneiyku. Alfabet sensaru
byt podstaw do stworzenia pisma ehumesaru,eavi
wykazuje mnéstwo zadziwigych z nim podobigstw —
mimo skrajnie odmiennej stylistyki.

Qunsar [3 PU] - Mowa Wielkich Smokow.
Majestatyczny gzyk  najpotzniejszych  spéréd
rozumnych gadéw. kywana przez wszystkie \aksze
Smoki, tak na terenach smoczych dominidw jak i
wszdzie tam, dokd udalo s im zawedrowa.
Charakterystyczne dla tegezjka jest niepowtarzalne
pismo hieroglificzne. gzyk ten sam w sobie ma cechy
mistyczne, Wgksze Smoki nie iywaja poza nim
zadnych innych ¢gzykéw w praktycznym zyciu.
Postugug sie nim nawet dla potrzeb magii.

Maliksar [3 PU] — Mowa Malych Smokéw. Dosy
zawity, ch@ majcy niewiele wspdélnego z qunsarem,
jezyk Smokoéw Mniejszych. Postugupie nim wszystkie
mate (jak na ich rozmiary), rozumne, lat®g gady —
chat kazdy gatunek z charakterystyczrsobie gwad.
Jezyk ten jest gzykiem nowym, powstatym bez zywiku
ze swoim ,wikszym bratem”, z dala od wplywow
Smoczych Imperiéw. Jedynym co praepd qunsaru jest
identyczne pismo hieroglifowe.

Sha'aa [3 PU] — ta popularnie nazywa esijezyk
Straszliwego Wroga, p#foludzkich Sharanéw, Aranéw
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i Karanéw. Z pewnych wzgdéw trudno go nazwa
jezykiem, gdy stworzenia te porozumiewgjsic przy
pomocy dwickéw wydobywanych przez pocieranie o
siebie szcgkoczutek i odndy. Zeby wic ktas obcy w
ogoble mogt marzy o porozumiewaniu sitym jezykiem,
potrzebne mu dmla specjalnie do tego celu
skonstruowane metalowe przedmioty, przyponicsj
wibrafony (pocierajc je o siebie wydobywaj dzwieki
nasladujagce sha’'aa). Podobno phkpludzie posiadaj
swoj whasne, misterne pismo klinowe (boski dar od
Kelsh-Karana) ale zna go tylko elita, ewi @ marne
szanse by ktoz zewntrz mogt s¢ go nauczy.

Ghaali [3 PU] - wyraz w tym ¢zyku oznacza
+~Wiedzacy” i tak zwykle okrélane g istoty wodne
postugugce sk nim. Wigkszai¢ bowiem stworow z
gkebin wszechoceanu w ogéle nie mayka i postuguje
sie dziwacznymi ,gulgotami” albo wrzaskliwym
skrzekiem. Ghaali w wymowie ta& przypominazabi
skrzek — jest jednak bardziejwlicczny, niejako gibszy

w barwie. Pierwotnie byt to egyk niemiertelnych
jaszczuréw z Erborei — gamegondw (i jest nim da)dzi
od nich z& przegli ten jezyk trytoni, rozpowszechniag

go wéréd podmorskich istot inteligentnych. Gamegoni
nie mieli wlasnego alfabetu, ale po kilku wiekach
stworzyli go trytoni. Wydawatoby sito dziwne, biocgc
pod uwag wybitnie wodnesrodowisko ich bytowania,
gdziezadne pismo by nie przetrwato. Rozwali jednak

i ta niedogodnéc. Alfabet ghaalijski sktada sbowiem z
gtebokich ,kropek” rytych w skale lub na kamiennych
tabliczkach. Genialne w swej prostocie, nieprax@da)

Mowa Gestow [1 PU] - jest to dosy hermetyczny
system porozumiewania esi(zwany czasemegykiem
migowym), wywany i dostpny gltéwnie dla
przedstawicieli kasty zlodziejskiej (i niektorych
przedstawicieli kasty spotecznej lub wojskowej — za
zgody MG). Polega ona na przekazywaniu liter, stow i
wyrazen za pomog odpowiedniego ukzenia dioni (ew.
wzglgdem ciata) do wiadondai ,rozmoéwcy” (ktory sik
rzeczy take musi znaten gzyk, ch@ czasem MG mie
pozwolic wykona test 1/10 INT by symbolik gestéw
zrozumiat jaké laik). Istnieje take unikalny alfabet dla
tego gzyka — ledacy zestawem  rysunkow
piktogramowych (reprezentigych obiekty) i
uniwersalnych symboli logicznych (dla okienia
innych zjawisk i czynngci). Sens takiego zapisu mpg
zrozumie nie tylko osoby znape to pismo (po udanym
tescie 1/10 INT) — ale tylko znawcy potrafiak pis@ by
laicy mieli szang zrozumienia tych zapiskow.

Uwaga: Jeli w opisie gzyka napisanoze ma jaki
zwiazek z innym (lub alfabetem innego) to znacay
ZnapC go mana rozpozn&odczytd w pewnym stopniu
ten drugi — jednak nie nmina go zrozumie (a co
najwyzej skojarz¢ pewne zwroty lub charakterystyczne
stowa — po udanym ¢eie 1/10 INT). Oczywicie po
wyuczeniu s tego drugiego — problemy znilkaj
Wtenczas — w przypadku pokrevwstwa alfabetéw —
gdy nie znamy pisma drugieg@zyka, maemy uwy¢
tego nam znanego. Prawidlowe odczytanie takiego
zapisu przez osaebdysponujca umiektnoscia czytania i
pisania w tym drugim alfabeciedizie wymagato od niej
testu 1/2 INT. Dopiero wtedy skojarzye to pokrewny

alfabet i sprobuje wikziwie odczyté informacje.
Oczywiscie z powodu rénic w p§mie wiadoméé moze
by¢ wciaz by¢ niezrozumiata lub niekompletna.

UMIEJETNOSCI WALKI

Umiejetnosci w postugiwania s bronk, tarcz lub
artyleria nazywamy Biegtosciami [Bgt]. Okreslac one
beda jak celnie zadajemy ciosy branii jak wiele ran
mozemy ni wyrzadzi¢ ofierze. Na jej podstawie bowiem
sa okreslane wspéitczynniki wykorzystywane w czasie
walki, a mianowicieTrafienie w przeciwnika[TR] oraz
Skuteczn@é zadawanych obgen [SKUT] — opisy
zasad zwjzanych z walk znajdujp sie w rozdziale
Mechanika Inscenizacji Kazda Biegié¢ pozwala
soiegle” postugiwa si¢ jedra grup broni. Podziaty grup
uzbrojenia opisaneasv rozdziale 2Jzbrojeniem.

i B o

To czy maemy sk szkolic w jakiej Biegtasci $cisle
opisuje nasza profesja. §lle profesja nie zakazuje
szkolenia w jakiej specjalnej grupie broni ale
jednoczénie nie pisze by mdiwy byt awans w niej —
wtedy uznaje 8, ze mazna osignaé tylko 1 PU w takiej
Bgt. Kazda rasa ma fepewne premie do Bgt. — dlatego
przy wyborze umiejtnosci walki kierujmy sg¢ nie tylko
zaleceniami profesji oraz #oia zadawanych ran ale
takze owg rasowa premi.
Aby wyszkoli¢ sig w jakies Biegtasci musimy:

» Posiadd chat 1 egzemplarz broni z grupy, kor
chcemy wtada — maze to by sporym utrudnieniem,
np. dla postaci poatkujacych, ktérych mee by nie
sta¢ na zakup drzszych sztuk — MG m@ wtedy
pomima¢ ta zasad lub ,da¢ w spadku” BG jedataka
unikalm broa. Nie powinien tego robizbyt czsto —
by gracze nie szli na tatwizn

* Znalez¢ nauczyciela z PU rownym lub vszym od

tego, ktory chcemy siwyuczy¢ oraz odpowiednio go

optaci. Jali BG nie uda si spotk& odpowiedniej
osoby w czasie scenariusza, szarmalezienia
nauczyciela mzemy okrdli¢ w procentach i po

prostu wykona test 1k100. Wynoéiona ledzie 1%

na kade 10 spotkanych os6b pomniejszaa kady
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stopien PU —10%; to ile oséb nmie BG spotké w
czasie przeznaczonym na poszukiwania ustala ju
szacunkowo MG.

* Potem z& nalery podwigci¢c wymagang liczbe czasu
na nauk — przy czym nie mma robé nic innego.
Kazdego dnia péwieca s¢ az 10 godzin na
wyczerpujice ¢wiczenia, wec pozostaty czas wolny
najlepiej przeznaczy na odpoczynek, by nie
przecihzat organizmu. W przeciwnym wypadku MG
moze nam obriy¢ rezultaty nauki.

Oto jak przebiega awansowanie w Biggiach:

1. Nowicjusz— na tym poziomie umigjnosci w ogoéle
nauczymy sj podstaw postugiwaniaesigrum broni,
tak by nie zrohi sobie m krzywdy i skutecznie ragi
przeciwnika. Kosztowanas to kdzie 1k10 szt. zt i
poswigcenie 10 dni. Potem sprawdzamy efekty naszej
nauki, ktore bda rzutowa na dalsz nasa kariee w
postugiwaniu & ta Bgt Jej wysokét okreslimy

rzutem  1k50.  Wynik - -
1B AT
¥ , !

sumujemy teraz z premiamg
-

s
e |
'

wynikajacymi z Profesji
(tzw. Bgt Pocatkowa) oraz

z rasy (jgli jakies sa). Tak
wyglada nasza Bat
pocatkowa na pierwszy
Poziomie Umiejtnosci.

2. Specjalista— to juz kolejny
stopiev zaawansowania, ktéry_
(podobnie  jak  naspne)
zwiekszy juz posiadan wartas¢
Bgt. Kosztuje 15 szt. zt i L-+4
trwa 20 dni. Po tym okresie
BG otrzymuje +5 pkt. WT

szkolonej Bgt, jéli zas —
szkolenie dotyczyto  broni
Jednogcznych Lekkich, ;

otrzymuje dodatkowy atal «‘ /
na rund. s

3. Zawodowiec— kosztuje 120,
szt. zt i trwa 40 dni (catw 2
miesiac). BG  otrzymuje
kolejne +10 pkt do BG, a w———_"
przypadku broni -, -
Jednoecznych Lekkich lub ;s . 4
Jednogcznych dodatkowy atak na rupd Nie
kumulujp sie ataki z poprzednich  stopni
zaawansowania — chodzi tu o tog BG po kolei
zdobywa dodatkowy atak dla corazaszych modeli
uzbrojenia. Dlatego fe zamiast dodatkowego
(drugiego ju) ataku w broniach JL, postayskuje -1
sg opdnienia tarae;

4. Mistrz — kosztuje 600 szt. zt i trwa 180 dni. BG
otrzymuje kolejne +15 do Bgt, dodatkowy atak dla
broni Péttoragcznych, kolejny ja -1sg opénienia
(kumulowane z poprzednimi) dla broni JL i J.

5. Profesjonalista— kosztuje 2500 szt. zt i trwa 400 dni
(caly rok). BG zyskuje kolejne +20 do Bgt,
dodatkowy atak dla broni Dwegznych, kolejny jua -
1sg opénienia (kumulowane z poprzednimi) dla
broni JL, J, PT.

Uwaga: Jeli w opisie ktore§ profesji zaznaczono ,hie

ma obowizku posiadania biegoi” w jakiej$ broni — to

nie znaczy,ze mi&€ jej nie mae albo nie musi. W

=
g

momencie gdy iywa takiej broni — to nawet §& nie
posiada Bgt, to przystuguje mu bazowa wgitBgt jego
profesji (bez dorzutu 1k50), oraz normalnie, premie
rasowe.

Oprocz Biegiéci istniep jeszcze trzy inne typy
umiejetnosci w postugiwaniu s uzbrojeniem:
Oburecznddé¢ — jest to umigitnos¢ walki dwoma

broniami naraz, pozwala onaztkezzadnych problemow

postugiwa sie brona w drugiej ece j&li manualnie

L,Silniejsza” rka BG jest bezwiadna. By nauczgic tej

umiejtnosci nalezy posiadd chat 1 PU w jakie§

Biegtosci. Kazdy Poziom tej umiejtnosci kosztuje 125

szt. zt i jego nauka trwa 40 dni; Szansa na znetéei

odpowiedniego nauczyciela wynosi 1% na Zia
spotkane 100sd6b; gdzie ,n” jest petja odpowiadajca

PU, ktory chcemy osgmac¢]. Stopien Mistrza i

Arcymistrza moga osignaé tylko osoby, ktére majp

ta mozliwosé profesjonalna (np. fowca)

1. Nowicjusz — wzgkdem konkretnych

modeli broni z jednej, wybranej

grupy broni umigjtnos¢ tam
ma nas{pujace zastosowanie:

« JL — ma@na walczy¢ broni
w obu kkach naraz,
wykorzystupc normaln,

liczbe atakow dla kadej
broni (o ile pozwala na to
S2),

« J - mana walczy
kazda reka; drugiej broni
w wolnej rkce mana
uzywa tylko, jesli jest
ona JL; ma@na nh
wykong tylko 1 atak na

runce;

* PT - mana walczy jedm,
sprawniejsz reka. W drugiej

mozna trzymé tylko
tarcz (ale nie mana

_ nia aktywnie walczy);

2= 2. Specjalista — umaliwia

uzycie umiegtnosci wzgledem

N kolejnej grupy broni (jdi
mamy w niej Biegté¢, musi to by jednak pokrewna
grupa broni np. jdi pierwsze byly Topory, teraz
mog by¢ Topory Obusieczie Poza tym pozwala
uzywaé normalnej liczby atakéw broni JL ge w
gtéwnej rce trzymamy brb J;

3. Zawodowiec — umaliwia uzycie umiegtnosci
wzgledem kolejnej grupy pokrewnej broni (j.w.);
Poza tym pozwalazaywa¢ dwoch broni J na raz, z
tym, ze ze stabszejeki mozna wyprowad# tylko
jeden atak na rurgl

4. Mistrz — umaliwia uzycie umiegtnosci wzgledem
kolejnej grupy broni w ktérej mamy Biegiy przy
czym mae to by juz Izejszy gatunek o mniejszym
pokrewigistwie (dla Mieczy beda to Sztyletya dla
Szablibeda Naze, itp.); w dodatku meemy wywaé
broni PT w drugiej walcx broni JL (lub walczy
tarczy aktywnie — tzn. #ywajac umiegtnosci
Tarczownictwa) ale wykongg tylko 1 atak na rurg
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5. Profesjonalista— Mozna walczy dwoma broniami J
wykorzystupc normalm liczbe atakow kadej z nich;
mozna wywaé broni PT jednoczmie z aktywn
walkg tarcz lub broni JL, wykorzystujc normalm
liczbe atakow.

Jéli nie starczytlo nam ,miejsca”’ w jednej Oloznaci

na wyszkolenie si we wszystkich grupach broni,

ktérych chciemy — to niestety kolejne szkolenie nale
powtdrzy¢ od pocatku. Dlatego te dobrze zaplanujmy
sobie wybér tej umienosci, jak i jej rozwéj. Mana
uzywat na raz 2 grup broni z osobnych Odmdaici,
jednak zawsze wtedyatz wyzej rozwinktej musimy
trzyma w rece silniejszej a w stabszep tz mniej
rozwinigtej Oburczndci (odpowiednio odnosz do
tego zasady ichaywania).

Tarczownictwo — jest to bardzo elitarne szkolenie,
pozwalajce w maksymalny spos6b wykorzysta

wszystkie profity pltyace z uywania tarcz. Tarcg
bowiem mae sk broni kazdy — wystarczyze wezmie
ja do rki i odpowiednio kdzie st niag zastaniat w

trakcie walki. Jednak tylko prawdziwy tarczownik

potrafi z wielkh wprawa wykorzysté jej obrorg, przez

co staje & groznym i trudnym do pokonania
przeciwnikiem w walce. Szansa ha znalezienie
odpowiedniego nauczyciela wynosi wynosi 1% na

[kazde spotkane 20 oséb; gdzie ,n” jest peta

odpowiadaica PU, ktéry chcemy osgmaé]. Nauka

kazdego PU kosztuje 100 szt. zt i trwa 25 dBtopien

Mistrza i Arcymistrza moga oskagnaé tylko osoby,

ktore maja ta mozliwosé profesjonalna (np.

gwardzista)

1. Nowicjusz — BG nabywa Biegkdé w walce
wszystkimi rodzajami tarcz (oblicza esija jak
biegtas¢ w broni), zyskuic w ten sposéb nitiwosé
zadawania obten: klutych (jesli tarcza posiada
osadzony kolec), tiwych (jeli ma odpowiednio ostre
krawedzie) lub obuchowych (cat powierzchm

tarczy). llg¢ obraen jest podana w odpowiedniej

tabelce w dzialdJzbrojenie. Op&nienie jest rowne

1 sg + 1 sg na kde OGR (Tarcza z OGR 1/2;1/3 ma

1+ 2 + 3 =6 sg ophienia). Walka tarcg nie
obejmuje rzucania ai Mozna przeprowadzil atak
na rung, kosztem podwojenia op broni.

2. Specjalista — BG zyskuje +5 do Biegioi w
tarczach. Potrafi sitakze bardziej skutecznie nimi

zastanig (OB tarczy zostaje podwojona) — kosztem

podwojenia op. Broni.

3. Zawodowiec — BG zyskuje +10 do Biegioi w
tarczach. Potrafi tale skutecznie zmniejsgzyich
OGR podczas aycia, o jeden stopie(z 1/3 na 1/2
itd.)

4. Mistrz - BG zyskuje +15 do Biegioi w tarczach.
Mozna wykorzystéa wiw Biegtas¢ do
przeprowadzenia ataku obaleggo (zamiast
raniacego) przeciwnika na ziemi Po pomylnym

trafieniu, ofiara, ktéra nie wykona udanego rzutu n

akt ZR, przewraca si(w przypadku tarcz o malej
wadze mana przeciwnika jedynie wyci¢ z

réwnowagi — czego konsekwencje ustala MG).

Mozna przeprowadzil taki atak na rung kosztem
podwéjnego op broni. Mma go 4czye z
poprzednim, ale wtedy atakuje saz na 2 rundy.

5. Profesjonalista — BG zyskuje +20 do Bgt w
tarczach; Mae kczy¢ atak ranicy z obalajcym jako
1 atak na rung z& zadna z powgszych zdolnéci
nie zwiksza opénienia broni.

Ordunek Artyleryjski — bardzo rzadkie szkolenie
wojskowe. Dosipne tylko na terenach bardziej
cywilizowanych, gdzie do powszechnegaycia weszia
artyleria — zaréwno kinetyczna jak i ogniowa. Uy
bowiem odpowiedniego obchodzeniae st kazdym
typem artylerii  (oraz  niektérymi  machinami
oblezniczymi jak np. tarany, tade te oketowe), tak by
zoptymalizowé jej skuteczn&, a jednoczénie
zachowywé jak najwkksze zasady bezpiedstwa
podczas obchodzenia ¢siz tak niebezpiecznymi
urzadzeniami. Do wyuczeniagitego szkolenia potrzeba
mie¢ chatby 1 PU w ktore§ z ponizszych umiejtnosci:
Akademya Kanonierka Ludwisarstwg Rusznikarstwo
lub  Zbrojmistrzostwo Szansa na  znalezienie
odpowiedniego nauczyciela wynosi 1% na Zd&
spotkane 10Dosdéb; gdzie ,n” jest petja odpowiadajca
PU, ktéry chcemy osgna¢]. Nauka kadego PU
kosztuje 250 szt. zt i trwa 30 drStopien Mistrza i
Arcymistrza moga osihgnaé tylko czionkowie kasty
zolnierskiej. Podobnie jak wystarczy jeden biegtly
artylerzysta czy kanonier w zatodze obshagej bra,
by instruowat innych tak samo 7ujeden ordynans-
artylerzysta w obstudze wystarczy do wykorzystywani
premii ze szkolenia.

1. Nowicjusz— daje to gruntownwiedz o fizycznych
zasadach dziatania wkszdci artylerii i uczy
zachowywania ostémosci. Pozwala to unikag
potowy obraen spowodowanych niespodziewan
awarh artylerii — np. rozerwaniem dziata, zerwaniem
cicciwy balisty. Dziala to take w przypadku
wszelkich atakéw obszarowych spowodowanych
atakami artylerii (np. j@ bron artyleryjska wyleci w
powietrze z powodu trafienia obcym pociskiem lub
bohater dostanie giw pole ostrzalu wroga). MG
moze zaradzic test refleksu tylko w wyjtkowo
ekstremalnych sytuacjach, gdy powyzsza
umiejetnos¢ jest niejako odruchowa — wspoigra z
naturalnymi odruchami obronnymi organizmu;

2. Specjalista— uczy s¢ podstaw operowania artyleri
w kazdych warunkach, wt nie tylko kedzie potrafit
umiejgtnie ochronté bron przed wpltywem warunkéw
atmosferycznych ale prze wszystkim zmodyfikéwa
wptyw losowych warunkéw zewvgirznych na aycie.
Dlatego te Obr. z losowego dorzutw podwajane
(w przypadku dodatnich) lub obi#aine o potow (w
przypadku ujemnych). Skuteczgo niszcaca
(przeciw ,martwej naturze” czyli murom, pojazdom,
statkom itp.) uywanej broni wzrasta
dzieskciokrotnie (do 1/10 zadawanych Obr.);

3. Zawodowiec — Skuteczn& przeciwko martwej
naturze wzrasta stukrotnie (jest teraz réwna Oba),

— ze wzgédu na precyzj uzytkowania sprgtu —
szansa na Trafienie Pechowe jest zmniejszana a jede
punkt;

4. Mistrz — Szansa na Trafienie Krytyczne wzrasta o
potowg, za& na Pechowe zmniejszagsd kolejny
punkt; Bazowe Obtgenia broni g zwigkszane o
50%.
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5. Profesjonalista— Szansa na Trafienie Krytyczne jest
podwajana (zamiast wzrostu o potgw z& na
Pechowe zmniejsza ¢sio kolejny punkt; Bazowe
Obrazenia broni g zwigkszane o kolejne 50%.

UMIEJETNOSCI OGOLNE

Do umiegtnosci  oglélnych  zaliczamy  przede
wszystkim te umiejtnosci, ktérych wzaden sposéb nie
mozna okrégli¢ jako $cisle zwiagzane z zawodem,
znajomdcia jezykdéw, specjalizacjami w postugiwaniu
sig uzbrojeniem czy wykonywaniem  profesji.
Oczywiscie cz$¢ z nich ma lub miata jaki wplyw
odnasnie powyzszych — albo byly ich pierwowzorem
albo powstaly jako ich prostsza wersja — dpsa dla
0gotu. § to wigc umieftnosci, ktorych mae wyuczy
si¢ kazdy, obogtnie od rasy, profesji, klasy spotecznej.
Mato tego — niektére z nichasna tyle intuicyjne,ze
pojawiap Sl wraz z rozwojem parametréw
podstawowych lub w zwzku z wyuczeniem sijakiejs
innej, bardziej wyspecjalizowane]  ung#&josci.
Oczywicie narzuca to pewne ograniczenia w ich
rozwijaniu. Przede wszystkim przyjmujegc tasad, ze
mozna je rozwia¢ tylko do 3 PU. W wyjtkowych
okolicznagciach MG mae pozwolé rozwinaé jakies
umiejgtnosci gtdbwne — tylko do 4 PU, bo éndd
ogoélnych umiejtnosci tylko jedna mae osignaé
poziom arcymistrzostwa (chybaze MG zadecyduje
inaczej). Powysza zasada odnosiesitéwnie tylko do
zdolnaici $cisle intuicyjnych a wic tych zwazanych ze
wspotczynnikami  podstawowymi  (podobnie jw. o
odstpstwach od reguty nmie zadecydowatylko MG).

Na nauk 1 poziomu umiejtnosci ogdlnej (o ile nie
wiaze Sk ona automatycznie z nauknnej umiegtnosci
lub wzrostem wspéiczynnikbw) nele przeznaczy
tylko 1k10 dni — i mana w tym samym czasie r@btos
innego (oczywicie w czasie wolnym od np. nauki
biegtasci w broni). Nauczycielem nie by kazdy kto
taka umiegtnoscia dysponuje (w stopniu réwnym lub
wyzszym od tego, ktory chcemy agmaé), a w
niektdrych przypadkach nawet ktto posiada podoln
do oczekiwanej przez nas — tylko ma,pdprofesyjnie”.
Poniewa s3 to bardzo pospolite umighosci — juz tylko
od MG zaley ustalenie czy w ostatnim czasie BG
spotkat odpowiedniego nauczyciela, czy musi szuka
dalej.

Nauczy wyzszego stopnia (od 2 PU) vemy s
ponadto sami — poprzez samodzielny trening, co trwa
zwykle 4 miesice na 1 PU.

Za szczegOlny przypadek uchadaszystkie zdolnéci
rasowe, wrodzone umignosci specjalne potwordw itp.
Wiekszas¢ z nich jest opisana przy #@ym profilu
potwora w bestiariuszu (lub dziale opigtym rasy — w
przypadku wrodzonych zdoléo ras inteligentnych),
bowiem wiele z nich, cho podobnych do siebie —
zwykle r@ni sie w jakis sposéb — charakterystyczny dla
danego gatunku. Te, ktorea sbardzo popularne i
powtarzag sig u wielu — zostaly opisane nafdau tego
dzialu. W umiegtnosciach wrodzonych najciekawsze
jest to — ze, zgodnie ze swgjnhazwy — juz samo
urodzenie i istoty sk danego gatunku obdarza je 1 PU
wszystkich tego typu umigjnosci. Moga one by
oczywiicie rozwijane — jednak zwykle rzadko aghja

putap wyszy niz 3 PU. W dodatku nie moa ich
rozwija¢ przy pomocy czyjego szkolenia. Ich poziom
wzrasta tylko w przypadku szczegdlnego, samodzigne
treningu — ktory wiéciwie jest zwizany z rozwojem
samej istoty. W momencie bowiem, kiedy decydujemy
sie przeznacz§ wolny PU na rozwdj naszej wrodzonej
zdolnagci — musi min¢ pot roku normalnego cyklu
zyciowego, zanim o0sgnie ona wyszy poziom.
Normalny cyklzyciowy oznaczaze nie mae ona by w
tym czasie w stanie jakie§o letargicznego,
nienaturalnego snu, ubezwtasnowolnienisgtapia itp. —
musi po prostu wykonywa swe normalne,zyciowe
funkcje, spa, jes¢, zdobywd nowe déwiadczenia — po
prostu zy¢. Jeéli chodzi o wyptki o tej reguly — to
podlegaj jej wszystkie stworzenia, ktdére opanowaty w
spos6b naturalny lub profesjonalny wpadanie w
diugotrwaly letarg, trans itp. Np. niadiedzie
zapadajce w sen zimowy czy elficki mag potrafy
poddawa sic medytacji. Takie istoty, nawets§éezostarn,

nie z wtasnej woli wyiczone z normalnej egzystencji
zyciowej (upione, wgdzone w trans, ale nie ej@ne
czy wtracone w szalistwo itp.) potrafi wykorzysta ten
czas, wydawatoby si stracony — na rozwdj osobisty.
Rozwoj zdolnéci wrodzonych odbywa siw sposob,
niejako, instynktowny — dlatego w tym samym czasie
mozna przyuczé sig takze innych rzeczy, a terminy
réznych, rozwijanych zdolni@i wrodzonych mog sie
dowolnie zazbiac.

UWAGA: jesli przy opisie zdolnéci wrodzonej w
nawiasie kwadratowym jest podana liczba poprzedzona
symbolem ,>>", oznacza tg;e dla danej rasy, gatunku
potworéw itd. jest to zazwyczaj maksymalny PU, k«t6r
mog oskgnac jej przedstawiciele.

Agonia — nazwa umiejnosci jest dosy mylna, nie sty
bowiem ona wpadaniu w agenani wywotywaniu jej u
innych tylko powstrzymywaniu wlasnego stanu
agonalnego. Poniewa wszystkie istoty inteligentne,
bedac stworzeniami kruchymi, podatnymi na rany i
choroby instynktownie ,trzymaj sig zycia pazurami”,
kazdy przedstawiciel tego rodzaju automatycznie
nabywa 1 PU. Potem trzebmarpzwija¢ samodzielnie.

e Dzieki tej umiegtnosci w stanie agonalnym BG traci
tylko 10 pkt.ZYW (dzielone przez PU) na rugd

« Jéli obrazenia nie przekroczyly na minusie 10%/PU
ZYW bazowej to posta wciaz jest w stanie
wykonywa nie wymagaice wysitku czynnéci —
wezw& towarzyszy na pomoc, Wypileczniczy
eliksir, opatrz¢ rany — jéli pod rgka ma akurat
opatrunek itp. Gdy ta wardé zostanie przekroczona
— bohater traci przytomiéi nie maze dalej dziatg;

« Smier¢ catkowita BG nagpuje w momencie gdy w
skutek odniesionych ran i krwawienidYW spada
100% na minusie (obzania przekrocg dwukrotnie
ZYW). Dzieki tej umieftnosci mazna jednak odwlec
ten moment maksymalnie tyle rund ile sha PU —
przy czym w kadej naley wykona udany test na
Odp. Nr 4.

Atak Selektywny — ciosy w stabe miejsca i kozyny
przeciwnikow mae wykonyw& kazdy (patrz opis
mechanikiWalki) ale tylko osoby odpowiednio w tym
przeszkolone potrafito robic celnie i skutecznie. Kaly
PU pozwala bowiem o 20% zmniejgzynegatywne
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modyfikatory TR i op. takiego ataku. W dodatku ma
wykona w rundzie tyle dodatkowych atakéw w
konczyny ile ma si PU. Powyej 3 PU mog rozwijac ta
umiejetnos¢ tylko przedstawiciele kastyotnierskiej.

Dystansowanie — ta umiegtnos¢ odpowiada za
skuteczne utrzymywanie przeciwnika na odlégto
Nabycie 1 PU naspuje automatycznie przy posiadaniu
jakiejkolwiek Bgt w broniach gcznych (takich o za
min. 1 — j&li w grupie broni, na ktér ma BG biegté¢
jest tylko jedna, dwie spetnigije powyszy warunek — to
sig nie liczy; musz by¢ przynajmniej trzy). Dalej naky
rozwijac ta umiegtnos¢ juz osobno.

* Mozna jej wy¢ jednoczénie tylko przeciw jednemu
wrogowi/PU ktory dysponuje bromiz zasggiem
mniejszym o min. 1 pole.

» Osoba uywajaca tej zdolnéci atakuje (bez ranienia
— tylko ,na pokaz”) poza kolejrcia walki i w
przypadku powodzenia ataku skutecznie utrzymuje
przeciwnika na odlegks. Jgli test TR s¢ nie
powiedzie — ména go powtérz§ tyle razy ile ma si
PU - jednak kosztem dodatkowych atakéw (trzeba
wieC najpierw je posiadi.

e Przeciwnik ktéry mimo to chce zaatakawa
utrzymupcego go na odlegié bohatera. Uda musi
to jesli wykona pozytywnie test akt SZ (podzielpn
przez PU). W przeciwnym wypadku nadzieje sa
wystawiory broa, otrzymupc maksymalne obgznia.
Jeili  Utrzymujacy zechce  samemu  zréni
przeciwnika — to terobi to automatycznie (wrdg nie
moze unikra¢ obrazen, ale mana to zrohé tylko
zanim wrég samemu podejmie sitaku). Obrzenia
wylicza st normalnie — i j&li przeciwnik zostat
zraniony to utrzymywanie na odlegéo dobiega
konca. Brony kiuta mazna zrant tylko 1
przeciwnika na raz, Zaatak obuchowy doggnie
tylko  polowe dystansowanych  przeciwnikOw
(atakiem siecznym mma z& zrant wszystkich
przeciwnikbw, ktoérych utrzymywalo @i na
odlegtac).

« Jeli kilka stojacych obok siebie os6b wykorzystuje
ta umiegtnos¢ przeciw jednemu przeciwnikowi, to
udany test chb jednej z nich uniemdiwia
przeciwnikowi podejcie do wszystkich.

Inercja Fizyczna — co prawda normalny Rfiniak

bedzie potrafit — pgzac swe muskuly do oporu —
pokon& wigksza¢ fizycznych przeszkod, ale tylko ten
kto wie jak umiegtnie swoj sitg wykorzysta zrobi to

sprawnie i szybko. Ta umigpoi¢ jest intuicyjnie

zwiazana z SF i kale pelne 125pkt. pozwala
automatycznie nalgy jej 1 PU. Dzg¢ki niej mazna

bowiem robé wszelkie czynnéi wymagajce

ekstremalnego wykorzystania swojej sity, np. wyaa

drzwi, rozging kraty, rozrywa& wiezy itp. Szansa
powodzenia jest rowna 15%/PU +/-1% nad& 5 pkt.

SF ré&nicy migdzy wytrzymaldcia/sita obiektu na ktory
wplywa sk sita. Poza tym pozwala o 20%/PU
zmniejsz¢ obraenia, ktdre mgna otrzyma np.

proébupc wywarzyt drzwi barkiem itp. Test mima

powtarz& bez problemu tyle razy ile magsPU. Potem

kazdy nieudany wynik mze oznaczé np. zwichnicie

nadgarstka, barku albo nagniecie $ciegna itp.

Intuicja — jest to umiegjtnos¢ instynktownie zwizana z
rozwojem INT, dlatego tekazde petne 100 pkt pozwala
automatycznie naldyl PU. Intuicja z& odpowiada za
odpowiednie ,wytrenowanie” naszej podadomdaci i
innych zdolnéci abstrakcyjnego nilenia, ktore
mozemy aktywowé w ekstremalnych sytuacjach (tzw.
intrawizja — nie mykk z infrawizja). Oznacza toze po
udanym técie 1/[10-PU] INT — gdy wyczerpisic nam
pomysty na rozwizanie zaistniatej sytuacji, MG
powinien udziek nam wskazéwek do jego rozwania
(w zaleznosci od doktadnéci wskazéwek MG mze
potem odpowiednio zmniejsezyPD, j&li jakies byto
zwigzane z samodzielnym rozwiktaniem tego problemu).
BG mog tez wykorzystywa ta umiegtnos¢ w innych
sytuacjach — gdy rozazanie jakiegé problemu jest
uzasadnione od udanego testu ugtmesci, ktora jest im
niedosgpna a zwizana mae by z wykonywaniem
skomplikowanych akrobacji intelektualnych (wtedy PD
nie s obnizane). Intuicg mazna wykorzystywa tylko
raz dziennie/PU. Intrawizja me by tez
wykorzystywana w innych specyficznych przypadkach,
np. do wyczuwania obecém istot i obiektéw
niewidzialnych, niematerialnych — i innych sytuacji
ktore wymykaj sic ocenie klasycznymi zmystami
(doktadna interpretacja zale od MG i uczestnikow, na
ile cha sig oni trzyma& literackiego pierwowzoru
literackiego intuicjonizmu). Zamiast powgzych
efektow bohater m@ po prostu wykorzysta
jednorazowo intrawiz, aby o warté¢ ZW zwiekszye
najblizszy test zwizany ché minimalnie z aktywnécia
umystows.

Garda — Mozna jej wy¢ w walce dla jednego ataku/PU
w rundzie, wykonujc ostrane ciosy, hdace w stanie w
razie czego skuteczniej wykorzystaktywrs obrore
broni. Oczywicie zmniejsza si wtedy skuteczrig
trafienia. Nasza OB zwksza st 0 10 pkt + 5 pkt/PU, ale
automatycznie tracimy tyle samo TR. Posiadanie co
najmniej 3 biegtéci w réznorodnych grupach broni
oznacza otrzymanie darmowego 1 PU (ale tylko raz, o
dalszy rozwdj naley zadb& samodzielnie)

Lustrowanie - jest to umiejtnosé dla
spostrzegawczych, wymaga min. 75 pkt. SZ — no i
oczywiscie dobrych (sprawnych) oczu. Pozwala bowiem
[1 PU] na rozpoznawanie stéw (a nawet pojedynczych
zglosek) z ruchu ust obserwowanej osoby, co wymaga
udanego testu 1/[10-PU] INT + 1/4 baz. SZ. OcZge
nalezy calkowicie zna mowg obserwowanej osoby §k

nie, to mana tylko odczytd niekompletny ,zapis
fonetyczny”), ale kady kolejny PU daje 5% szans na
zrozumienie (nNp. z wyrazu twarzy, negia migni, itp.)
chat cze$ciowego sensu wypowiedzi osoby, ktérej mow
zna s¢ czesciowo lub jest podobna do ktéregae
znanych obserwatorowiezykéw. Powyej 4 PU MG
moze pozwolé nawet na préb rozpoznania sensu
mowy, ktérej s¢ nie zna.

Miynek — jest to dosy prosta umiejtnos¢ walki, ktor
wykorzystup zwykle osoby o uzbrojeniu nie mggym
sforsowd@ pokznego opancerzenia przeciwnika. Wtedy
zwykle pozostaje licady na jeden, celny cios w
newralgiczne miejsce wroga, ktére ,rozyo go na
topatki”. Jeeli posiada s jakakolwiek Biegtas¢ w
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jakiejkolwiek broni, to automatycznie zyskuje di PU.
Potem nalgy rozwija ja osobno. Na kaly PU zwgksza
ona o 50% (potow podstawowej warkezi) szang na
trafienie  krytyczne (zarbwno pechowe jak i

nadefektywne). Zwksza take dwukrotnie op. broni —
przy czym negatywny mod. Ogpdienia mae by
podzielony przez PU, zawsze jednak musi byn. 1 sg
dodatkowego op.

Mowa Ciala — dzkki tej zdolngci bohater uzyskuje
podstawowe informacje na temat psychologii
organizméw zywych, ktére pozwalaj mu pozyskiwa
pewne informacje ze sposobu w jaki gporuszai,
wykonujp gesty, tworz mimike itp. - a nawet
wykorzystywa swa wiedz celem lepszego panowania
nad wilasnym gzykiem ciata, ktéry jest w stanie
bezwiednie wptywac na poczynania lub obserwacjd 0s6
postronnych Istnieje 5 rodzajéow wykorzystywania tej
umiejgtnosci - za kady PU bohater dokonuje wyboru
jednego z ich (jeden efekt mma wybr& wielokrotnie -
tak by kumulowat swe dziatanie - o ile pozwoli wWaMG

i jest w logicznie umotywowane etosem).Adarazowe

uzycie tej umiegtnosci wymaga testu 1/[6-PU] INT +

1/[7-PU] baz. SZ + 1/[10-PU] MD.

e Agresywne — podczas walki, dzki obserwacji
gestow i ruchow przeciwnika jestesiv stanie lepigj
przewidyw& jego reakcje — co pozwala o 5
bohaterowi zwgkszy¢ TR/OB (w zaleénosci od tego
czy jestémy w ofensywie czy defensywie) wzgem
takiej istoty;

* Rozpoznawcze — obserwujc jakas istok (najlepiej by
nie zdawata sobie z tego sprawy) -cftzitemu ze
wysyta ona mnéstwo sygnatéw o ktérych nie zdaje
sobie sprawy, bohater jest wstanie pozyskaniej
pewne informacje, ktére pomggnu w przypadku
bezpdredniej konfrontacji z ni (nie koniecznie
bojowej — mae to by test reakcji, postusastwa,
zaskoczenia itp.), ktére zaowogujdla niego
modyfikatorem +5 do bezgmednich testéw
wspotczynnikébw podstawowych wzglem owej
istoty;

* Interpersonalne — prowadzc z kims rozmowe lub
inne czynnéci oparte na dzialaniach gdzy
osobowych (uwodzenie, zastraszanie,
hipnotyzowanie itp.) mma skuteczniej przewidywa
intencje adwersarza, @ki czemu mana zyska +5
do testdw umiejtnosci, opartych (w caléci lub
czesciowo — decyduje MG) o wspéiczynniki
psychiczne (ze szczegélnym uwadhieniem CH, PR
czy INT);

 Nadnaturalne — dotyczy to przede wszystkim
rozpoznawania gestykulacji i mimiki w przypadku
konfrontacji z istotami postugagymi czarami (ale
moze tez chodz¢ np. o rzucasm niemagicznie kitwe
lub Przemian) — dziki czemu lgda w stanie mniej
wigcej rozpozné (albo domyli¢ sig) z owych
ruchéw rodzaj rzucanego czaru - ina s¢ bedzie
nan lepiej przygotowéd. Pozwala to zwekszye Odp.
na przewidywany efekt oddziatywania o 5 pkt;

» Podswiadomosciowe — dziki temu bohater mae
obréci wiedz o mowie wlasnego ciata przeciwko
swoim adwersarzom — niwehq wieksza¢
podswiadomych informacji wysytanych przez siebie -
tak ze mae to spowodowa u nich powane
trudnasici w przypadku niektorych testow swych
wspotczynnikow (np. PR, CH) Ilub uméposci
ocierapcych st o wiedz psychologicza (np.
Przejrzenie  Intencji, Przejrzenie  Osobdwip
Indagacja, Wyzwanie itp.), a w efekcie -5 pkt. do
odpowiednich testow.

UWAGA: poza czysto mechanicznym aspektem

umiejgtnos¢ ta mae dawé réznego rodzaju korzgi

czysto fabularne - np. przy agresywnygyeiu mazemy
domyli¢ sie czy wrég atakuje nas z wtasnej woli czy nie

i jaki jest jego stosunek do nas, rozpoznaczo Jestesi

w stanie dom§li¢ do jakiej grupy spotecznej, klasowej,

kastowej mane nalee¢, interpersonalnie e

zwigkszy¢ szanse na dorélgnie s¢ co osoba inna chce

nam przekazaMowa Gestéw - jéli sami jej nie mamy,
podkwiadomdciowo z& mozemy tez ograniczy ilosé
informacji ktére inni poznaj przy spotkani nas albo
zmniejszy wlasm rozpoznawaln&@ w ttumie, przekaza

do podwiadomdci innym jakig informacje o naszym

usposobieniu itp. (0 szczegdtach decyduje MG). Nale
tez zwrac& uwag: na to jakiego rodzaju jest osobnik na
ktorym wykorzystujemy gzyk Ciata - testy bezadnych
ujemnych modyfikatorow przeprowadza $ylko wobec
czlonkéw wiasnej rasy. Im bardziej obcy jest dany
gatunek - np. mieszaniec -> obca rasa -> potwory ->
zwirzeta -> istoty nadnaturalne - tym MG ma prawo
zastosow& wigksze modyfikatory ujemne (patrz

Warunki przeprowadzania testow)
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Nadprzecktna Moc — jest to umigjtnos¢ ogodlna
dostpna wszystkim osobom, ktore zadgic na czarach i
whadaniu strumieniami Potencjalu Magicznego. Poawal
ona rozwiné¢ ukryte pokiady talentu bohatera — poprzez
odpowiednie treningi psychofizyczne i dyscyglin
intelektualn, — tak by zwgkszyta s¢ jego zdolnéé do
koreakcji z energi magiczna. Dzieki temu za kady PU
mozna przy wyliczaniu osobistego PM déda
nadliczbow ,dziesiatke” z jednego ze wspotczynnikéw
psychicznych (czyli 1/10 jej wartoi; mazna to robé
wielokrotnie z tym samym  wspotczynnikiem).
Czarodzieje zwykle czyai tak wzgkdem UM, w
ostateczngri tylko positkupc Sk innymi
charakterystykami, Za klerycy — wzgédem WI.
Mozliwe jest aby 4 umiegtnos¢ posiedli bohaterowie z
kast niemagicznych, potrafly rzuc& czary metodami
adaptacyjnymi, ale jest malo prawdopodobne, by
rozwireli ja powyzej 1 PU (za to ich nie obowduja
restrykcje dotyczce UM/WI). Kazdy kolejny PU
pozwala take o 1 pkt. zmniejszy obrazenia, ktére
otrzymuje st za pobieranie energii magicznej z
whasnych sit witalnych. Dodatkowo — kiedy kt@hce
wyss& (lub skrac) z bohatera PM, to przystuguje mu
test 1/2 akt. UM lubZYW (do wyboru; mana go
powtarzg — w przypadku niepowodzenia tyle razy ile
ma s¢ PU) — dzgki ktdremu mae on dé temu odpor.

Ogtuszanie— jesli posiada si jakakolwiek Bgt w ktoreg

z broni obuchowych (takich jak maczugi, mioty, togo

to automatycznie zyskuje esil PU. Potem naly
rozwija¢ ta umiegtnos¢ osobno. Pozwala ona ogltugzy
przeciwnika, pozbawiag przytomndéci ale nie
wyrzadzapc krzywdy. Trzeba wpierw udergywroga od
tytu w gtowe (wymagany test TR, przy czym negatywny
modyfikator mana podziek przez PU). Jdi nie uda mu

sig obrona przed szokiem (Odp nr 4 podzielona przez
PU) to traci przytomn&, z& cios zadaje tylko 1/10
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normalnych obrzen obuchowych.

Parada — umieftnoscia ta dysponuje kady, kto posiadt
biegtas¢ w dowolnej broni szermierczej takiej jak szabla,
miecz, rapier czy nawet wtocznia itp. Daje to 1 Rilg
dalej umiegtnos¢ naley juz rozwija¢ samodzielnie.
Polega ona na tymz zamiast wykon& jeden ze swoich
atakéw, mana odbé (sparowd) ktérys z cioséw wroga
(o ile ma bra podobnych rozmiaréw — key nas¢pny
PU pozwala zniwelowal punkt zasigu r&nicy) — po
udanym técie 1/4 BGL. W jednej rundzie nie mua
parow& wiecej atakow ni ma s¢ PU. Po kadym
udanym parowaniu bfo przyjmuje na siebie peine
uszkodzenia sity ciosu wroga.

Precyzja — jest to umiejtnos¢ instynktownie zwjzana z
SZ, wicc kazde pelne 100 pkt automatycznie daje 1 PU.
Umiejetnos¢ ta mana wykorzysta za kadym razem,
gdy mamy podstawy przypuszézaze nasz atak z
dystansu nie wyrmdzi wrogowi wikszych ran. Podczas
uzycia taki strzal/rzut w stabiej opancerzone miejste
podwojone op#nienie. Jéli przeciwnik zostanie
trafiony, musi wykoné test akt SZ podzielonej przez
PU. Jéli mu sig nie uda to jego WYPasobnizane o
10%/PU.

Prestiz — jest to umigjtnos¢ instynktownie zwjzana z
CH, wigc kazde petne 175 pkt automatycznie daje 1 PU.
Jest to umigtnos¢ wykorzystywana by sprytnymi
sugestiami (ew. zastraszeniem), sztuczkami logiozny
odpowiedniy  retoryky sklonié inne istoty do
bezzwlocznego i catkowitego zrealizowania zamiaru,
rozkazu, polecenia itp. bohatera. Musi on pémig
wykona: test 1/[10-PU] CH, Zaosoba ktérej wydaje si
polecenie musi testowaOdp nr 2 [podzielogp przez
PU]. Jéli jej si¢ nie uda — musi rozkaz zrealizofvasli
polecenie zagta bezpérednio jej zyciu/zdrowiu to
przystuguje jej dodatkowy rzut obronny. Osoby, ktor
wykonuja polecenia bohatera mggwykorzystd 1/10
jego CH (na kady PU), jako dodatni modyfikator
podczas uzyskiwania postusstwva wréd wilasnych
podwtadnych (o ile ma to na celu realizapplece).

Przystawienie— jesli dysponuje si Bgt w jakiejkolwiek
broni klujacej to automatycznie zyskujeesl PU (potem
nalezy ta umiekgtnos¢ rozwija¢ osobno). Polega ona na
takim wyprowadzeniu ciosu (nale to zadeklarowa
przed atakiem) by zamiast zad@wabraenia, tylko
przystaw€ szpic (mana wykorzystywé tylko ataki
ktute broni) broni do ciata przeciwnika i wymdsia nim
poddanie. Szansa na TR afama jest przy takim ataku o
[25 dzielone przez PU] pkt. Udany test oznacza,
bohater mee wykorzystd nie wicej niz 1/10
skutecznéci ataku — a meze w ogoéle odapi¢ od
zadawania ran. Do kea rundy mee jednak w kadej
chwili uzy¢ pelnej mocy rancej ,dopychaic” bron.
Jeli przeciwnik w ogéle chciatby wykortajakas akcg
wyprzedzajca dobicie go to musi testowaakt SZ
(podzielon, przez PU) — ale wat nalery pamktac ze w
trakcie jej wykonywania mae zosté dobity (trwa to
tylko 1 sg).

Respekt — jest to umigjtnos¢ w sposéb instynktowny
zwigzana z PR, wt kazde petne 160 pkt pozwala naby
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1 PU. Pozwala z odpowiednigracph, postaw i
premedytacj wykorzystywa& swoj wyghd zewrtrzny,
ew. przymioty pici w relacjach damskoegkich. Udany
test 1/[6-PU] PR pozwala byepiej traktowanym nawet
przez osoby o nieprzychylnym (a nawet wrogim)
nastawieniu (niezamie od testdw na reakgj lub
wyzszym statusie spotecznym. §liezas uda s¢ test
1/[10-PU] CH to mana oczekiwd, ze kada istota
inteligentna (nawet wroga) etizie dbata by takiemu
bohaterowi nie stata sikrzywda i byla traktowana z
nalezytym szacunkiem. bycie tej drugiej zdolnéci —
nawet nieudane powodujge BG na dlugo pozostanie w
pamkci 0s6b § obserwujcych (co mae jej st przyda

w przyszigci ale i zaszkod#). Natura tej umiejtnosci
powoduje,ze w przypadku nieudanego testuzma go
powtorzy tyle razy ile ma siPU.

Roztracenie— jest to zdoln& pozwalajca na wyrwanie
sie z okmzenia lub utorowanie sobie drogi

miedzy przeciwnikami, tak by samemu Ja
najmniej przy tym ucierpie Normalnie
osoba, ktéra nie ma takiej umggjosci musi
albo rzuct si¢ do ucieczki albo spréboWa
sam sifa fizyczm wybi¢ sobie tak drom
— gdy z4& jej sk nie udaje, prawie zaws2'
automatycznie nadzieje ¢si nha bra
przeciwnikbw. Ta umigtnos¢ zas opiera
sic na zaskoczeniu przeciwnikoy
brawurova akcip przedzierania si
(przeciwnikom musi nie powsé sie
test akt. SZ; zawsze wykonujest 2

&

osoby najbliej stopce przyf r
bohaterze — poza nimi musa‘jgeds
wykonywat testy tylu '}""( F

przeciwnikow ilu jeszcze atakuje o
rundzie bohatera, przy czym licgb #
ta mozna zmniejszy o PU
roztracajacego). Te osoby, ktore nieg
zostaly zaskoczone zyskupremi &
do TR (o ile wykonaj atak przed i e
koncem  roztgcania) 20  pkt F
[podzielone przez PU]. Prébds

T3
. g L' 2
roztracenia zawsze zajmuje polowig '_!

dostpnych w rundzie sg SZg%
bohatera i jest udanasjeutrzyma 4 :”
réownowag (powiedzie mu gitest i

ZR). Do 5 PU 4 umiegtnos¢ mog

rozwija¢ tylko przedstawiciele kastyotierskie;.

Szturma — jest to umiejtnos¢ analogiczna ddGardy,
tylko wykorzystywana, kiedy zdecydowanym
nacieraniem, chcemy zmuasprzeciwnika by przeszedt
do obrony. Tutaj zwksza st TR a zmniejsza OB.

Talent Magiczny — jest to umigtnos¢ zwigzana
instynktownie z UM, wic kazde 150 pkt. daje
automatycznie 1 PU. Umignos¢ ta pozwala rozwija
ukryte talenty magiczne, jednak jej petne wykorapg
[4 15 PU] maliwe jest tylko przez przedstawicieli kast
czarodziejskiej i kleryckie;.

1. Nowicjusz— po udanym teie 1/[10-PU] UM mana
wykrywa¢ magk w otoczeniu przy pomocy wzroku.
Po dotknéciu (i ponownym técie) mana
zidentyfikowa jej pochodzenie i ew. sit

YF 4 "'1
-fém;/;

N7,

Specjalista— zastg umiegtnosci wykonywanych w
oparciu 0 moce magiczne (czary, identyfikacje,z¢ak
niektére umiejtnosci kast niemagicznych — jak
rytualy, pasje czy traumaturgia) jest dwukrotnie
wigkszy. Ponadto naturalna szyBkaegeneracji PM
jest mnaona przez PU;
Zawodowiec— wywanie powyszych czynnéci jest
szybsze. Oznacza toze ich opdénienie jest
zmniejszane o 1 sg [i o kolejne punkty nazsaych
poziomach] nie mze jednak wynogimniej niz 1;
Mistrz — Antyodporné¢ jest dwukrotnie wiksza
nizby to wynikato z normalnych wylicze
Profesjonalista —  uzyskuje &  zdoIng¢
pokonywania barier czasoprzestrzennych dla
strumieni  Potencjalu  Magicznego, daje to
umiegtnos¢  rzucania 1 dodatkowego czaru
adaptowanego w rundzie — o ile pozwala na to
op&nienie i sposéb rzucania.

Unikanie jest to umiegjtnosé
instynktownie zwizana ze ZR i kale
petne 75 daje 1 PU. Pozwala to
unikma¢ jednego ataku w rundzie/PU,
o ile uda si kazdorazowy test akt.
1/[6-PU] ZR. Dotyczy to tylko
atakbw w walce wrcz. Ataki z
dystansu § mozliwe do uniknicia
tylko jesli widzimy dokfadnie
osole do nas celuca — to z&
oznaczaze mazemy unik& strzatéw
jednego wroga, nie moa mie
bowiem tak podzielnej uwagi by
zauway¢ wszystkie osoby celage

Ny

e ?‘l { do bohatera z dystansu.
‘#t” Wysadzanie Jédzica Z Siodta —
' f kazdy kto posiada Bgh w
i 'iﬂ m jakiejkolwiek broni drzewcowej —
E'::‘\ﬁl-‘. iy automatycznie nabywa 1 PU.
¢ -g.z,;:,.’."-_};'."il Potem jednak naly rozwija ja
p h'l:.v < ‘:} osobno. | umiegtnoicia mozna
".-l; ! spowodowa zrzucenie jedzca z
Ay W% jego wierzchowca. Mma do tego
L '- uzy¢ dowolnej broni, ktéra jest
2l DW i ma odpowiedni diugas¢ (np.

. pika, hispardon, glewia, berdysz).

Wykonuje s¢ jak normalny atak —
tylko z podwojonym op#nieniem (ujemny modyfikator
zostaje podzielony przez PU). Trafionydeiec spada,
jesli nie uda st mu test akt ZR (podzielonej przez PU) —
odnosi obraenia od upadku z wierzchowca ale Obr. od
broni nie g zwiekszane o losowy dorzut (cbhanog byc¢
przezé& zmniejszone).

Zamaszysty Atak — t3 umiegtnos¢ mog sie wyuczy
sobie wszystkie postacie, ktére ghby¢ skuteczne w
walce z bardzo wytrzymalymi lub opancerzonymi
wrogami. Przede wszystkim taki atak ina wykong
raz na rund na kady posiadany PU. Naly miet tez
odpowiednio di#o miejsca na zamach lub podbieg (w
przypadku rzucania). Opbienie ataku jest podwajane.
Przeciwnik otrzymuje zwkszone obrzenia (bazowa
skuteczné¢ broni jest zwgkszana o 50% na kdy PU)
jesli nie uda mu s« zamortyzowd uderzenia
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odpowiednim utaeniem ciatla (wymagany test akt. ZR
dzielonej przez PU).

Zmytka - umiegtnos¢ bardzo przydatna w wielu
sytuacjach, gdy trzeba fachowo odwidczyjas uwag;
albo kogd kompletnie zdezorientowaPolega to zwykle
na wykonaniu jakiego triku, niespodziewanego ruchu,
dziwnego krzyku itp., ew. odpowiednim sypciem
piachem w twarza. Trwa to 1k6 sg i meoby¢ wykonane
na pocatku rundy poza kolejri@wia. Moze by
skierowane do 1 osoby na PU &ljenie odeps rzutu
przeciwko sugestii (Odp nr 2 podzielpprzez PU) to &
traktowane jakby bylty zaskoczone.

Znachorstwo — jest to umiegjtnos¢ instynktownie
zwiazana z MD i kade pelne 75 pkt tego wspotczynnika
pozwala automatycznie nabyej 1 PU. Umietnosé ta
daje podstawowwiedz z zakresu udzielania pierwszej
pomocy w nagtych wypadkach i asysty medycznej — t;.
opatrywanie ran, usztywnianie ztamanych néoyn,
nastawianie zwichatych stawdw, wyeciganie strzat,

'h

odbieranie porodow, opieka nad rannymi itp. Wymiga
udanego testu 1/3 akt ZR + 1/4 MD + 1/[6-PU] INT.
Nieudany test mma powtarz& bez uszczerbku na
zdrowiu tyle razy ile s posiada PU. Poza tymidy PU
daje wiedz na temat pewnych gatunkéw ziét (miejsce
wystepowania, efekty itp.). Zaky to od kasty: na 1 PU
kastazotnierska i zlodziejska zna ich 1k5, spoteczna i
rycerska 1k3, a klerycka i czarodziejska 1k6.

Zdolno sci Wrodzone

Bazowa Bariera Odporngciowa — ta wrodzona
zdolna&¢ wyskpuje rzadko, zwykle u niektérych
stworzér o specyficznej fizjonomii i fizjologii. Dzki

odpowiedniemu patzeniu zewstrznej budowy ciata
(np. odpowiednio grubej lub niewtave] skérze) z
konstrukci organizmu (nadzwyczajna  wydokio

odpowiednich organéw lub jakanadnaturalna moc)
uzyskuje ona sparodpornd¢ na wszystkie czynniki
zwigzane z 10 Oporreiami. Dziata to na podobnej
zasadzie jak WYP, powoduje redukabrazen od tych

czynnikéw o 10 pkt./PU.

Doskonaty Smak — narady smaku (a véc kubelki
smakowe, i ew. inne sensory istoty) sadzwyczaj
dobrze rozwinite, gdy ten zmyst jest jednym z jego
gtéwnych, nie raz ratag muzycie — daje wachlarz wielu
innych, wymylnych zdolndci przystosowawczych.
Pozawala mu bowiem bezdhie zidentyfikowa po
smaku kada substangj, z ktor miat juz do czynienia (w
spornych przypadkach po udanynicie MD — ktory
mozna powtarzé tyle razy, ile ma s PU). W dodatku
wyczulony smak pozwala uzyskgpewne premie do
wykrywania trucizny, ew. niviezego lub niejadalnego
pozywienia (po udanym teie 1/[6-PU] baz. SZ — co w
przypadku krytycznego powodzenia oznaczeoze
nawet automatyczne wykrycie).

Doskonaty Stuch— umiegtno$é ta wystpuje zwykle u
stworzé zyjacych dziko. Dztki doskonale rozwiritym
naradom zmystu stuchu jego zagi jest zwekszany
pigciokrotnie na kady PU. W zalenoici od wysokdci
PU MG mae te odpowiednio zmniejszy szang na
zaskoczenie z ukrycia takiej istoty. Pomimosiuch jest
tak rozwingty — niektére, niekorzystne okoliczém
mog W pewnym zakresie ograniczda zdolng¢ (np.
hatas). O szczegoétach decyduje MG, qnaja wzgédzie
nie tylko wysoké¢ PU ale i np. déwiadczenie
stworzenia, czy posiadanie przézénnych zdolnéci
zmystowych (ew. pozazmystowych).

Doskonaty Wech — istota dyspongga tak zdolnccia
ma bardzo zaawansowany zmyskchwu. Jest on tak
silny, ze stworzenie potrafi dokladnie wykrywerodia
zapachu (i ew. bezidnie je identyfikowa, jesli juz
wczesniej miat z nimi do czynienia — po udanymédie
1/[6-PU] MD) na odlegté& réwrg 30%/PU SZ (liczonej
w metrach). W zalmosci od wysokdci PU MG mae
zezwol¢  posiadaczowi takiej umignosci  na
uzyskiwanie pewnych dodatkowych informacjizadle
zapachu (np. @ cel intensywnie s poci — to mana
wykry¢ jego emocje typu strach lub gniew), w
ekstremalnych/niejednoznacznych MG zmozaradzi¢
dodatkowy test INT.

Doskonaly Wzrok — jest to zdoln&, ktéra jest
zwigzana ze specjainbudova narzdéw wzroku danej
istoty. Jéli skoncentruje & ona przez co najmniej 1
runde, to jest w stanie o0 100%/PU zakszy zastg
wlasnego wzroku. Niekorzystne warunki sv stanie
oczywiscie ograniczy ta umiegtnosé, ale juz nie w tak
znacznym stopniu, jak normalnie (o0 szczeg6tach
decyduje MG, maic na uwadze wysoké PU). W
dodatku korzystne warunki (np. dobry punkt
obserwacyjny przy doskonatej pogodzie) potrafi
wydatnie zwgkszye efekty zdolnéci — w tym take
zniwelowa negatywne skutki atakéw (tylko TR) na
odlegte dystansy.

Gruboskornosé — ta wrodzona zdolrdé nie oznaczaze
jej posiadacz jest bezczelnym gburem ¢ctak tez maze
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sig zdarzy), po prostu ma tak wytrzymate tkanki
wierzchnie,ze wszelka brf, ktérej aktualna WT jest
mniejsza ni 5 pkt./PU, w ogdle nie zadaje jegadnych
ran. W dodatku MG powinien wykofatest na
wytrzymatas¢ takiego przedmiotu, gdyuderzenie i w
bohatera mze skaiczy¢ sie jej zniszczeniem
(stepieniem, pknieciem, ztamaniem, itp.) — w przypadku
niepowodzenia testu.

istot do odpowiedniej akomodacji soczewkiziienicy
oka, tak by wytapywa najdrobniejsze dawkiwiatta

(potaczona zwykle z cgciowa zdolngcia do
wytapywania zrodet ciepta z otoczenia), co pozwala
zazwyczaj widzié im w kazdego rodzaju ciemroiach
na odlegté¢ 10%/PU SZ liczonej w metrach. Zdokso
moze nie zadziala przy ciemnéciach
absolutnych/magicznych  (decyduje wyséko PU,
szczegOty ustala MG)

Latanie — przy pomocy odpowiednich kozyn ciata
(np.  pierzastych  skrzydet Iub blon ¢diy-
konczynowych) lub innych ,rzeczy” niektore istoty s
stanie wykorzysta prawa aerodynamiki by pokoha
grawitacg, wzbi¢ sig w powietrze i kontynuowalot w
przestworzach (czy to wykorzysigj prady powietrzne
czy te silg wlasnych mgsni). Wznoszenie (zmiana
wysokaci) trwa zwykle [6-PU] metrow/rund z&
predkos¢ lotu przecgtnego stworzenia wynosi 20%/PU
SZ (liczone w metrach na rugld Oczywicie

uszkodzenie (lub utrata) wieiwych kaiczyn mae w
powany sposob ogranicgy ta zdolngé¢, lub nawet
uniemealiwi ¢ wzbicie s¢ w przestworza. W dodatku
naley pamkita, ze wiele istot cjzszych od powietrza
(np. ptaki) do lotu nie aywaja wytacznie kaczyn, ale
takze specjalne nasdy wewretrzne (np. paiczone z
uktadem oddechowym worki powietrzne) — dlatego
pewne obrzenia wewrtrzne mog odnigé skutek
analogiczny do niedowtadu kozyn. Wszystkie
ograniczenia oczysétie mog@ by¢ zmniejszone w
zaleznosci od wysokdci PU (decyzja MG). Ji nie
zaznaczono inaczej — to lot zwykle jest rownie
wyczerpuacy co normalne przemieszczanie. si

Naturalna Wielorecznas¢ — jest to wrodzona
umiejetnos¢ réwnorzdnej walki wszystkimi,
posiadanymi kaczynami manipulacyjnymi. Przy [1 PU]
pozwala bez ogranicaevyprowadza ataki tzw. ,brony
naturalm” (czyli np. pksciami ew. pazurami) przy
pomocy wszystkich kiczyn (o ile SZ pozwala). Raiej

[2 PU] umaliwia normalne trzymanie jednej broni w
kazdej z uk, obogtnie od tego, ktéra jest domirngj.
Od [3 PU] pozwala tale atakowa broniami w dowolnej
kombinacji kaczyn (np. posiadag 4 rce mana
walczy¢ 2 broniami J i jedn DW, lub dwoma DW albo
4-rema J itd.). Przy [4 PU] koordynacja wzrokowo
ruchowa jest ju tak wywiczona, ze do poprzednich
kombinacji mana take bez ograniczewtacza tarcze
(np. dwie tarcze i dwie bronie J). Jednak dopié&ré{J]
pozwala whcza® do tych kombinacji bronie o
skomplikowanej konstrukcji, zaawansowane techn&zni
(np. kusze, lacuchomiecze) — co wcasiej w oglle
wiazato st ze sporymi ograniczeniami (decyzja MG).

Nadzwyczajna Odporngé Na... (jakis czynnik) — przy
opisie tej zdolnéci wrodzonej u danej istoty powinna
by¢ zwykle wymieniona nazwa, jakiego konkretnego
czynnika ona dotyczy (np. ognia i lawy, kwasu cayzen
konkretnego gatunku tragego gazu). Dzki tej
zdoIngsci wszystkie negatywne efekty wymienionego
czynnika § zawsze redukowane o 20%/PU.

Obalanie — stworzenie dysporuge tak umiegtnoscia
potrafi powalt ofiare na ziem¢, o ile posiada jal¢
wolna przestrzé na wykonanie rozbiegu — wynesa co
najmniej 10m.W zatenosci od wysokéci PU MG mae

ten dystans skrocistosownie do okolicziei (np. w
przypadku wykonywania krotkiego podbiegu ze szczytu
wzniesienia w doét, albo skagz na ofiag z wysokdci).
Ofiara mae sprobowé zegé¢ za drogi nacieracemu
przeciwnikami — o ile wykona udany test akt. ZR
(podzielonej dodatkowo przez PU).

Odpornosé Na Rany Kiute — na Orchiizyja stworzenia,
ktére ze wzgidu na swaqj specyficza budowe ciata lub
inne cechy fizjonomiczne, fizjologiczne itda gnniej
wrazliwe na bra zadajca obrazenia typu kiutego.
Skuteczné¢ ranica takich broni jest wzgtlem tej istoty
redukowana, przez co zadapne o 20%/PU mniej
obrazen. MG maze jednak zmodyfikowata wartas¢ (na
niekorzy¢ stworzenia) w specyficznych okoliczmiach
np. gdy doszio do TR Krytycznego, albayto broni o
bardzo duaych rozmiarach (np. zaostrzony pal itp.).
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Odpornos¢ Na Rany Obuchowe — analogicznie jak
wrodzona zdolng& Odporngé Na Rany Kiute tylko
wzgledem ran obuchowych.

Odpornos¢ Na Rany Tmce — analogicznie jak
wrodzona zdoln& Odporngé Na Rany Kiute tylko
wzgledem ran tacych.

Pochwycenie— zdolng¢ ta pozwala chwytaswe ofiary
tak, by je obezwladhj a tym samym unienitiwid
dalsz aktywnaé. Wystarczy by co najmniej dwoma
konczynami  manipulacyjnymi  (ew. ian chwytry
cze$ciag ciata) traft cel — obraenia zadawane takimi
atakami g minimalne (lub nie ma ich wcale) — a trafiona
istota nie mee kontynuowé dalszej walki, rzucania
czaréw itp.. Jedyne co rme zrobé, to podp¢ probg
uwolnienia st z uchwytu pojedynczej kozyny. Ma
prawo wykona jedm taka probe w rundzie (przy czym
MG maze zmniejszy czgstotliwos¢ podejmowania tych
préb j&li atakupcy ma odpowiednio wysoki PU i trafit

cel wiecej niz dwoma kaczynami — szczegoty
pozostawiamy do decyzji prowagzego), ktora
powiedzie s po udanym t&ie akt. ZR (ew.

umiejgtnosci odpowiadajcej st za pozbywanie si
wiezow, jesli takowa posiada) — przy czym i tak jest to
jeszcze dzielone przez PU.

Podwyiszony Prég Odporndci Na...(jakis czynnik) —
dzigki tej zdolngci istota jest w jakif stopniu
uodporniona na jakj konkretny czynnik. Mge to by
zarbwno kompleks czynnikéw dotygz jednej (lub
kilku) odporndci — chd& najczsciej dotyczy tylko

jednego, sktadowego czynnika pojedynczej Odp. (ap.
niska temperatug). Powoduje to, 7 za kadym razem,
gdy dochodzi do testu obronnego, przeciwko
wymienionemu  czynnikowi, to bohater posiada
dodatkowy modyfikator w wysokei 10+1k5 pkt./PU.
W dodatku, dzki kazdym 2, naspnym PU mana
powtOrzy¢ jeden taki test obronny, §é poprzedni byt
nieudany.

Przetracenie — istota dyspongfa & umiegtnoscia jest

w stanie wykona straszliwy (dwukrotnie wolniejszy)
cios na odlew ramieniem i gcia (trafiajac nawet
maksymalnie 1 przeciwnika/PU —sjesa odpowiednio
ustawieni, jeden obok drugiego). Obeaia L]
zwigkszane o 40%/PU, w dodatku odnosi ryzyko
zlamania analogiczne jak przy upadku z 1m/PU. Przy
odpowiednio wysokim PU (decyzja MG) osobnik zao
wykorzyst& ta umiegtnos¢ takze do ataku broni
obuchow (lecz tylko z potowicza skutecznécia).

Regeneracja— istota dysponuaga tak zdolndcia ma
specjalnie zbudowany organizm, ktéry potrafi w
niesamowicie szybkim tempie ule€zpdniesione rany.
W kazdej rundzie stworzenie takie zatvli¢ rany o
maksymalnej wartei obrazen réwnych 5%/PU bazowej
ZYW. Jéli utraci kaaczyny (ew. jakié wicksze kawaiki
ciala) to przy udanym geie baz. 1/4 ZYW
(powtarzanym co ruryg jest ona w stanie przypelah
do ciata ameboidalnym ruchem i zraérsie z nim na
powrét we widciwym miejscu.

UWAGA: aby zaht takay istok, nalezy najczsciej
pozbawt ja organu, ktory w jej przypadku ma kluczowe,
dla regenerowania organizmu, znaczenie. Odpowiednie
informacje na ten temat gwykle podawane przy opisie
istoty. W dodatku czasami zdarzag,ste pewnego
rodzaju rany nie podlegajregeneracji — i to tale jest
odnotowane w opisie.

Rozszarpywanie — jest to wymagafy dwukrotnie
wickszej ilasici atakéw cios, ktory przeprowadzany jest
przez odpowiednie, gwaltowne ruchy glow(jesli
przeprowadza gigo ktami, zbami itp.) lub k@éczynami
(jesli sa zakaczone pazurami, kleszczami itp.).
Obrazenia takiego atakuaszwickszane o 50%/PU — przy
czym dotyczy to jedynie losowego dorzutu, ktérego
ujemne wartéci w tym przypadku nie g brane pod
uwag;. Nawet jdli cel nie odniesie obean, to zbroja i
tak odnosi uszkodzenia i to zkszone o 300%/PU.

Staba Regeneracja- zdolnd¢ odpowiada za wyikowo

aktywne sity witalne takiego stworzenia. Blgi temu

mozna uleczy w kazdej rundzie 3 pkt./PU Obzen.

Zdolncs¢ ta przestaje dziata w momencie utraty
przytomndci, paralzu fizycznego Ilub jdi istota

odniosta bardzo ekkie rany (np. wpdzapce p w

agong, wywotujace rozlegle poparzenia, athujace

konczyre itp.).

Specjalna Odpornad¢ Na Obrazenia — dzkki tej
zdoIngci dane stworzenie jest w stanie ignoréwa
obrazenia, o ile nie § one zadawane odpowiedniego
rodzaju broni: [1 PU] kazda zwykta bra, nie kxdaca
magiczn, pawiecorn ew. srebra (tez mitrylowa)
zadaje tylko potowiczne ohrania; [2 PU] istota odnosi
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rany tylko od broni péwigconej, magicznej, srebrnej; [3
PU] braa nie kgdaca magicza w ogéle nie zadaje ran; [4
PU] istott mozna zrant tylko brongk silnie magicza
(umagicznion na stale i posiadaja jakiekolwiek cechy
magiczne) lub srebsn magicza; [5 PU] tak istok
mozna zrant tylko bronia ekstremalnie magican(np.
artefaktem lub reliktem).

Szarzowanie — jest to najogciej straszliwy atak broai
naturalm, (typu rogi lub kolce na gtowie), ktéry wymaga
rozbiegu wynosgego co najmniej tyle metrow ile
wynosi baz. SZ istoty (dzielona przez PU).éliJe
doskgnie celu, to zadawane obemia zwikszane s o
50%/PU.

Tratowanie — jest to umiejtnos¢ istot, ktdre posiadaj
kopyta lub odpowiednio masywne dazyny ruchowe.
Zdolnos¢ ta polega na probie obalenia i zdeptania
podczas biegu (ew. galopu) ofiary, ktérej nie palzie
sie test akt. ZR (podzielonej przez PU). Taki cel afst
automatycznie obalony na zieggmi i w tym momencie
tratupcy maze podp¢ proke trafienia go po kolei
wszystkimi kaczynami ruchowymi (obginie od tego,
ile normalnie ma atakéw). Opgienie kadego ataku
moze by dodatkowo zmniejszone o 1 sg zazdwp
nasgpny PU. Jdi tratujacy jest wierzchowcem — czyli
niesie jédzca na grzbiecie — to ten musi wykaéngest
(akt. ZR) utrzymania gina grzbiecie (ew. w siodle).

Wierzganie — jest to zdoln& do silnego kopriia
tylnimi konczynami ruchowymi (np. kopytami, racicami)
— a wkc cios zajmujcy dwukrotnie wgcej atakéw ni
normalnie. Jéi dosiegnie celu, a ofiara nie zdy
odpowiednio utay¢ ciata (test akt. ZR, zmniejszonej o
10 pkt/PU) bazowa skuteczigo konczyny jest
podwajana (w kfcu jest to atak np. z dwoch kopyt). Za
kazdy nasgpny PU istota mze wykon& dodatkowy
dorzut losowy do obtzgen i wybra¢ najbardziej korzystny

wynik.

Wrodzone Zdolnasci Tragarza — jest to umiegtnosé
bardzo podobna do zawodiragarza po prostu dana
istota rodzi si z analogicznymi do niej wdaiwosciami
wlasnego organizmu (a raczepgyzny i wytrzymaigci
fizycznej), przez co, w czasiezwigania nadmiernego
cigzaru nie jest wzaden sposob spowolniona (chybe,
porusza € w nienaturalnym dla siebigrodowisku,
otoczeniu itd.) ale tenie otrzymuje premii SF za PU.

Wysysanie ENZ. — istota obdarzona takzdolndcia
potrafi pozbawié inne stworzenia ich aktualnej BN
ktéra nastpnie ,kumuluje” w sobie. Prawie zawsze
wystarczy krotkotrwaty kontakt takiej istoty z afia(np.
poprzez dotkricie skéry, zadanie ciosu w odstetai
cze$¢ ciata, ew. zranienie, ktére spenetrowato zroj
Ofiara automatycznie traci wtedy (nagéeiej) 1 pkt./PU
ENZ. Jdli istota obdarzonaat zdolngcia utrzymuje
diuzszy kontakt z ofiar (np. zaciskajc jej palce na szyi,
trzymapc ,w pasie” itd.) to warté& PU oznacza ile razy
w ciagu rundy mae ,wyss@” ENZ takim sposobem, o
ile przez cat runc; nieprzerwanie utrzymuje ten kontakt.

Wyssanie PD — niektore istoty potrafi dokonywa
rzeczy znacznie straszniejszej nawet od wyssanid, EN

o Wt

potrafia bowiem dosigna¢ istoty bytu (czyli phantomu)
zywego stworzenia i pozbatvi go jej zyciowego
doswiadczenia. Oczywcie klasyczne wyssanie nie
wchodzi tu w g¢ — bowiem nie mena od tak sobie po
prostu pozbawi koga PD. Do tego celu naig
uchwycic w sposéb eteralny phantom ofiary (dlatego w
przypadku tej umiefnosci nie jest potrzebny
bezpdredni kontakt ze skar celu — wystarczy by
wysysajica istota znalazia giw bezpdrednim pobliu —
co w praktyce oznacza kontakt przez ubranie, zbitdj)

i zaca¢ go niszczy. W zasadzie polega to na
czesciowym rozbijaniu jednéci phantomu — ktérego
uszkodzone at zdolndcia ,fragmenty” ulatujp ku
Kronosferze (zabierag ze sobh zgromadzone PD). W
taki sposGb napastnik jest w stanie pozisawfiare
nawet do 5/PU Punktéw Bwiadczenia w eigu rundy.
Lecz sam potrafi ,przyswéi sobie jedynie 1/[11-PU]
PD z catdci wyssanej puli —zerujac na przeyciach i
doswiadczeniach ofiary.

Zdolnosci Parapsychiczne  — umiegtnosci
parapsychiczne  (zwane zte psionicznymi  lub
postrzeganiem pozazmystowym, ew. tzw. dodatkowymi
zmystami) g $cisle zwiagzane z  Potencjalem
Umystowym (patrz opis viRozdziale I), bowiem na nim
opierap swe dziatanie, tzn.zycie jakieg zdolndgci PSI
powoduje zuycie odpowiedniej wartxi z puli
aktualnego PUm - ikg ta jest uwzgidniona przy opisie
kazdej zdolngci parapsychicznej. Bazowy PUm, jako
wartas¢ niezmienna (zazwyczaj) jest czasemgwany do
testowania pomynego wycia niektérych umiejtnosci
pozazmystowych — co zejest uwzgédnione przy ich
opisie.

Zdolndsci psioniczne reprezentuj najwyzszy stopié
doskonatéci mocy stworczej i poznawczej istot, ktére
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zostaly obdarzone rozumem. Nie majone nic
wspolnego ani z magi— ani z mocami bogéw — cto
oczywicie ze wzgidu na fakt, 4 sa oparte o energi
pochodzca z gkbi umystu, § w stanie oddzialyw@i
reagowé z dwoma pierwszymi typami mocy. Jak ta ju
wczeniej zostatlo wspomniane przy opisie PUm, nie
kazdy potrafi postugiwa sie (nabywa) zdolngci
parapsychiczne. aS one dosfpne (na normalnych
zasadach dla zdoléa wrodzonych) tylko dla oséb
posiadajcych co najmniej 1 Poziom Mocy Umystowej —
czyli kogas obdarzonego od urodzenia odpowiedni
cecly nadnaturalp lub kogs, kto przeszedt
odpowiednie szkolenie (patrz zej: Specjalistyczne
Szkolenig).

Umiejetnosci pozazmystowe — poniewasa unikalne i
jedyne w swoim rodzaju — wymykajsic klasycznej
hierarchii Pozioméw Umigfnosci. Maja wlasm
stratyfikacg — i 3 nimi Poziomy PSI (poziomy Mocy
Umystowej). Jé&li istota posiada odpowiedni poziom
PSI, zdolnéci z danego poziomuasdla niej dosipne.
Zeby zdoby pojedynca zdolngé parapsychiczn
wystarczy przeznacgyna ni tylko 1 PU — poniewa
zdolng¢ te nie mag wewrgtrznej stratyfikacji — i
dopiero og6t zdolngei PSI stanowi niejako pein
umiejtnos¢ parapsychiczn W dodatku osoba maga
nabywa zdolnagci PSI nie musi ich ,kolekcjonowé po
kolei — tzn. majc 4 poziom PSI mma przeznaczyPU
najpierw na zdoln@i 3 poz., potem jednzdolng¢ 1
poz., jeda z 4-go itd. Nie mgna zdobywa zdolndgci z
wyzszego poz. PSI hisic posiada, ale juwewnatrz tego
putapu kolejné¢ nabywania zdolnii jest dowolna.
Pojedyncze iycie kadej zdolndci parapsychicznej —
jak to juz wyzej wspomniano — kosztuje oktena liczbe
pkt. Potencjatu Umystowego, ktére odpisuje sd jego
akt. puli w momencie pogfia decyzji o wayciu
zdoIngci (podobnie jak ma sirzecz w przypadku
zwywania PM). Jdi zdolnos¢ parapsychiczna jest
wymierzona w ing istok dysponujca PUm (nawet jdi
posiada ona tylko O poziom PSI), to taka istotazensk
automatycznie obroaiprzed dziataniem zdoldoi. Od
jej akt. PUm odpisuje siliczbe punktéw réwma wartasci
zuzytej do aktywowania zdoldei — i zdolndg¢

parapsychiczna nie odnosi w tym momencie skutku.

Réznica medzy osobami z 0O poziomem a osobami
posiadajcymi co najmniej 1 poziom PSI polega na tym,
ze o ile te pierwsze brogisic podswiadomie (PUm jest
odpisywany do momentu gdy jego pula sivyczerpie
spadajc do zera lub riej — bo w tym momencie osoba
taka nie mae st diuzej bront przed oddziatywaniami
parapsychicznymi — jest wobec nich catkowicie ,gpta

to te drugie, nawet §& nie posiadaj jeszczezadnej
zdolnaici psionicznej, mog zdecydowa czy broni sie
przed konkretnym oddziatywaniem, czyztpozwalajp
zadzialg danej zdolnéci. Dzieje s¢ tak poniewa osoby

te @ w stanie wykrg nastawienie kogo kto wywa
wzgledem nich zdolngci PSI — czy jest ono przyjazne,
obogtne czy té agresywne. Samodzielnie mpgodpé
decyzj; o obronie. Dodatkowo magsi¢ broni przed
oddziatywaniami PSI nawet, §é pula akt. PUm spadnie
ponizej zera. Wowczas, w momencie gdy podepnuj
decyzf o kolejnej obronie — Potencjat Umystowy znowu
zostaje obriony — a atakowany psionik otrzymuje
normalnie PO (jak to podano przy opisie wspoétczani
PUm). Aktualny PUm nie m@ jednak sp& poniej

100% ,ha minusie” — grozi to bowiem nieodwracalnymi
uszkodzeniami  moézgu  (obminiem na  stale
wspotczynnikbw  umystowych, nabyciem  choroby
psychicznej itd. — o szczegétach decyduje MG).

W nawiasach kwadratowych podano kosztdaazowej
aktywacji danej zdolnai parapsychicznej.

1. Poziom Mocy Umystowej:

Deflekcja [1 PUm] — osoba #ywajaca tej zdolnéci
jest w stanie z wielk wydatndcia obront si¢ przed
kazdym oddziatywaniem parapsychicznym. Koszt
odparcia kadej zdolndci psionicznej wynosi w jego
przypadku zawsze tylko 1 pkt. PUm (czyli w sumie 2
— lacznie z kosztem aktywacji tej zdokw) -
obojgtnie od tego jak dio PUm nie aytby jego
przeciwnik. W dodatku fi skonczy mu st PUm —
to do odpierania psioniki e wywat PM (ale
aktywacja samej Deflekcji wet jest wykonywana z
PUm - w takim przypadku obrdjac jego put
ponizej zera).

UWAGA: jesli wybierze s¢ ta umiegtnosé, to
niestety — ale unienitiwia ona nabywanie
jakichkolwiek innych zdolngi parapsychicznych;
jej posiadacz staje sibowiem tzw. deflektorem —
istota, ktéra jest praktycznie catkowicie nievitiava
na oddzialywania parapsychiczne (co z@k
dotyczytoby jego ew. wkasnych zdokwb i dlatego za
taka a nie inm cere ma maliwos¢ przystaniania
wlasnego umystu przystowiaw,otowiana kotarg”).

Zmyst Psioniczny [2 PUm]- aktywupc ta zdoIngg¢,
psionik jest w stanie wykfy czy dana osoba
(znajdupca s w zasggu dowolnego ze zmystow
psionika, take tych paranormalnych) posiada
rozwinigte zdolndci parapsychiczne. Pozawala to
zdoby wiedz na temat jej Poziomu Mocy
Umystowej i przyblzone informacje na temat
posiadan przezé ew. zdolnéci. Nawet j&li cel
obroni s¢ przed 4 zdolndgcia — to po udanym teie
baz. PUm psionik i tak jest w stanie wykryczy
obrona ta bylaswiadoma czy nie i szacunkowo
ocent mazliwosci celu (decyzja MG).

2. Poziom Mocy Umystowej:

Zmyst Bezwzgkdny [3 PUm] — zdolndgci tej mazna




uzywa¢ na dwa sposoby. Moa po prostu przy jej
aktywacji bezhdnie rozpozn& w ktérym kierunku
znajduje st jedna (wybrana) z orientacyjnych
ptaszczyzn astronomicznych (czymakim s wiasnie
stronyswiata, pot@enie gwiazdy polarnej lub wektor
grawitacyjny wyznaczagy prostopadi do
powierzchni Orchii itd.). Drugi sposéb polega na
tym, ze najpierw zdoln& naley aktywowa& w
miejscu, ktére ma stasie odnagnikiem, punktem
orientacyjnym. Kada nastpna aktywacja zdolrigi
spowodujeze psionik ledzie w stanie bezwzgdnie
wskaz& kierunek, w ktorym znajduje giéw punkt
orientacyjny. Takie miejsce moa w dowolnym
momencie wymaza z umystu — i np. zagpi¢
nowym. Pamitanie punktu odniesienia nie ma
zadnego wplywu na pierwszy sposob
wykorzystywania zdolngi. Ponadto jéi uzywa sk
pierwszej metody i dodatkowo powiedzie st baz.
PUm, MG mae przyzndé bohaterowi jaki& bonusy
do testébw (dotyczy tylko tego pierwszego,
nastpujacego po aktywowaniu zdolkoi)
umiejgtnosci  zwiazanych z orientowaniem esiw
przestrzeni, terenie itd.

Psychodetekcja [1 PUmM/10m promienia] —
uzywajac tej zdolndci, ,paranormal” jest w stanie
podstuchiwg (w sferze o okrdonym promieniu
wokot siebie — przez 10 minut) mimowolne sty
innych os6b. Czyli takie, ktére niea scelowo
ukrywane przez wiicieli (bowiem w takim
przypadku nie ma nidiwosci obrony, gdy zdolng¢
nie jest kierowana przeciwko konkretnej osobie}t Je
to tzw. mentalne echo — ga j&sli w zaskgu znajduje
sie wiecej 0séb, tworzy siistny szum mélowy — z
ktérego trudno jest wytowi cos konkretnego, ale
mozna np. wykr¢ obecnéé konkretnych oséb
(nawet j@li ukrywa swe myli). Zeby ukry¥ swoje
mysli nalezy po prostu wykonaobrorg psioniczn.

. Poziom Mocy Umystowe;j:

Telepatia [L PUm/25 km odlegtéci] — zdolna¢ ta
pozwala przekazywana odlegté¢ wtasne myli, ew.
mentalne obrazy tych ndly, wybranej osobie (ew. po
udanym técie baz. PUm grupce oso6b -$ljenajdujp
sig blisko siebie). Pojedynczy przekaz niezaarwa
diuzej niz 1,5 minuty. J&i jednak istoty, ktérym
przekazuje si mysli sa odmiennego gatunku od
psionika, to by go poprawnie zrozumiemusz
wykona udany test PUm.

Psychopercepcja [3 PUm}- zdolnag¢ ta pozwala w
spos6b swiadomy odbier& przekazy mslowe
(jednorazowo przez najug 1,5 min.). Dwaj
.paranormale” mog przy jej pomocy hawizat
aktywny kontakt mentalny — i §& kazdy z nich
uzywa tej zdolnéci — to koszt wywania Telepatii
spada o potow Jeden esper me ter uzyé tej
zdolnaci by odczyté z umystéw osob odpowiedzi
na wtasne mili, ktére telepatycznie wystat. Mma
jej tez uzy¢, by na sié wyrwat z umystu myli osoby,
ktéra probuje je ukryw@a(pod warunkiemze osoba
ta znajduje si blisko psionika). Oczywtie te myli
nie zawsze dda do kaica zrozumiate — czasami MG

moze zaradzi¢ w tym celu test baz. PUm. Psionik,
ktéremu udaje si ,dotkna¢” umystu swojego celu
jest t& w stanie przez ten krotki okres czasu
postugiwa sie jednym z obcych sobiggykow, ktore
zna jego cel.

. Poziom Mocy Umystowe;j:

Medium [4 PUm] — przy pomocy tej zdolrici osoba
.paranormalna” mge wyczy#, czy w pobliu
znajdup sie jakies istoty, byty niematerialne (lub
eteralne, astralne) — i§jezecha, to mae ,odda”
do ich dyspozycji niektére ze swoich ,uktadéw”. Np.
moaa przep¢ kontrok nad jej mow i przemawia
ustami psionika, lub te dokon& tzw. pisma
automatycznego (czyli przgj kontrok nad
dionmi/konczynami paranormala i przekazyiva
otoczeniu wiadomixi przy pomocy tekstu). Psionik
jest caly czaswiadomy tego, czego dokonuje taka
obca istota — mag¢ petry kontrok nad wtasa osoh.
Aby  przerw& ,kontakt”, naley ponownie
aktywowa& ta zdoln@g¢é. Pomimo tej catkowitej
kontroli psionik i tak wystawia &i na pewne
niebezpieczéstwo — bowiem w przypadku bytow
agresywnych mee sk zwigkszy¢ szansa ha
pomyine optanie paranormala (o szczegétach
decyduje MG). Uycie tej zdolnéci razem z
pomyinym testem baz. PUm me czasem
zwiekszy¢ efektywndé¢ lub szans powodzenia
umiejetnosci zwiazanych z kontaktami z gaiatami,
nieumartymi itd. (decyzja MG).

Intuicjonizm Psioniczny [2 PUm] — aktywowanie
tej zdolndci pozwala paranormalowi egm¢ do
giebi  wiasnej poéwiadomdci, jednoczénie
zaczepigic czs¢ umystu o krawdzie zbiorowej
nadwiadomaci. Pozwala to agciowo pozby si
klopotliwej w niektdrych sytuacjach nalecig
racjonalizmu i odwot& sig ku irracjonalistycznemu
postrzeganiuswiata. Pozwala to w dym stopniu
zwiekszy¢ efekty pierwszego aycia Itrawizji i ew.
innych zdolnéci polegajcych na przeczuciach,
intuicji (o szczegodtach decyduje MG).

. Poziom Mocy Umystowe;j:

Telepercepcja [2 PUm/minug] — ta zdolné
parapsychiczna pozwala na ,dalekowidzenie”, tzn.
powoduje wystanie zmystu wzroku (i stuchu <lije
psionik ma takie zyczenie, kosztuje to jednak
podwdjnie) paranormala w miejsce oddalone od
niego, nawet takie w ktérych nigdy nie byt (pod
warunkiem, ze wie, jak st tam dostd) — dzkki
pokonaniu bariery przestrzeni. Dokladngycie tej
umiejetnosci zalezy od inwencji uytkownika — mae
tego wy¢ zaréwno do podejrzenia zakrytej karty, jak
i mentalnej ,podray” do wretrza dalekiego zamku.
Psionik ma@e w chgu minuty przemierzy
maksymalnie tyle metrow, ile wynosi jego baz. PUm.

Projekcja Astralna [5 PUm] — aktywupc ta
zdolng¢  psionik  potrafi  stworz§  mglisty,
przestrzenny obraz dowolnego $ioksztattu (rzeczy,
osoby lub miejsca). Projekcja ta nie jestzadnym
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wypadku iluzjp — bowiem powstaje z ektoplazmy,
substancji, ktéra po aktywacji zdokw zostaje
wydzielona z organizmu psionika i ma jak
najbardziej materialnych charakter, ¢hprawie nic
nie wazy i cechuje si péteteralnymi whéciwosciami
(przenikanie przez materiitd.). To jak duay jest
wyobrazany obraz zalyy tylko od psionika -
poniewa ektoplazma tworzona jest z masy jego
wlasnego organizmu. Najeiej wody i potu, ale im
wieksza jest ektoplazmatyczna ,wizja”, tym esgj
masy ciata ubywa psionikowi, dlatego stworzenie
jakiejs naprawd duwej projekcji mae zagroz
zdrowiu, a nawet zyciu (nawet obriy¢
wspotczynniki). Przy kazdej projekcji paranormal
traci tyle masy ciala ile wg ,wizja” — a przyjmuje
si¢, ze z 0,5 kg masy ciata moa wytworzy do 1nt
ektoplazmy (tak by ,wizja” byta wzgtinie widoczna

i czytelna). Naley wiec pametaé o stalym
uzupetnianiu plynéw i solidnym dagiwianiu sk
psionika — jéli nie chce . W L
sobie wyniszcz§ organizmu.

Projekcja astralna rozptynie .
sie w powietrzu, gdy tylko !
psionik przestanie o niej rgigc
(ale uwaga — mee to robé
nawet w czasie snu, czy tez¢-
po utracie $wiadomgci,
poczytalndci).

. Poziom Mocy Umystowej:

Telekineza [1 PUmM/1 pkt. _
SF wagi] — aktywowanie 1;
tej zdolngci polega na X h
przemieszczaniu materialnych-?
obiektow w przestrzeni przy .4
pomocy sity woli (bez f/ p{n
dotykania ich). Mana to zrohd ??

w konkretnym kierunku (zy
niewielkimi odchylami po drodze) na@i\
odlegta¢ potowy baz. PUm (liczonego @
w metrach). Jdi jednak psionik nie éﬂ
widzi przesuwanego przedmiotu (
jedynie wie o jego obecko w danym
miejscu) koszt aktywacji wzrasta podwajnie.

Hiperpercepcja [6 PUm] osoby obdarzone
parapsychicznym talentermy sv stanie wykorzysta

go, by wyostrzy swoje normalne zmysly.
Aktywowanie tej zdolnéci pozwala na p6t godziny
zwickszy¢ (0 50%) zasig zmystow takich jak wzrok
czy stuch (rzadziej ech) — ew. zamiast tego
wyostrzyt je (o szczegétach decyduje MG). Zdadlé@o
mozna aktywowd tez w taki sposéb, by jej efekty
skumulowaty s, zamiast wydtaa¢ czas trwania.

. Poziom Mocy Umystowej:

Dominacja [10 PUm + spec.} dzikki aktywowaniu
tej zdolnéci mazna spotgowa wrazenie wiasnej
osobowdci, odbierane przez postronne osoby.
Dotyczy to  pierwszego 2aycia  dowolnej
umiejetnosci, ktéra jest oparta na CH. Pozwala to o
5% zmniejszy szang powodzenia wszelakich

rzutbw obronnych przeciw wybranej umitjosci.
W/w szansa mee by dodatkowo zwikszona o 5%
na kady nas¢pny PUm wydany na aktywacje — o ile
psionikowi powiedzie gitest baz. PUm.

Psychometria [7 PUm]- aktywowanie tej zdolrigi
parapsychicznej pozwala psionikowi oszacéwa
potencjaty pél energii wytkowych, ktére znajduaj
sie w zasegu jego wzroku. Pozwala to identyfikowa
wszelkiego rodzaju aury i emanacje, w dodatku
paranormal moe poznéd wartaé¢ dowolnego
widzianegozrédia PM (take osobistego) lub PUm.
Istoty pozbawione talentu parapsychicznego nie
moaa sig przed tym brord, gdyz nie jest ta zdolnd
skierowana bezpgoednio przeciwko nim. Psionik
moze dokon& takiego ukierunkowania — poprzez
wejscie w fizyczny kontakt z wybranosoly — by
sprobowé oszacowa jej wspotczynniki psychiczne
(takze GN, psychiczne Odp. i WT) — ale doktadne
o ¢ informacje uzyska dopiero po
5 udanym técie baz. PUm.

-
) f 8. Poziom Mocy Umystowej:

— b . Jasnowidzenie [16 PUm}- ta
zdolnas¢ parapsychiczna pozwala
postrzega rzeczy Ilub osoby,
y wyzwalapc sk z ciasnych ram
czasu i przestrzeni. Pozwala to
uzyskiwa jakies informacije na
ich temat - dotyce ich
przeszidci lub przyszigci, ew.
;;dﬁ terazniejszgci:  w  postaci
1& migawkowych,  zdawkowych
wizji. O udzieleniu jald
doktadniejszych szczegotdbw MG
moze zadecydowa pod udanym
tescie baz. PUm. Prawidlowezycie

tej zdolndci moze znacznie
polepszy efekty (lub szans
powodzenia) umigfnosci  (ew.
czar6w) zwizanych z wrébami,
astrologi itd.

Psychokataleptonika [4 PUm/kg wagi celu]-
uaktywnienie tej zdolniei pozwala wprowadzi w
stan niegranego paraiiu fizycznego ciato (lub tylko
jego kaiczynyk) widzianej istoty rozumnejzywej).
Paraliz powoduje catkowite sztywnienie celu — jakby
byt metalowym pgtem (powoduje to te prawie
catkowity odpornd¢ na obraenia obuchowe). Parali
ten ustpuje po 15 minutach lub nayczenie
psionika.

. Poziom Mocy Umystowej:

Spirytyzm [18 PUm] — psionik potrafi wyst& w
strorg sfer astralnych, Zaiatow wezwanie,
skierowane do jakiéj konkretnej, zmartej osoby.
Moca umysiu jest w stanie wytworzy rodzaj
migdzywymiarowego pakzenia midzy s$wiatem
zywych a $wiatem umartych — dgki czemu dusza
takiej istoty mae bez probleméw, na krotki okres
czasu (decyzja MG) pojawsiec w Sferze Egzystencji
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psionika (o ile sama tego chce). Dusza zwykle
potrzebuje jednak jakie§azakotwiczenia astralnego,
by zosté na dizej (np. dokonujc opgtania jakieg
istoty lub korzystajc =z pomocy psionika
uzywajacego zdolnéci Mediunj, dlatego tej
zdolnaici parapsychicznej natg uzywaé z wielka
ostraznoscia.

Psychotronika [9 PUm] — ta zdolné¢ pozwala
osobom obdarzonym talentem parapsychicznym
wykorzystywad moce  swojego umystu  do
przywracania réwnowagi i zdrowia psychicznego
innym istotom. Aktywowanie tej zdoldoi — przy
trwajacym co najmniej 1k10 minut, intensywnym
kontakcie wzrokowym lub fizycznym — pozwala
wyprowadz¢ osoly ze stanu strachu, przeemia,
napadu szalu (ew. aktywfw jakiejs fobii lub
choroby psychicznej) lub uleczyl PO. Zdolné ta
pozwala te na przekazanie dowolnej fic wlkasnego
PUm osobie, ktéra tego potrzebuje (w takim
przypadku psionik traci jednak przytonddo po
uzyciu oraz 1 PD).

Poziom Mocy Umystowej:

Kriokineza [20 PUm] — zdoIng¢ ta pozwala
psionikowi wtad@ chtodem i mrozem, dki temuze
moze on samym tylko umystem i wplprzywota
potege absolutnego zera ruzygwiezdnej pustki.
Jednorazowe aktywowanie tej zdadnb pozwala
obnizy¢ temperatuf na obszarze 1 pola (2°*mo
maksymalnie 10k5 stopni — gkiszai¢ istot zywych,
ktéra znajdzie si na tym obszarze w momencie tej
gwaltownej zmiany temperatur m® odnidé
obrazenia od szoku termicznego. Ich maksymalna
wartos¢ moze wynosté 1 ptk. Obra. na kady stopié
amplitudy temperatur. W gju nastpnych 1k6 rund
temperatury wraca do normy, ale istoty ktorgd
przebywa przez ten czas w polu dziatania zddglrio
mog odczuwa normalne skutki chtodu (decyzja
MG). Niektére przedmioty z powodu szoku
termicznego mag dozn& znacznych uszkodaelub
nawet zniszczenia (np. §je chwile wczeniej byty
rozgrzane do czerwogd). Aktywowanie tej
zdolnaici mozna wykong kumulacyjnie — zaréwno
tak by przedtay¢ czas trwania lub tak by zgkiszy¢
obnizenie temperatury.

UWAGA : uzycie tej zdolnéci mazna skoncentrowa
na pojedynczej istocieywej (lub poruszajcym sk
obiekcie materialnym — o ile psionik jest w stanie
sprowadzt jego cieptof do zera absolutnego).
Wtedy — zamiast zadawania jej okea od chtodu
mozna g zamrozé (czesciowo lub catkowicie) na
jakis czas (o szczegoétach decyduje MG). Istnieje
jednak ryzyko,ze po rozmréeniu zywa istota mae
dozna réznego rodzaju rozstrojenia organizmu.

Ideoplastia [10 PUm] — aktywacja tej zdolriwi
pozwala psionikowi podni€ sig niejako na wyszy
poziom koncentracji umystowej i przy pomocy
zaawansowanych technik autosugestii (co trwa co

najmniej 5 min.) w@yé wzglkdem siebie takich
zdolngici  jak Telekineza Psychotronika czy

Biotronika itd. Kazdorazowa aktywacja dziata tylko

11.

12.

wzgledem jednego, najlidszego wycia wiw
umiejtnosci. Ideoplastt mazna wykorzysta takze

do innych umiejtnosci — tak by zmniejsay ryzyko
wytracenia psionika ze stanu koncentracji przy np.
rzucaniu czaréw lub medytowaniu (o ile MG wyrazi
na to zgod).

Poziom Mocy Umystowej:

Psychokineza [2 PUm/1 pkt. SF wagi + spec:
aktywowanie tej zdolnii pozwala psionikowi sit
woli, na state, odmiendafizyczm posta (ksztalt, ew.
objetos¢ itp.) widzianych przeze obiektow
materialnych (np. eczek, nay, tarczy, mieczy itd.
— a wic dotyczy tylko martwej materii) — chgesli
okolicznasici beda w jakis fizyczny sposéb
ograniczaly prob odmiany (np. gdy paranormal chce
wgia¢ pancerz na wrogu, tak by wydzi¢ mu tym
krzywde) to MG mae zaradzi¢ test baz. PUm, by
sprawdzé, czy proba odniosta skutek. Oprécz tego
mozna tez odmieniany przedmiot uszkodzi
specyficzra forma psionicznego ciosu kinetycznego —
co poza aktywagj kosztuje dodatkowy 1 PUm za
kazde 2 pkt. zadawanych uszkodze

Empatia [11 PUm] — ten szczegdlny zmyst psionika
pozwala mu poznawaemocje innych oséb. Me
tego dokon& w sposob bezpoedni — poprzez
fizyczny kontakt, odczytag wszystkie emocje jakie
targap (lub przed chwil targaly) dam osoh.
Pdsrednio mae wy¢ tej mocy do obserwacji aury
emocjonalnej celu (przed czy nie 70 St on
obronk, gdyz nie jest to akcja skierowana przeciwko
niemu) — co pozwala w przybéniu okréli takowe
emocje i uczucia (musi to trwaco najmniej kilka
rund lub nawet minut). Dodatkowy, udany test PUm
pozwala uzyska jakas premg (decyzja MG -
dotyczy pierwszego testu po aktywacji tej zdébip
do wywania wszelkich umieinosci zwigzanych z
wykrywaniem zamiarow, rozpoznawaniem
charakteru itp. czy nawet zghiszy¢ skutecznét
wszelkiego  rodzaju  wykrywania  zachwiania
réwnowagi esencjonalnej.

Poziom Mocy Umystowej:

Psychemancja [12 PUm]— uwycie tej zdolnéci
analitycznej — w momencie, gdy na psionika zostaje
rzucony jaké czar — pozwala mu przgj czs¢ jego
energii magicznej, i poprzez doktadne zbadanie
struktury  strumieni  Potencjalu ~ Magicznego,
rozpoznanie dziatania i wdaiwosci jego efektéw.
Pozwala to w przyszkgi podejmowad skuteczniejsz
obrore przed tak przeanalizowanym czarem. W
momencie, gdy takowy czar (lub bardzo do niego
podobny) znéw zostanie na psionika rzucony — a ten
aktywuje niniejsz zdolng¢ i pomyslnie wykona test
baz. PUm — czar nieghzie posiadat Antyodporioi.

W przypadku czar6w o pozytywnym dziataniu MG
moze nieco zwgkszye ich skuteczné.

Aport Psioniczny [5 PUm/1 pkt. SF wagi]— przy
pomocy samej tylko mocy wlasnego umystu psionik
jest w stanie — aktywang ta zdoInag¢ — zwiekszy¢ do
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13.

14

maksimum drgania molekularne dowolnego obiektu
materialnego. Powoduje to jego g¢éeziowa
dematerializag — dzkki czemu mana go bez
zadnych probleméw przendie¢ w przestrzeni (z
pominieciem wszelkich przeszkéd materialnych —
gdyz obiekt zostaje nie jako teleportowany) i z
powrotem przywro@ do stanu normalnego. Psionik
moze dokona aportu obiektu okiéajac doktadnie
przebyt przez niego tras— lub tylko jego miejsce
docelowe — o ile odlegid/trasa nie jest wksza ni
wartas¢ baz. PUm (liczonego w metrach).

Uwaga: poniewa po dotarciu na miejsce obiekt jest
niesamowicie rozgrzany (uwaga na poparzenia!) — w
przypadku aportowania istaywych zachodzi ryzyko
samozaptonu — analogiczne jak w przypadkycia
Pirokinezy

Poziom Mocy Umystowej:

Elektrokineza [25 PUm] — zdolng¢ ta pozwala
psionikowi czsciowo zapanowanad znajdujca Sie
w poblizu energyi elektrycza. Jej aktywowanie
pozwala (na odlegis nie wkksz niz baz. PUm,
liczony w 10-tkach metréw) przekierowva
dynamiczne formy pdu — np. pioruny kuliste i inne
zrédta np. nagicia tukowego (o ile znajduajsic w
poblizu psionika). Paranormal potrafizteodchyla
zwykte pioruny (zmieni& miejsce ich uderzenia),
jesli takie strzelag w jego pobliu. W sprzyjajgcych
warunkach (np. podczas burzy) potrafi teelowo
sciagm¢ na siebie piorun (co me skt wigzat z
ryzykiem otrzymania nawet 50+10k100 oisa od
elektryczndci, cha udana obrona pozwala
zmniejsz¢ ta warta¢ dzieseciokrotnie), by
nastpnie postd w zadanym kierunku strumie
elektryczndci (zadajcy 1 pkt. Obra na 25 jednostek
napkcia pioruna pocgkowego; piorun mge mie
od 10 000 do 100 000 jednostek ram — decyzja
MG; zachodzi te ryzyko podpalenia celu).

Uderzenie Psi [spec.]- to psioniczne uderzenie
stizy do wyczerpywania aktualnego Potencjatu
Umystowego wrogiego celu. Powoduje bowietn;-i

by mo6c obroni sie przed tym atakiem
parapsychicznym — nafg zwy¢ dwukrotnie (a
maksymalnie nawet ggéiokrotnie — zalegy od

konkretnej sytuacji, okoliczrioi i decyzji MG)
wiccej PUm, ni zostalo uyte do aktywacji przez
uderzajcego psionika. Jeli za cel zrezygnuje z

obrony, to straci przytomsé na liczle rund
odpowiadajca ilosci uzytego przez paranormala
PUmM.

UWAGA: w szczeg6lnych przypadkach (cel ma
znacznie wgcej baz. lub akt. PUm hiuderzajcy,
atakupcy psionik ma niszy Poziom Mocy
Umystowe] itd.) mae zaistnié ryzyko pewnego
biologicznego sprzenia zwrotnego. Spowoduje to,
ze jesli uderzapcy psionik nie wykona ponsinego
testu baz. PUm, toghzie musiat zay¢ tyle samo
PUm, ile jego ofiara tyta do obrony (ew. tale
straci przytomngx).

. Poziom Mocy Umystowej:

15.

Parapsycheliza [7 PUm/1 pkt. SF wagi] —
aktywacja tej zdoln@i pozwala dokona czasowej
odmiany struktury dowolnego przedmiotu, ktéry
znajduje si w polu widzenia psionika. Mma tego
dokon& nie tylko na poziomie fizycznym czy
chemiczny ale i nawet elementarnym — przez co
przedmiot odmieniany ni@ sk zmient w jakis
dowolny, inny przedmiot (ktéry ju wczeniej
psionik widziat) — o ile bdzie podobnych rozmiaréw.
Mozna w ten sposéb zami€nnp. trzymany przez
wroga sztylet w kwiatek (i nieddzie tozadna iluzja,
ale 100% rzeczywistd) — jednak na okres nie
diuzszy niz baz. PUm (liczony w rundach). Po
uptywie tego czasu wszystko wraca do normy.
UWAGA: MG maze zaradzic przyznanie PO
uczestnikom, ktérzy nadywaja tej zdolndci — np.
zamieniagc zwykle smieci w ztote monety i kantyj
nimi napotkanych handlarzy.

Mesmeryzm [14 PUm] — aktywupc to zdolng¢
psionik potrafi wyzwold lecznicze moce swego
umystu, co pozwala mu jednorazowo uletzy
znajdupca sie w jego pobliu osolg z lekkiej choroby
lub zlikwidowat na jaks czas niektore skutki
ciezszych schorze (jednak nie samchorolg) — co
trwa co najmniej 5 minut. MG nie pozwolé
zwigkszy¢ skutecznéé tej zdolndci jesli np. psionik
wchodzi z leczonym w bliski kontakt fizyczny, dzaat
wzgledem choroby, ktérjuz kiedys uleczyt (ew. sam
przeszed!) lub znagha medycynie (co pozwala —w
przypadku wielokrotnego zycia zdolndci —
likwidowa¢ nawet c¢zkie choroby). Zamiast tego
psionik mae tez — dotykajc kogd — natychmiast
przywrécic mu WT (ew. ocud nieprzytomnego).

Poziom Mocy Umystowej:

Pirokineza [30 PUm] — jest to parapsychiczna
zdoIng¢ rozniecania, podsycania lub uspokajania
ognia sih woli. Ogien, ktéry juz ptonie mae mie na
1k6 rund dwukrotnie zwkszory/zmniejszon
temperatug (i odpowiednio do tego zmodyfikowane
obrazenia, ktére zadaje). Odgie rozniecony od
pocatku przez 1k5 rund duizie ptorat (zadajc
normalnie 1k50 Obraen) — a potem zgaie, jeli nie
zostanie  podtrzymany odpowiednim  paliwem
(drewnem, tkanisgitd.). Uzycie zdolndci przeciwko
istocie zywej maze sprowokowa jej samozapton —
oznacza to,ze w kadej rundzie aktywnei tej
umiejtnosci musi broné sie przed ogniem, lub
otrzyma  1k100 wewgirznych  obraea od
temperatury — @ zas wszystkie lgda nieudane, to
nawet jdli przezyje - to zaczyna plad
intensywnym ptomieniem, ktéry powoduje
spopielenie w agu nas¢pnych 1k6 rund. Kady kto
obserwuje to straszliwe widowisko @ otrzyma
1k6 PO.

jej

Pararezystancja [15 PUm] — aktywowanie tej
zdoIngsci pozwala psionikowi postawi w swoim
umysle pewnego rodzaju barier parapsychiczn
Powoduje ona zwkszenie bazowej odporém
psychicznej (a wic i wszystkich 5 Odp.
psychicznych) na okres 1k6 minut. Wzrasta ona o
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ilos¢ pkt. rowry akt. PUm (przy czym chodzi tu o
wartas¢, ktdra pozostata po aktywowaniu tej
zdolngci).

16. Poziom Mocy Umystowej:

Biotronika [16 PUm] - zdolng¢ ta pozwala
uaktywni najbardziej zaawansowane, lecznicze
wihasciwosci umystu psionika. Dzki temu jest on w
stanie przywrod@ osobie, z ktér jest w kontakcie
fizycznym, utracone wspoétczynniki. Kdorazowo
pozwala to na uzyskanie jednego z pemych
efektow: pozwala przywré€il0 pkt.ZYW utraconej
od ran (nie ména jednak regenerowautraconych
organébw ani odetych kaiczyn) Ilub 2 pkt.
dowolnego, innego wspotczynnika gtownego, ktory
zostat ostatnio na stale (ew. czasowo) ptmy lub
tez regeneruje 1 pkt. ERl

Bilokacja [8 PUm/minute] — zdolnd¢ ta pozwala

psionikowi wystd w okrelone (widziane ja
wczeniej) miejsce  wlasnego, parapsychicznego

awatara o poOtmaterialnej postaci. Taki paranormal
uzyskuje dziki temu maliwos¢ przebywania i
dziatania w dwéch miejscach na raz, jednak awatar —
ze wzgkdu na swagj czsciowo eteryczna natgrma
ograniczone pole manewru. Mima idysponuje
wigkszdicia zmystow, bardzo stabo oddzialywuje na
matert — przez co traktuje sigo jakby miat tylko
1/10 SF pierwowzoru, a i tak jego akcje wextgm
materialnych przedmiotéw magkoncentrowa sie

co najwyej na delikatnym muskaniu innych
obiektéw, mozolnym przesuwaniu przedmiotéw itp.
Psionik decyduje o tym, ktére osoby i w jakim
momencie mog widzie¢ jego awatara. Awatar i
pierwowzor — w momencie oddzielenia dyspanuj
wspolnymi charakterystykami (tznze nie ma
osobnych PUm czy PM — Kkorzystajv tym samym

17.

18

19.

czasie z jednego zasobu), ale ak¥W kazdego z
nich spada do potowy (tym samym wszelkie zmiany
tego wspotczynnika w czasie trwania Bilokacgidh
miaty na niego wplyw po ponownym pakeniu).
Usmiercenie pierwowzoru powodujee awatar przez
jakis czas (najogciej az do wyczerpania akt. PUm)
jest w stanie dziatasamodzielnie — po uplywie tego
czasu staje sijednak jakind potmaterialnym lub
eteralnym martiwakiem. diniercenie awatara — poza
oczywish utrah akt. ZYW — powoduje rownig
otrzymanie 4k5 PO i PD, w zwiku z przeyciem
whasnejsmierci.

Poziom Mocy Umystowej:

Energetronika [7 PUm] - w krytycznych
okolicznaiciach psionik jest w stanie wykorzyéta
akt. osobisty Potencjatl Magiczny tak by przemieni
jego formeg w potrzebny mu do dziatania akt.
Potencjat Umystowy. Jednorazowo pozwala to
przemient (,przelat”) jakas liczbe jednego
potencjatu w drugi — przy czym kdy 1 pkt. PUm
kosztuje 5 PM.

Ostona Psi [spec.]— aktywowanie tej zdolrsci
pozwala psionikowi (i tylko jemu) zignoroweefekt
dzialania jednego, najiizego czaru. Ik& PUm
uzytego do aktywacji jest rowna catkowitej §to PM
zwzytego do rzucenia danego czaru étijipdnak czar

te nie zostat wczmiej odpowiednio dobrze poznany
(np. przy uyciu zdolngci  Psychemancji ew.
psionik potrafi taki czar lub podobny rzuoca formie
zwyklej lub zaadaptowanej) to koszt ten jest
dwukrotnie wekszy.

. Poziom Mocy Umystowej:

Paratronika [5 PUm] — jest to zdoln& niejako
przeciwna do Energotronikj pozwala bowiem
psionikowi na przemian akt. PUm w osobisty
Potencjat Magiczny (teaktualny). W tym przypadku
jednak kady 1 pkt. PUm mgna zamieri w 1 PM.

Aura Psi [18 PUm]— psionik jest w stanie roztoazy
(na czas 5 minut) wokét siebie bardzo silne pole
energii parapsychicznej. Kda istota, ktéra znajdzie
sie w jego zasigu (akt., czyli pozostaty po aktywacji
zdolnaci PUm, liczony w metrach) agtizie chciata
podja¢ jakakolwiek agresywa akcg Ilub tylko
zblizy¢ sig do psionika — odczuje ogromny, pukszy
bél w glowie, rzucajcy ja na kolana (zbyt dlugie
wystawianie s na dziatanie tego bdllu me
powodowd otrzymywanie PO). Ziycie przez tak
osolz PUm na obroa (réwnej w tym przypadku
potowie ,mocy” aktywacyjnej: 9 PUm) pozwala jej
na wykonanie testu obronnego przed szokiem.

Poziom Mocy Umystowej:

Akasayzacja [35 PUm] -
nadzwyczaja zdolng¢ mentaln, psionik mae
odwola sig do szczegdlnego rodzaju krynikcy
kosmicznych déwiadczeér i wiedzy. Jest to tzw.
akasza (lub Akaya), czyli wrglzywymiarowe
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pofaczenie wszystkich, istniggych we

wszecBwiecie Kronosfer — a wt miejsc, gdzie
przechowywane gs przezycia wszystkich zywych

istot, ktdre egzystowaty w aktualnym Cyklu Istnini
Dokiadna interpretacja zycia tej zdolndci

pozostawiona jest w gestii MG i uczestnikow —zmo
np. znacznie zwksza efektywnd¢ wszelkich

umiejgtnosci opartych o PU i POZ, zwykle
pierwszego najhiiszego uycia (jeili np. bedzie to

podwojenie POZ wzgtem takiej umiajtnosci).

Kazde segniecie ku akaszy powodujezetrzymanie
10 PO i 10k10 PD.

Emanacja Psioniczna [19 PUm]— aktywujc ta
zdoIng¢, psionik jest w stanie na 2 minuty zadina
moa umystu wszelkie pola energetyczne w zgsi
jego zmystow — biopola istatywych przy tym nie
wytaczapc. Powoduje to obaéenie u wrogéw o 1/10
wszystkich  charakterystyk  psychicznych - i
analogiczn, pozytywry stymulacg u wszystkich
sprzymierzécéw. Zdolndg¢ ta mazna wyé
kumulatywnie zaréwno tak, by wydty¢ jej czas
dziatania jak i zwgkszy¢ skuteczné¢ efektow.

20. Poziom Mocy Umystowej:

Teleimpedancja [20 PUm + spec.} przy pomocy

tej zdolndci psionik potrafi odwréd strumienie
Potencjatlu Magicznego dowolnego czaru (ew. innego
efektu magicznego) ktéry zostat w niego rzucony
(obszarowych nie wykluczgg) — tak by odhi go w
kierunku rzucajcego. J&i w dodatku powiedzie mu
sie test. baz. PUm, to ofierze nie przystuguje obrona
psioniczna, gdy bedzie zbyt zaskoczona tym
dziataniem. Pionik potrafi te odbi czar, ktérego
rzucania jestwiadkiem — a ktory jego wrdg rzuca na
jednego ze swych poplecznikéw (aewi gtownie
chodzi o czaru o pozytywnym dziataniu, np. k)

— w taki sposéb by wywogaeksplozg PM (podobgn

do efektu pechowego rzucenia czaru — jednak
obejmujca jedynie ofiag psionika). W przypadku
pierwszego #ycia liczba dodatkowego PUm
odpowiada PM ziytego do rzucenia czaru — a w
drugim wartdc¢ ta jest o potow wieksza.

Psioniczna Jan [10 PUm/godzirg] — jest to chyba
najpotzniejsza zdoln& parapsychiczna, zwana
takze przez niektérych super-zmystem. Uaktywsiaj
go, psionik wznosi gi bowiem na wyszy poziom
postrzegania pozazmystowego — #@cmazliwosé
postugiwania s 5 zmystami podstawowymi (a yd

i uzywania umiegtnosci na nich opartych, w tym
postugiwania <« bronk). Wszystkie pozostale
zmysty nadnaturalne wgi jednak funkcjonuj
normalnie. Poniewa swiadoma¢ bohatera zostaje
czasowo zlokalizowana w innej podsferze egzystencji
(bedaca czescia Sfer Urojonych, gtownie Krainy
Snéw) postrzega on otaczej go rzeczywistéc w
zupehie inny sposob hinormalnie. Objawia sito
widzeniem” (w promieniu baz. PUm, liczonego w
metrach) wszelkiej materii — w tym jej ruchu, kdta

i réznic w budowie, oraz energi — z jej
przeksztalceniami, sopodkami i falami (widzianymi
jako r&nobarwne pasma, smugi o ,ksztattach”

zgodnych z wektorami jej przeksztatye Bohater
jest wic w stanie rozréni¢ kamieh od metalu islad
uzycia Potencjalu Magicznego od uderzenia
naturalnego pioruna — ale éfe nie posiada
odpowiedniej wiedzy (czyli odpowiednich
umiejetnosci  zawodowych/profesjonalnych) to nie
potrafi ich widciwie rozpoznawé (oczywicie za
wyjatkiem przeksztatae PUm i obecnéci mézgéw
istot mylacych — ktére to rozpoznaje
automatycznie). W takim stanie jest odporny na
wszelkie formy iluzji, sugestii oraz szoku — a nawe
jesli w jakis sposOb straci przytomgb — jego
oddzielonaswiadoma¢ jest w stanie ,lunatycznie”
kierowa nieswiadomym cialem — zachowaqg nad
nim petry kontrok. J&li ciato zostanie émiercone w
trakcie dziatania tej zdolgoi, to super-zmyst
pozwala tak diugo kierowamartwym ciatlem — jak
dlugo ma wystarczagy ku temu PUm. Jest nawet w
stanie wej¢ w odpowiedni letarg psychiczny — wtedy
swiadoma¢ przestaje by aktywna i mae
utrzymywa cialo zawieszone rilzy zyciem i
$mierciy (tj. z 0ZYW i 0 ENZ), zwywajac tylko 1
PUm dziennie — ado momentu jego wyczerpania
lub przywrdceniaycia przez kogoz zewntrz.

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Nie podajemy tu dokiladnej listy — ich opisy zostaly
bowiem zadczone osobno dla kdej z profesji. Kada z
profesji mae dowolnie rozwijd przypisane jej
umiejetnosci, bez ogranicae (dotyczy to te niektérych
umiejgtnosci  zawodowych, potrzebnych niektérym
profesjom — to take zostata doktadnie uwzginione w
ich opisie). Dana umigjnos¢ profesjonalna jest dagina
dla bohatera (tzn. mie on podi¢ si¢ jej szkolenia) j&li
osiagnat juz wymagany dla niej POZ (tak zaznaczony
przy  segregowaniu  umigposci  profesyjnych).
Umiejgtnosci dostpnych od 0 POZ mma s¢ wyuczy
w czasie podstawowego przeszkolenia profesyjnego.
Czas wymagany na nauczeniez si PU jest jednak
zupetnie inaczej wyliczany hiw przypadku pozostatych
umiejetnosci — wchodzi on bowiem w dtugé szkolenia
na wyzszy POZ (lub szkolenia pogtkowego) i nie jest
doliczany dodatkowo. Kala umiegtnos¢ mazna
podnigé w ciagu jednego szkolenia tylko o 1 PU —
jednoczénie mana za to podno&i (wyuczy Sig)
dowolnej liczby umigjtnosci — o ile dysponuje
wystarczajca liczba PU. Nie mana jednak w eaigu
jednego szkolenia na wgzy POZ (czy szkolenia
poczitkowego) podni& umiegtnosci od razu o kilka
stopni np. od razu z 0 na 5 PU — nawdti jma sk na
tyle Punktéw Umiegjtnosci.

Istnieje drobne odgpstwo od powyszych regut.
Mozna bowiem umiejtnos¢ profesjonala podnigé na
wyzszy PU poza okresem szkolenia profesjonalnego.
Obowiazuja wtedy zasady analogiczne jak w przypadku
umiejgtnosci  zawodowych.  Chocia podnoszona
umiegtnos¢ wcale nie musi naie¢ do ich grona —
wazne by byly spetnione pozostate warunki, szczegélnie
jesli chodzi o nauczyciela. Powinien dytej samej
profesji, ché czasami nie musi — §& w gr¢ wchodzi
jakas wspdlna umiejtnos¢ catej kasty lub nauczyciel ma
interesujca nas umigjtnos¢ na zasadach zapgzania —
patrz opisy Profesji. Poza uczeniem eiumiegtnosci
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profesjonalnej mzna uczy si¢ umiegtnosci innego typu
— a nawet przeprowadzanowe szkolenia na wgze
POZ. Wane jednak by nie podn@sPU rownolegle —
tzn. jednoczénie przy pomocy zwyktej, catorocznej
nauki i w tym samym czasie za pomoszkolenia na
POZ — jest to bowiem naruszanie zasady ,drabiny”-PU
co jest niedozwolone. Tak ®&di do momentu
zakaczenia szkolenia .pseudozawodowego”
interesujca nas umigtnos¢ profesjonalna jest niejako
.Zzablokowana” dla szkole POZ. Istnieje jeszcze jedno,
najwazniejsze  ograniczenie: kda  umiegtnosé
profesjonalna mie by podnoszona w w/w sposob
TYLKO JEDEN RAZ! Péniej znowu nalgy ja
podnost normalnie — podczas szkélea wy:sze POZ.

OPCJONALNA NAUKA UMIEJ ETNOSCI

Pomimo tego,ze zasadniczo nie wolno esiuczy¢
umiejtnosci profesjonalnych, ktére nie nale do listy
umiejtnosci naszej profesji — bytoby to pogwatceniem
zasady dyskrecji cechowej. Gildie Profesyjne — étér
fundamentalnymi  organizacjami systemu kastowo-
profesyjnego na Orchii — i majspory wplyw nazycie
spoteczéstwa, jak i rozwéj poszczegoélnych jednostek —
bardzo niecktnie dzieh sie z obcymi (ludmi z poza
kasty/profesji) wiedz i zdolndciami, ktére uwaaja za
charakterystyczne tylko dla swojego fachu.

Poniewa jednak w toku rozwoju cywilizacji sporo
profesji odczuto bardzo dobitnie wzajemne wptywytka
i ich systeméw dydaktycznych na siebie adsttez
niektdre profesjezotnierskie potrafi rzuca najprostsze
czary, a zawodow w podstawowym stopniu podrafe
wyucza nie tylko przedstawiciele kasty spotecznej) —
istnieje pewna nieznaczna furtka w tej materii, rkto
pozostawiamy do dyspozycji élsiadczonych graczy,
ktorzy by chcieli w jalkd spos6b bardziej urozmadci
sobie metody kreacji i rozwoju bohatera. Zasadyra t
Zwiazane g przedstawione w Xdze Prowadmxego, w
dziale zMechanika.

WYKORZYSTYWANIE KSIAG PRZY NAUCE

Ksiegi niemagiczne na Orchii moa z punktu
widzenia fabularnego podziélina mnéstwo rodzajow i
kategorii. Jednak z punktu widzenia mechaniki
inscenizacji — bdziemy rozrénia¢ ich dwa rodzaje:
Ksigegi Specjalistycznei Ksiegi Ogélne Oznacza toze
za kadym razem, gdy MG daje diynie do dyspozycji
jakas pozycg stowa pisanego, powinien zaznatZpoza
ta oczywist rzeca — jakiej tematyki dotyczy) — czy
zawiera ona wiedz Specjalistycza czy Ogoln. Moga
si¢ tez zdarzy ksiazki bezwartdciowe, lub ksizki ktére
oferuja jakies dodatkowe maiwosci (np. zwiekszenie
wspotczynnikéw, poznanie formuty czaréw) — ale nas,
jesli idzie o przydatné¢ stowa pisanego do nauki
umiejtnosci, interesuje tylko to czy kstke mazna
zaliczy¢ jako Specjalistycznlub Ogolr.

Przy pomocy bowiem ksij ogélnych maemy bardzo
wydatnie skrddi czas nauki/rozwoju umignosci ktorej
dziedziny wiedzy ksizka dotyczy. Jdi wigc bedziemy
dysponowali wystarczago wieloma almanachami,
katalogami, poradnikami zielarskimi — to #emy je
wykorzyst& (poza czysto praktycznym zytkiem w
czasie sesji — np. do odnajdywania opisu konkretneg
ziola) jako kapitalny materiat dydaktyczny do

rozwoju/nauki umiejtnosci  Zielarstwa Oczywicie
musimy najpierw skompletowa tzw. ksiegozhior
dydaktyczny — czyli co najmniej 10 ksiek z wiedz
0g0lm dotyczca interesujcej nas umiejtnosci. Dzigki
takiemu jednemu ksgozbiorowi czas rozwoju/nauki 1
PU mae sk skroct nawet dwukrotnie — w zataosci od
tego jak wartéciowe @ pozycg, ktére zebrafimy
(decyduje MG). Niestety taki kgiozbiér jest nam
przydatny tylko jeden raz — do jednego podniesi€iia
Jeli chcemy przy kolejnym rozwoju umigosci
wykorzyst& ksiegi — to musimy skompletowanowy
ksiegozbidr, zawierajcy odmienne pozycje — bowiem z
tych poprzednich poznéiny juz wszystko co moglimy
uzy¢ do nauki (to nie znaczye kshzki trzeba wyrzudi,
wciaz bowiem maemy ich uywaé praktycznie — w
koncu nie nauczylimy sk ich treci na pamg¢, mog tez
by¢ przydatne w innych dziedzinackycia — np.
badaniach magicznych).

Jeili natomiast przy gyciu kshzek chcielibymy sk
wyuczy  umiegtnosci,  ktérej  dotychczas  nie
posiadakmy — a nie chcemy w to angawvat zadnego
mentora, to musimy zgromadzksiggozbior naukowy.
Bedzie s¢ on skladat z co najmniej 6 lkgi z wieda
specjalistycza — i dzkki temu Ikgdziemy wstanie
nauczy sSig nowej umiegtnosci poprzez wnikliwe
studiowanie metagdsamoksztatcenia. Czas jednak takiej
nauki mae st wydluzy¢ od 50% do nawet 200% - w
zalezndéci od decyzji MG (jakiej wart@i merytorycznej
i ilosciowej zgromadzikmy kskgi, jakiego typu jest to
umiejetnos¢ i jakie @ do niej nasze predyspozycje).
Oczywiscie maemy — w celu zbilansowania czasu nauki
postwy¢ sie dodatkowym ksigozbiorem dydaktycznym.
Tego rodzaju nauka ma jednak pawa ograniczenia.
Nie maliwe — aby bez nauczyciela — przy pomocy
kolejnych kstgozbioréw naukowych samodoksztatca
sig w rozwoju tak poznanej umighosci — przez co
ksiegozbidr naukowy jest zawsze jednorazoweggiku.
Po prostu z kazek mazemy nauczy sie tylko podstaw,
a reszt musimy zdobyw& przez naturalp praktyle
empiryczra lub pomoc nauczycieli. Oczyydie w
przypadku  niektérych  umiginosci  takich  jak
Historioznawstwoczy Zielarstwo MG maze dopycic¢
mozliwo$¢ rozwiniecia umiegtnos¢ z kolejny raz lub
nastpne dwa (take w przypadku gdy na podstawowym
poziomie umigjtnosci wyuczylismy sk juz wczeniej
dzigki nauczycielowi), ale takiegoFechtunku czy
Jefdziectwato rozwirg¢ tak nie rozwiniemy na disz
met.

Oczywicie nie trzeba chyba przypominae obydwa
rodzaje  ksigozbiorow maemy tylko  wtedy
wykorzyst& do nauki umiejtnosci, jesli ta umiegtnosé
mozemy w normalnych okoliczrigiach
zdobyé/rozwim¢ (jest ona np. na §€ie umiegtnosci
profesjonalnych, jest to zawdd zwykle dgsty dla
naszej rasy, klasy itp.). Oznacza t@® nie mamy co
marzyt 0 poznaniu nowej umiginosci w ten sposoéb,
ktéra jest z obcej profesjilkasty, lub my mamy
niewystarczajcy POZ. To samo tyczy irozwoju
umiejgtnosci zawodowej, ktéra osgreta juz barieg 3
PU i nie znajduje siw puli zawodow profesji — lub my
ta pulg juz wyczerpalimy.

SPECJALISTYCZNE SZKOLENIA
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Szkolenia g najbardziej nietypowforma umiegtnosci
— W zasadzie nieasto juz pojedyncze umiejnosci z
jakimi mielismy do czynienia do tej pory ale pewne
kompleksy wyspecjalizowanej dziatakwd z pewnych
waskich dziedzin. Niektoreaszwiazane z normalnymi
umiejetnosciami, poszerzajich zakres, wspétdziakajz
nimi, s4 na nich oparte — réwnie dobrze mggdnak nie
mies z nimi nic wspoélnego, a nawet ociérasie o
nadnaturalne aspekty rzeczywisto Nie ma jakie§
stalej definicji szkolé specjalistycznych — wszystkie one
wykazup jednak pewne cechy wspdlne: ¢hg fakt, iz
zwykle nie udzielgj ich pojedynczy nauczyciele a cate
zgromadzenia lub nawet unikalne, trudnogpsée
szkotly. Wkkszas¢ szkolei posiada bardzo wgubowane
wymagania co do predyspozycji rekrutéw — natomiast
ich koszt, czas trwania jak i przebieg jsz catkowicie
rézne — dlatego tew tym miejscu takich informacji nie
podajemy, zainteresowanych odsytae stdo opisu
kazdego ze szkole Jest jeszcze jedna rzecz
odr&niajaca szkolenia od reszty zdokud zdobywanych
dzieki Punktom Umie§tnosci. Zdarza si to bardzo
rzadko, ale pewne typy szkéletamia 5-stopniovy
gradacg i hierarchiczné¢ — wprowadzajc wiasne

zasady stopniowania zaawansowania danego szkolenia.

Po prostu takie szkolenia z powodéw logicznych saie
w stanie zmiéci¢ sie w klasycznym segregowaniu stopni
od Nowicjatu do Arcymistrzostwa.

Kazde szkolenie ma natomiast wspoélna eech
innymi. Jéli juz bowiem spetnia giwszystkie warunki
dopuszczajce do podicia skt danego szkolenia, a
nastpnie rozpocznie 8i jego nauk (pomylnie
przechodz wszelkie ew. testy sprawdaeg) i wyda
chatby 1 PU, to takie szkolenie nie koniecznie musi by
ukonczone na zasadzie agtosci. Jéli wiec bohater
rozpoczyna szkolenie ale w danej chwili nie posigdia
PU by zdoby szkolenie w cakxi — maze wyuczy sie
tylko tej czsci, na ktép akurat ma PU. By dokzzy¢
szkolenie mee wréct w dowolnym, péniejszym
momencie — szkolenia magvigc odbywa na raty.

Nie trzeba tu chyba przypomicidMG, ze mazliwosé
nabywania szkofe specjalistycznych powinno bydla
uczestnikdbw inscenizacji nagrpd- i to za naprawg
ciezka prag, wzmazona pomystowd¢ i nieprzecgtna
inwencg. Wtedy bowiem MG mze nawet przymkat
oczy na niektére warunki, §i& dany BG nie wszystkie
spehia, lub niektére spetnia tylko eziowo. Ji sama
wiedza o tym, gdzie dane szkolenia pirzeprowadza,
jest zazwyczaj utajniona, lub niedgsta dla

Inng spraws s jedynie szkolenia przeznaczone dla
konkretnych kast lub nawet konkretnych profesiji.
Bowiem sam fakt przynateosci do danej kasty/profes;ji
uprawnia BG do podfia szkolenia. Mato tego — w
niektdrych profesjach przgjie szkolenia jest warunkiem
petnego uprzywilejowania i réwnouprawnieniasréd
innych cztonkéw danego fachu.

Na sam koniec nalg wspomni€ o najpo¢zniejszych
i jednoczénie najrzadszych szkoleniach
specjalistycznych, zwanych szkoleniami nadnaturalny
Je&li w opisie ktoregé ze szkolé zaznaczonaze naley
ono do tej najwyszej kategorii, znaczy zi tylko
wyjatkowi  $miertelnicy maj zaszczyt w ogdle
sprébowé sie go podj¢. Taka sposobrsé moze
nadarzy sie tylko w wyniku np. boskiej interwencji
(taski lub nagrody), styczdoi z bardzo patzna magh

lub dziatania innych sit tajemniczych nadprzyrodych
lub mistycznych. Nawet §& juz dzicki jakiemus (np.
jednemu z w/w) peznemu sojusznikowi udato ei
dostpi¢ owej szansy, to za mlwos¢ odbycia szkolenia
nalezy ponig¢ odpowiedni cerg. Cery ta moze by
tylko i wytacznie pdwiecenie czegd bardzo cennego,
czega co dany bohater ceni sobie ponad wszystko inne.
| zadne oszustwa nie wchadiu w ge. Co mae by
obiektem péwiecenia, to ja powinno st ustalt z MG —

w koncu to prowadzcy najlepiej zna swych graczy. Sam
najlepiej wie, co dla kogomaoze mie wartag¢ a co nie.
Moze to by zarébwno wytupienie sobie oka, abanie
prawej eki (lub jednej z nog, ew. w prawdziwie
.psychicznych” przypadkach kastracja), dobrowolna
rezygnacja z mocy nadprzyrodzonej, Profitu Wiary,
pozbawienie & mozliwosci uzywania umiegtnosci
profesjonalnej na kt@rprzeznaczyto sijuz min. 4 PU,
moze to by nawet jak§ potzny, magiczny przedmiot
(ew. artefakt lub relikt) lub inny przedmiot matdny,
ktére ma dla takiej osoby wielkie znaczenie.AM@osci
jest tak wiele, ze nie spos6b ich tu wszystkich
wymienia, jednak prawie si nie zdarzaj zadania
poswigcenia w ofierze jakigjistoty inteligentnej — to nie

o taky ofiare tu chodzi...

UWAGA: jesli jakies szkolenie posiada rozgraniczenie
na osobne kursy — to zwykle na samym ptaz naley
obowiazkowo zdoby kurs podstawowy aby moc
zdobywa pozostate kursy. Wyglkiem s kursy
mistrzowskie, ktére mima zdoby dopiero po tych
skompletowaniu wszystkich pozostatych kurséw z
danego szkolenia.

Jeili jakis kurs oferuje jednocZaie maliwosé
zdobycia pierwszego PU w unikatowe] unatapsci i
oprocz tego inne zdoldoi (nabywane za PU z
mozliwoscia ich kumulowania) — to ji kursant chce si
w czasie tego szkolenia pod§iena wyszy PU owej
umiejgtnos¢ unikatowej — musi w jakirozadny sposéb
ograniczy ilos¢ nabywanych PU zdolgoi.

ASAUR - to wojskowe szkolenie specjalistyczne
koncentruje & na osignieciu optymalnych wynikow i
zdolnaici w zakresie kadego rodzaju walki vecz.
Dzieki temu daje ono mdiwos¢ ujawnienia tajnikéw i
ukrytych maliwosci, ktére te szlachetne Sztuki Walki
oferuja.

Wymagania: Min. 50 ZR i 40 Sz, posiadanie 1 PU w co
najmniej dwoch Sztukach Walki ez (przy czym po
zakaczeniu kursow wszelkie premie z nich
wynikajace kxda sig odnosily take do ew. wszystkich
biegtasci walki wrecz nabytych w przyszkei).

Lokalizacja: Szkolenie to zostalo opracowane przy
wspoOtpracy wielu mistrzéw walki spmd ras rodzaju
ludzkiego i elfiego, wic sekretne klasztory, w ktérych
odbywa st nauka Asauréw najezciej mazna spotka
wlasnie w arodkach, gdzie te dwie rasyas
najliczniejsze, lub przynajmniej moa s¢ spodziewéa
jako takiej populacji. Wedle opowvdiei istnialy kiedy
3 klasztory na Orkusie Wielkim (w Ostrogarze, Gett-
War-Garze i Tagarze Szarej), #iwe, ze nietrudno
bedzie je te znale¢ na Gutam-Guru oraz
Archipelagach Zachodu — natomiast najstawniejsze
legendy méwd o sekretnych @odkach Kursu na
ktorymé z  Archipelagébw  Wschodu, pad

79



legendarnego dominium jednego z Elfich Domow —
poniewa jednak malo kto tam dotarl, trudno
zweryfikowat te informaciji.

Cena: Wpisowe do szkoty kosztuje 300 szt. zt., zadka

z kurséw nalgy zaptacé osobno po 100 szt. zi, w
dodatku po calkowitym ukiwzeniu szkolenia (w
przypadku zdobycia obu kurséw) najezaptact tzw.
koszty amortyzacyjne (w wysokd 10 szt. z{/POZ
kursanta). Poniewa szkolenie odbywa si w
zamknitym osrodku naley tez z gory optaat koszty
zywienia (co najmniej 40-50 szt. zt rocznie).
Szkolenie Asauréw sktada esizasadniczo z dwoch
czsci:  obownzkowego Kursu Podstawowego i

przeznaczonego dla os6b zaawansowanych — tycte ktor

po ukaczeniu pierwszego szkolenia ghowniknaé
gleboko w istot Sztuk Walki — Kursu Mistrzowskiego.

1. Kurs Podstawowy — po przygciu do Szkoty,
interesanta czekaj surowe, trwajce caly rok
zaprawy i przygotowywania, bez ktérych nawet nie
ma co myle¢ o dalszym szkoleniu. Pozostaly czas
nauki kursu zalkey od wyboru samego ucznia, ile
czasu zechce pwigci¢ na nauk. Bowiem na kady
PU przeznaczony na ten kurs mglepodwigci¢ 1
miesic. Jednak istnieje pewne niebezpidsteo —
pocawszy bowiem od pierwszego migsa
przygotowa, uczér musi wykonywé test %. Za
pierwszym razem istnieje bowiem 1% szansgg,
ekstremalnie wyczerpage treningi oraz urazy

podczas nich doznawane (szczegOlnie w gjow
spowoduj wyskpienie losowej utomnimi. Test
naley powtarzé co miesic z kumulatywnym
modyfikatorem +1%. Adept ma jednak prawo w
kazdym momencie zrezygnowaz dalszej nauki —
wtedy jednak, gdyby kiedyw przyszigci chciat
ponownie pode&f do szkolenia (lub je dokazyt),
calh procedu¢ (tacznie z kosztami finansowymi,
ktére nie § zwracane) nalg rozpoca¢ od nowa.
Jeili jednak wytrwa okres przygotowywawczy — to za
kazdy PU wydany na to szkolenie ma prawo wyuczy
si¢ jednej z poniszych zdolnéci (jesli MG na to
pozwoli — i kgdzie pilnowat by nie dochodzito w tej
materii do nadigy¢ — mazna b sana zdolnag¢ obierda
kilka razy). Kady wydany PU oznacza #e
otrzymanie 5+1k10 PD; dodatkowo, w czasie
wliczonym w calé¢ szkolenia bohater nie bez
problemu i catkowicie za darmo wyugzgie nowych
biegtasci w Sztukach Walki (o ile oczyégtie ma
wolne PU), jak teé i podnig¢ Poziom Umiegtnosci
juz posiadanych (jw.).

ZR, SZ i CH wzrastajo premiowany rzut 1k10;
Op&nienie w jednej, wybranej bieglo Walki
Wrecz zostaje zmniejszone o 1/3 (jednak niezeno
by¢ mniejsze ni 1);

Podczas podnoszenia; sia wy:sze POZ biegke w
kazdej posiadanej Sztuce Walki ¥z bdzie
dodatkowo zwikszana o 1 pkt;

Gdy Asaur walczy wacz, obrona ze ZR jest
zwiekszana o catjednostk (do 2/10 akt. ZR, jdi do

tej pory wynosita 1/10, do 3/10§e wczesniej byta
liczona z 2/10, itd.);

Jeli Asaur posiadat rasowe premie do Walki dbf,

to zostag one zwgkszone o 100% pogtkowej
wartcci.

. Kurs Mistrzowski — dotyca go takie same zasady

jak Kursu Podstawowego, z tyme przygotowania
trwaja tylko pdt roku, ale szansa na utlondagest
zwigkszana do 2% (kumulatywnie). Kady PU
oznacza te otrzymanie 10+1k10 PD; d&i temu
szkoleniu Asaur mae samodzielnie nauczannych
Kursu Podstawowego - Ilub wesp6t z innymi
Mistrzami  Asaurami —  prowadzi Kursy
Mistrzowskie. A oto jakie zdoligi mozna
otrzyma:

ZR, SZ, SF i CH wzrastajo 2k5 pkt;

Wzgledem wybranej Sztuki Walki Asaur zyskuje 1
dodatkowy at/r;

W wybranym typie walki wgcz Asaur zachowuje
petra SZ i ZR — obgjtnie od OGR zbroi — jednak
pod warunkiem, ze ta zostanie odpowiednio
przerobiona (co zwykle kosztuje od 2 do 100 sz}, zt
Szansa na TR krytycznie przy wykorzystywaniu
Sztuk Walki wzrasta o 1 pkt, g&azdy atak (ldz
analogiczna umiefnos¢, wykorzystujca biegid¢ w
walce wecz) powstrzymujcy, obezwtadniajcy,
podcinajcy itp. ma o polow wickszy szansg
powodzenia;

Wzglgdem wybranej biegkei Walki Wrecz Asaur
zyskuje bonus brakagej wartgci szkoleniowego
dorzutu 1k50 (tzn.,ze dotychczasowa BGL jest
zwiekszana o tyle ile podczas jej nabywania zabrakto
przy losowym rzucie do 50-tki).
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BRACTWA BRONI_ - tak nazywa sgiszkoty wojenne,
ktore specjalizyj sic w perfekcyjnym szkoleniu w
jednym rodzaju broni. To z takichsmdkéw wywodz
sig elitarne oddziaty o homogenicznym uzbrojeniu — na
ktérych wyszkolenie (i utrzymanie) mggozwoli sobie
tylko odpowiednio bogaci wiadcy lub fstwa o
zasobnym skarbcu. Najgziej spotykanymi szkotami
(od ktérych nazwy swoje bigrwiasnie owe elitarne
jednostki) g Bractwa:Miecznikéw (specjalizujcych se
we wszystkich rodzajach mieczy — poza hybrydamutyp
toporomiecze, lecuchomiecze) Topornikéw
(specjalizugcych si we wszystkich rodzajach toporéw
poza hybrydami typu toporomiecze, toporomioty)
tucznikéw (wszystkie rodzaje tukow),Kusznikow
(wszystkie rodzaje kusz),Nozownikow (wszystkie
rodzaje nay i sztyletow), Wtocznikdw (wszystkie
rodzaje widczni i dzid)l.ansjeréw (lance),Kopijnikéw
(kopie), Pikinierow (wszystkie rodzaje pik). Istnigj
takze rzadziej spotykaniProcarze (proce, kamienie i
rzutomioty), Halabardnicy (kosy i halabardy),
Szermierze (szable, szpady i rapieryMuszkieterzy
(strzelecka brd palna) iMiociarze (wszystkie rodzaje
miotéw, poza hybrydami typu toporomioty).
Wymagania: dla wszystkich o0s6b nie e¢bacych
mistrzami og¢za szkolenie to jest traktowany jakby
byto szkoleniem nadnaturalnym - ¢ho w
rzeczywistd@ci nim nie jest; po prostu adept musi
dowies¢ nauczycielom swej determinacji — dlatego
wciaz obowazuje go zasada peiecenia czegd
waznego;zadne nadprzyrodzone czynniki nie wchedz
natomiast w tym przypadku wg¥ cha umiegtnosci,
ktérych s& tu uczy mog sprawi@ takie wraenie;
nadal jednak dobrze ndigakies znajomdci aby dosta
sig do jednej ze szkdt — najlepiej za patrona posiada
wtadag, ktory wianie chce w swej armii sformowa
elitarm jednostk danego typu (bowiem szkolenia
grupowe na zlecenie bogatych os@thardzo czstym
przypadkiem w wikszaici ze szkot); Bractwa Broni
przyjmup w swoj poczet tylko cztonkéw kasty
zolnierskiej (poza barbaraga, berserkerem i
wiedzminem) oraz rycerskiej — bardzo rzadko Iub
prawie w ogéle nie spotykaestu przedstawicieli kast
zlodziejskiej, spotecznej czy kleryckiej (zaje od
decyzji MG — ale zazwyczaj istnieje 50% szansy,
taki bohater zostanie odrzucony w konkretnej s2kole
mozna przynalge¢ tylko do jednej szkoty Broni, w
dodatku przyjmuje 8i zwykle tylko
niskopoziomowych adeptow (istnieje szansa réwna
5%/P0OZ,ze adept nie zostanie przf§ do konkretnej
szkoly ze wzgldu na ugruntowane ju
przyzwyczajenia i nawyki); waadnym wypadku nie
mozna mi€ tez  chaotycznego  charakteru;
oczywistdcia jest chyba fakt posiadania min. 1 PU
BGL w jednej z grup broni z zakresu szkoty.

Lokalizacja:

Bractwo Miecznikdw/Kopijnikbw — poniewa miecz i
kopia & zasadniczo najstarszymi z broniywanych
przez rodzaj ludzki, to wkmie ta rasa prowadzi
najstynniejsze szkoty tego rodzaju — riglszuka ich
we wszystkich centrach cywilizacyjnych jak i
wigkszych skupiskach ludgoi, giéwnie ludzi, czasem
ogréw; nieco mniejsg estym, ciesz Sie miecznicze

szkoly elfow — gtownie ze wzgllu na swoj
hermetyczny charakter i niezbyt impo#yj wielkos¢;

Bractwo Wlécznikow/Lansjerow — najwigkszym
kunsztem w postugiwaniu ¢i tymi  wybitnie
kawaleryjskimi  broniami mag poszczyd sig
kamiukowie — wec wszdzie tam, gdzie mama ich
spotk& — istnieje spora szansa odnalezienia
interesujcej nas szkoly; co ciekawe — zdarzaie
nawet vedrowne watahy-obozy, ktore
wtajemniczonym osobom oferugwe mobilne ustugi;

Bractwo tucznikbw — chyba nikt nie mge mig
watpliwosci, ze najlepszymi n&wiecie strzelcami g
elfy — i jesli kto§ chce do perfekcji opanowas trudm
sztuk; wiadania taksmierciongnym narzdziem jak
luk, musi poszuk& odpowiedniej szkoty na terenach
przez nie zamieszkiwanych;

Bractwo Kusznikow — najwikszymi  w historii
rzemiglnikami, zajmujcymi sk wyrobem tej
.Szataiskie]” broni byly i chyba dlugo dula
krasnoludy, to take oni stym ze swych kuszniczych
oddziatbw, wec wszdzie tam, gdzie krasnoludy
mozna spotkd w wigkszych grupach, z pewsaa
znajdzie s tez jaka pojedyncza szkofa; pewne
osigniecia w tej dziedzinie majtez ludzie, ale ich
szkoly ciesa sig mniejszym prestem, ché z
pewndcia sa bardziej dosipne;

Bractwo Nozownikow — za mistrzéw nza i sztyletu
zwykito uwaa¢ sie gnomy — bo chéto rasa bardzo
niepozorna, déwiadczony gnomi albo pichtyjski
nozownik potrafi by trudnym do pokonania
adwersarzem; poniewastnieje bardzo mato gnomich
domen, kté kto nie chce wyrusZaw dalek podr& na
przystowiowy ,koniec swiata” (gdzie zwykle
geografowie ras ,wysokich” krélestwa gnomow),
powinien poszuk& interesujcej go szkoty w jakirh
ludnym @&rodku urbanistyczno-lulturowym, gdzie
réznorodna¢ spoteczna z pewsoia przycihgneta jaka
liczna grupz gnomiego plemienia — za najstynniejsze
lokalizacje Bractw Néowniczych uznaje si miasta
orkuski Gett-War-Gar oraz kaldonejski Kyrdygan;

Bractwo Pikinieréw/Szermierzy/Muszkieterow — pike
wymyslity i rozpowszechnity orki, szablwymyslity i
wprowadzity do masowego uzbrojenia orki — tozak
orki opracowaly i przez wiele lat doskonality kro
ognist; wilasnie te trzy bronie w dniu dzisiejszym
najbardziej kojarz sie z Imperium Kartana i to one —
obok potboskiego wladcy, ogromnej machiny
administracyjnej oraz réwnouprawnienia kulturowego
— s gwarantem oraz fundamentem jegogggtchwaly
i majestatu; szkoty tych wszystkich gatunkéwezar
nietrudno wg¢c namierzg¢ na kadym terytorium
podleglym wtadzy Katanéw — wé na kadym z
Archipelagéw mana znale¢ od kilkunastu do (nawet)
kilkudzieskciu Bractw (w zalenosci od tego jak wiele
terenéw zajmuje tam wiladztwo orkéw i jak wieloma
Obywatelami mee sk tam poszczyd); oczywiscie
najwieksz liczba szkét mae sk legitymowa kazda
ze stolic danego Katanatu, ze szczegblnym
uwzgkdnieniem Ostrogaru (gdzie istnieje co najmniej
po kilka Bractw kadego rodzaju — nie wspomiaagj
juz nawet o szkotach tajnych i elitarnych — gdziegpst
maja tylko orkowie).

Bractwo Procarzy — legenda gtosize wynalazca procy,
jakis bezimienny niziotek, potrafit za pompcswej
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mizernej broni powadi jednym strzatem giganta; jak
bardzo bzdurna by ta legenda nie byta — hobbickiemu
plemieniu od tysicleci zaley na podtrzymywaniu
owej legendy przyzyciu — i shd wiasnie wzkta sk
tradycja oraz estyma niziotkowych szkét procarskich
0 miano najbardziej pregtiwej na Orchii ubiega si
wiele  najwkkszych  Bractwa spodd  kilku
Archipelagéw, ale najhitej tego miana stoi chyba
szkota ukryta gdzie glkboko w podziemiach
najwieckszego matecznika hobbitbw na Macierzy,
orkuskiej Hallandii;

Bractwo Halabardnikbw — wiele ras i pastw
wprowadzito do powszechnegazytku te nietypowe
uzbrojenie, jakim g kosy i halabardy, ba, kilka z nich
moze nawet poszczy€i sig elitarnymi formacjami
wojsk tego typu, ale tak napragdnajbardziej
bieglymi szkoleniowcami w tym zakresie malaucy;
mankament polega na tyree bardzo rzadko naucaaj
oni innych poza swoimi niezaleymi domenami, a
wedrowni nauczyciele zdarzajsie bardzo rzadko
(historia odnotowata tylko kilka pojedynczych
przypadkoéw, gdy na zaproszenie jakiegatadcy
nauczyciel Bractwa osddmie szkolit jego ludzi w ich
krélestwie) — std dostanie si do tego rodzaju Szkoty
jest nie lada wyczynem;

Bractwo Miociarzy — z niezwycizony oddziatow
miociarzy slyrlo juz w staragytnosci Srebrne
Imperium, ktérego gltéwan sita uderzeniow byl
wihasnie oni: opancerzeni wojowie rozbigy w pyt
szeregi wroga uderzeniami patych gtowic miotéw
wojennych; d& jednak szkoly miociarzy spotykang s
rzadko, gtéwnie ze wzegtlu na upadek znaczenia
rozumnych jaszczuréw — im bowiem bardziej kurczyty
sie ich wptywy, tym bardziej Szkolty Drogi Miota
Wojennego (jak je dumnie zwano) tracity na znaazeni
i powoli zaczly odchodz¢ w niepamié; dlatego
Bractwa Miociarzy meéna spotké tylko na terenach
zamieszkiwanych  przez inteligentne jaszczury
(gtéwnie reptylionébw, a vec na Walgarze i w
okolicach Gasty) — chkio w tych nielicznych
matecznikach, ktére na s@ennych Archipelagach
zachowalty sw niezalenos¢ wsiep do szkét maj tylko
jaszczury i ich ew. sprzymierzey; na ziemiach pod
zwierzchndcia Katandw jest inaczej — poniewaa
powszechne otwarcie szkét, orki w dawnych czasach
zgodzity cofri¢ czs¢ restrykcji okupacyjnych —
jednak wcaz prowadzona jest ostra selekcja i osoby z
ulicy nie maj tam wsgpu;

Cena: Wpisowe kosztuje 1000 szt. sr. (tradycj
wiekszdici ze szkot jest nieprzyjmowanie waluty w
zlocie — gdy jest to kruszec kupcéw i dusigroszy);
kurs podstawowy to wydatek kolejnych 2000 szt. sr.,

komendatura: 3500 szt. sr. za mentorstwo: 5000 szt.

sr.; elita, ktéra ukaczy wszystkie trzy kursy jest
zobowhzana do uiszczenia dobrowolnego datku
aprowizacyjnego — jest on andy w zalenosci od
szkoly (naley go ustak w porozumieniu z MG,
wazne by byt uzaleniony od zaawansowania i pgt
bohatera — przy czym nale pamgtac, ze nauczyciele
jednych szkdt mog sic poczi obrazeni datkiem zbyt
niskim, innych z& maze zniewaa¢ przesadna
hojncs¢); w dodatku, jéli trafilo si¢ do jakiegd
osrodka elitarnego (a wt zamkngtego) naley
optacit kosztyzywienia (500-600 szt.sr. rocznie);

Poniewa kazda ze szkét prowadzi szkolenia,
pozwalajce niezwykle efektywnie aywa¢ uzbrojenia
wchodzcego w jego zakres — i tylko jego — bohaterowie
konczacy takie rodzaju kurs po hiioinnego rodzaju
siegm tylko i wytacznie w ostateczrdoi (np. kiedy bra

z ich ,ulubionego” zakresu zostata zniszczona anmig,

mozliwosci zdobycia nowej). Kaldy kurs w Bractwie

Broni wpaja niesamowite zamilowanie do danego

rodzaju uzbrojenia, czasami graniczy on@carz kultem

religiinym. Adepci mai bowiem w zwyczaju uwaé
takie bronie zazywe istoty, nadaw@ im imiona —
medytowa@ przy ich pomocy, a nawet... oddawan
cze¢ i praktykowa doa modty. W takim posipowaniu
mozna by st zresz4 dopatrz¢ genezy powstania wielu
stawnych Reliktéw i Artefaktow uzbrojenia. Niesie t
jednak ze saob powane ryzyko,ze osoba taka powoli
bedzie tracE zainteresowanie wadk innymi typami
oreza, co bolénie mae odbé na posiadanych ju
umiejgtnosciach  wladania @i Istnieje  szansa
1%/miesac kursu (sprawdzana po Adym kursie, przy

czym kady kolejny kurs uwzgidnia take wartdé z

poprzedniego),ze wszystkie BGL w broniach nie

bedacych zakresem szkolenia spadnpotowe, o potove
nizsze (zaokglajac w doh) lkgda tez wszystkie ich
pézniejsze przyrosty.

1. Kurs Podstawowy— najpierw bohater przyjmowany
jest na 1 rok sta, w czasie ktérego cdzie
poddawany przeemym sprawdzianom sitowym i
umiejgtnosciowym (ch@& gtdéwnie kedzie shiyt za
popychadto, chtopca do bicia, pucybuta itp.)
majacym przygotowa go pod kadym wzgkdem do
trudéw gtéwnego szkolenia. Zwykle osoby o stabej
sile woli (,wysoce” nieudany test WI) rezygauj
przed uptywem owego st (co praktycznie
uniemealiwia im ponowne przyjcie do tej szkoly — a
jesli chca wszystko to powtérzy od pocatku to
powinni poszuk& nowego Bractwa — i liczZyna to,
ze nie dotarta do niego jeszcze %ieo stabym
charakterze adepta). Ukezenie stau daje
mozliwoé¢ kontynuowania szkolenia, w czasie
ktbrego mana naucz§ sie dwoch unikalnych
umiejetnosci. Szkolenie s w nich na kady PU trwa
2 miesice (i oznacza otrzymanie 10+2k10 PD). Kurs
oferuje t& darmove mazliwos¢ wyszkolenia si (lub
dowolnego podniesienia) w wybranej BGL z zakresu
oferowanego przez szkot

e Braterstwo Z Broniag — dzkki temu mana w
doskonatym stopniu opanowatechniki wiadania
broniami z zakresu danej szkoty. Ky PU o 50%
pocztkowej wartdgci zwigksza ich OB i szarsna
TR krytyczne;

Druga umiegtnos¢ jest inna dla kadego Bractwa:

e Nadzwyczajny Rzut Mieczem— pozwala zamiast
zwyklego ataku rzuéi mieczem (nawet bardzo
duzym), na odlegté¢ 1/[10-PU] SF w metrach. Taki
cios zadaje normalne rany, ale kosztem dwukrotnie
wigkszego opénienia mana rzucé w taki sposéb,
by jednoczeénie zada Obra. tn i ki — z tym,ze jedna
z wybranych wartéci bedzie miata tylko [15%/PU]
skutecznéci; tylko Bractwo Miecznikéw

 tamanie Tarcz - pozwala przeprowadzi
trzykrotnie wolniejszy atak w tar¢z (zamiast
normalnego ataku w jej wdeiciela), ktéry zada jej
100%/PU wecej uszkodzé Jeli taka tarcza nie
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wytrzyma tego ciosu (nieudany test WT-5%/PU), to
zostaje przepotowiona; tylko Bractwo Topornikow
Droga Miota Wojennego — kazdy przeprowadzany
taka bronk atak/umiegtnos¢ z gatunku obalafych
(ew. podcinajcych czy ogtuszagrych) ma o 50%/PU
zwiekszory skutecznéc i/lub szang na powodzenie.
Poza tym tego rodzaju ciosu, ekii odpowiedniemu
uzytkowaniu broni, w ogéle nie powodyj jej
uszkadzania; tylko Bractwo Miociarzy

Wymijanie Tarczy — jesli w czasie wykonywania
ataku z szamy (lub najazdu) lansjerowi powiedzie:si
dodatkowy test 1/[7-PU] BGt, to pozwala mu to
omim¢ tarcz; przeciwnika — co poza oczywistym
faktem nie trafienia w ai powoduje,ze z takiej
tarczy liczy s¢ tylko 1/[1+PU] OB; tylko Bractwo
Lansjerow

Masakrujgca Szaza - udany atak z szar
powoduje,ze wszystkie jej efekty zostagwiekszone

0 50%/PU. Wszelkie jej efekty negatywne, ktére ew.
mogty by zaszkodzikopijnikowi s z& zmniejszane
0 15%/PU; tylko Bractwo Kopijnikow
Nadstawienie — umaliwia wykonania specjalnego
ataku witéczni, tak by w ostatnim, zaskakigym
momencie odpowiednio opr&ga o ziemg przeciwko
atakupcemu wrogowi. Jdi dosiegnie celu, a
jednoczénie wiocznikowi powiedzie sgi test akt.
1/[6-PU] akt. SZ, to rany, ktére spenetrpjancerz (te
po uwzgkdnieniu WYP) g zwigkszane o 50%/PU;
tylko Bractwo Wtbcznikdw

Uderzenie Aniota Smierci — jest to trzykrotnie
wolniejszy atak, pakczony zwykle =z bardzo
widowiskowy zonglerky, wywijaniem itp. drzewcem
broni, wymagajcy dodatkowego testu 1/[8-PU]
BGL. Udane TR i test BGL oznaczajutomatycznie
Trafienie Krytyczne (w przypadku, gdyzuest TR
oznacza ,krytyka”, udany test BGL oznacza
automatyczna eliminagjWYP ofiary). Jednak kaly
nieudany test BGL oznacza automatyczne trafienie
pechowe — obeginie od wyniku TR. Obginie od
powyzszych, podczas zywania tej umigjtnosci
efekty w Tabelach TR Krytycznych moa
modyfikowa& o warté¢ PU; tylko Bractwo
Halabardnikow

Sekretny Cios — jest to bardzo szybki, cbto
wymagajcy bardzo dtugich przygotouia
(trzykrotnie zwekszapcych opdnienie broni) atak
lub rzut broni zakresow. Jeli ofiara nie zdzy go
zauway¢ (nieudany test SZ dzielonej przez PU) to
nie jest brana pod uweag[1 PU] OB z tarczy, [2 PU]
ze ZR, [3 PU] aktywna OB broni, [4 PU] czwarta
cze$¢ OB zbroi, [5 PU] pita czs¢ WYP; tylko
Bractwo Na:ownikow,

Atak Mnogostrzatlowy — jest to dwukrotnie
wolniejszy strzat, polegagy na naléeniu 2
dodatkowych/PU strzat na eciwe ftuku. Tak
wypuszczone pociski traktuje esi jako atak
obszarowy (tzn.ze kazda osoba staga na polu
sasiednim do celu musi wykotaidany test akt. ZR,
dzielonej przez PU, lub zostaje trafiona; testow ni
trzeba wykonywé, w momencie, kiedy juwszystkie
strzaly z ataku dosjma celu); tylko Bractwo
tucznikéw,

Sciezka Snajperéw — umiegtnos¢ ta pozwala w
odpowiedni spos6b prowadziostrzat pola walki.

A = dli-hr

Dzieki temu mana o 15%/PU przesaé ,w gore”
(ku maksimum) zakresy zagu bliskiego isredniego

— cha oczywicie nie mog one przekroczyZaskgu
kuszy. Premie zagju bliskiego s dodatkowo
zwiekszane o0 10%/PU; tylko Bractwo Kusznikpw
Strzat Paraboliczny — jest to zajmujcy dwukrotnie
wiece] sg atak dystansowy branizakresow, o
skasnym, nieprosto-linijnym torze pocisku. Ten
wysoki kat ostrzatu powodujeze istnieje 10%/PU
szansy ha zignorowanie #dej premii obronnej
wynikajacej z przeszkdd terenowych ew. specjalnych
zdolnagsci obronnych celu (dotyczy to taé zasad
ostrzatu walcacych wicz); tylko Bractwo Procarzy
Morderczy Rykoszet — jest to umiejtnosé
odpowiedniego celowania z planowaniem
taktycznym  broni zakresow. Jdli  przed
wykonaniem ataku powiedzieesiest 1/[8-PU] BGL,
to w przypadku nieudanego trafienia, ina
automatycznie  trafi rykoszetem  najhbtsz
(niedosziemu celowi), wragistok (o ile tej nie uda
sie test SZ akt. dzielonej przez PU); tylko Bractwo
Muszkieterow

. Kurs Komendatury — podstawy teoretyczno-

adaptacyjne trwaj siedem miesicy. Po tym okresie
mozna zdecydowd ile PU przeznacza i na

wyuczenie zdolnéci kursowych (maks. 5, ale MG
moze zezwolé na wecej — np. kumulowanie
niektérych — o ile bdzie pilnowat by gracze
zachowali umiar). Kady PU oznacza 1 mies

szkolen i premiuje otrzymaniem 15+1k10 PD. W
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czasie szkolenia moa te za darmo wyuczy sie
umiejetnosci ZbrojmistrzostwaRusznikarstwgtylko
Muszkieterzy), Jefdziectwa (tylko Lansjerzy i
Kopijnicy) — a za zgogl MG, podnosi je powyej 3

PU nawet jéli bohater nie ma takiej nitiwosci
profesjonalnej. czas jest w tedy wliczony w czas
kursu — ale tylko w przypadku jednej umigjosci.
Oprocz tego w podobny sposéb abiturient zeno
nauczy sie umiegtnosci Formowanie Szyku
(gwardzisty) lubZwigzek Taktycznytemplariusza) —
tylko, ze s one ograniczone tylko do instruowania
0sOb ledacych czionkami tej samej szkoly (ew. w
minimalnym zakresie nmi® dotycz¢ os6b o
podobnym uzbrojeniu) — i w dodatku jest traktowana
jak umiegtnos¢ zawodowa (nie mae by
podnoszona pow. 3 PU).

e przy podnoszeniu sina wysze POZ kada BGL z
zakresu szkoty jest dodatkowo zk&zana o 1k5 pkt;

e przy wyliczaniu TR kadej broni z zakresu, bohater
otrzymuje dodatkowpremie w wysokdci 1/10 INT;

« wszystkie BGL z zakresu szkoly (takte nabywane
w przyszigei) otrzymup maksymaln  wartasé
poczaitkowy — tzn.ze wartdé poczatkowego dorzutu
1k50 jest zawsze traktowana jakby wypadio 50 — a
jesli w czasie nabywania dotychczasowych BGL rzut
ten miat mniejsz wartcs¢, to BGL jest zwgkszana o
liczbe brakujca do 50-tki;

» dodatkowe 10+1k10 (premiowane) CH i PR i Odp. nr
2;

e broni z zakresu szkoty nie roa wpuci¢ z reki (jest
to tylko mazliwe w przypadku, gdy wynik testu jest
,Zawsze nieudany”); kala pozostat broa jest o 50%
trudniej wytmci¢ (o szczegotach decyduje MG);

3. Kurs Mentorski — trwa 6 miesicy przygotowa i 1
miesic za nauk kazdego PU z tego kursu; jego
ukonczenie pozwala nauczannych adeptow — ale
tylko Kursu Podstawowego; aby bowiem
przeprowadza szkolenie Komendatury i Mentorstwa
nalezy oprécz czionkostwa w Bractwie Broni (i
ukonczenia tego kursu) trzeba dynistrzem o¢za;
kurs mentorski daje tak maliwos¢ darmowego
podnoszenia siwe wszystkich BGL z zakresu szkoty
(ich czas jest ,skompresowany” do dhigbkursu).
Mentorstwo otwiera przed abiturientem ihwosé
nauki unikalnej umiejtnosci (kazdy jej PU premiuje
otrzymaniem 15+2k6 PD):

e Dusza Orza - daje niesamowit zdolncé
zestrojenia si i dostosowania do walki ulubionymi,
umitowanymi modelami @za szkoly. Na kady PU
daje to 1 dodatkowy atak/ruadew. tzw. ,potowk”
ataku np. w przypadku egikich kusz i innych
gatunkéw broni o ,rozwleklych” at/r, zmniejsza
op&nienie o 1 sg (jednak nie mniejzni), o 15%
zmniejsza  negatywne  skutki  nieétawvego
wykorzystywania broni (np. walki kopiw atakach
pieszych, ,awaryjne” izywanie rusznicy jak
maczugi/muszkietu jak paly itp.). Poza tymzég
nastpny PU pozwala wybrasobie 1 BGL z zakresu

szkoly, ktéra zostanie zekszona o 1k10
(premiowane) pkt.
EGZAMIN CECHOWY - jest bardzo rzadk
umiejgtnoscia rzemiglnicza, a wiaciwie pewnego
rodzaju testem zdoldoi z zakresu konkretnej

umiejtnosci zawodowej. Pozwala on bowiem osobie,

ktéra nie posiada takiej milbwosci profesjonalnej na

awansowanie powgj 3 PU interesidgego j zawodu.

Wymagania: naley oczywgcie posiada co najmniej 3
PU zawodowej, kt@r chcemy (w konsekwencji
poprawnie zdanego egzaminu) podtiena wyszy
PU; szkolenie to nie posiada jakiggstatego miejsca
w ktérym jest przeprowadzane, jednak by fgo
podja¢ nalezy by¢ czlonkiem wyspecjalizowanej
organizacji (lub grupy spotecznej), ktéra zajmuje s
zawodowo nauczaniem lub wykorzystywaniem danej
umiejtnosci. Np. aby zdob§ egzaminem 4 PU
Marynarki, trzeba by zawodowym (albo chocia
najemnym) zotnierzem Floty Wojennej, najlepiej
jakiegas ksiestwa, krélestwa itp., w przypadku
umiejtnosci  naukowych humanistycznyglistych
naley by¢ pracownikiem uczelni o odpowiednim
profilu, umiegtnosci typowo rzemiélnicze wymagaj
przynaleznosci do Cechu Rzemitniczego itd.

Lokalizacja: patrz wyej...

Cena: srednio wynosi ona 100 szt.zt. za zkg
interesujcy nas PU do podniesienia. Ptatne z gory do
kasy organizacji zajmuagej st danym szkoleniem, bo
wplywy z takich szkolé egzaminacyjnych stanoavi
czesto pokdna czgs¢ dochoddw organizacii.

Poprawne zaliczenie szkolenia jest uzalene od

pomysinego przejcia kilkustopniowego testu

sprawdzajcego. Ma on zazwyczaj tyle etapow ile PU
chcemy osigm¢ (czyli 4 albo 5). Zaliczenie wszystkich
etapow jest konieczne — ,zawalenie” ¢hg jednego
oznacza niezdanie Egzaminu Cechowego, co powoduje,
ze cah procedug nalezy rozpoca¢ od pocatku (ale nie
wczesniej niz 3 miesice od momentu ostatniego testu).

Co ledzie materi testow, zalgy od tego, jak

umiejtnos¢ zawodowy chcemy podni& — konkretne

testy (wraz z modyfikatorami) ustala MG. Wi, by
kazdy kolejny etap byt trudniejszy od poprzedniego.

Szkoleniowcy mog np. d& zadanie platnerzowi

wykonania ozdobnych pancerzy (nawet zzny@h

materiatbw) od zwyklego napierika poprzez eizka

kolczugz na miarowanej pilytébwce kozc - w

przypadku historyka nmi® sk to zaca¢ od zwykilego

sprawdzianu wiedzy, potem poprowadzeniu dysputg a n

prezentacji publikacji naukowej wlasnego autorstwa

skonczywszy. Testy mag trwa¢ zwykle od 1 do 5

tygodni za kady etap testowania — ale w przypadku

powodzenia wszystkich czas ten zostanieviliczony w

1 rok wymagany do podniesienia umiepsci

zawodowej o 1 PU. Bowiem §i& egzaminy wypada

pomysine, to bohater me@ dokonda podniesienia

interesujcej go umiegtnosci o 1 PU. By podni& ja o

kolejny poziom, nalgy ponownie przysipi¢ do howego

Egzaminu Cechowego. Jednak istnieje powa

ograniczenie: bowiem kda osoba m@ w ten sposéb

do 5 PU podni& tylko 1 umiegtnos¢ zawodow, oraz
jeszcze jedm — ale tylko do 4 PU. Wyjek stanowd
przedstawiciele kasty spotecznej, ktérzy do 5 Plgano
podnost 2 umiegtnosci zawodowe.

FILARY WIARY - jest to profesjonalne, na poty
nadnaturalne, na poly mistyczne szkolenie, ¢kdzi
ktéremu cztonkowie Swigtej Inkwizycji dowolnego

Kosciota mog udowodné przed samym sabi swoja

wspalnot, jak czysta i prawdziwa jest ich wiara.
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Wymagania: szkolenie jest przeznaczenie tylko i
wytacznie dla przedstawicieli profesji inkwizytora; by
przystpi¢ do | Préby, trzeba méemin. 5 POZ, I
Préby — 9 POZ i co najmniej 15 POZ przy Il Prébie.

po ukaiczeniu szkolenia profesjonalnego (sevha 0
POZ);

Lokalizacja: Inicjacje Fundamentakn przeprowadza si
zwykle w drodku, ktéry byt odpowiedzialny za
przyuczenie inkwizytora do profesji, ahow
specyficznych przypadkach @ma je zasadniczo
przeprowadzi w dowolnym miejscu kultu danej
religii, pod warunkiemze znajd si¢ tam przetaeniu
adepta; ,kurs” niszego rzdu (czyli | Préke) mozna
przeprowadzi w zasadzie w kalym, wigkszym,
lokalnym agrodku kultowym danej religii; jednak dwie
pozostale proby as zarezerwowane tylko dla
najwyzszych organdw Inkwizycji — i tylko w ich
siedzibach mog by¢ podejmowane; w dodatku —
poniewa Il Proba wymaga delegacji oficjalnych
whadz kleryckich danej religii, przeprowadzae ga
zwykle w tym d&rodku inkwizycji, ktéry znajduje si
najblizej gtéwnej siedziby wladz Kaielnych w danej
krainie, archipelagu itp.

Cena: Inicjacja Fundamentalna i | Préba Wiary nie
pociagaja za sohk zadnych kosztéw materialnych, cho
w tym drugim przypadku naty mie¢ na swoim
koncie jakié zauwaalne zastugi dla religii (np. kilka
wygranych proceséw o here}ji btogostawiéstwo
przetazonego; Il Préba Wiary wymaga, poza
znacznymi zastugami dla religii (typu wykonanie
jakiejs Swietej misji), co najmniej 6 zimnych,
ulubionych przez boga ofiar orazgdecenia na ottarz
Swiatyni prowadacej ceremoniat co najmniej 1000
PM; warunkiem podégia do Il Proby Wiary jest
podarowanie dandjwiatyni jakiegad potznegozrodia
wiedzy i mocy magicznej (0 wadd co najmniej
8500 szt. zt.);

Ponizsze szkolenia-préby nie zawsze mubg¢ kursami

dobrowolnymi. Mae st bowiem zdarz§, ze inkwizytor

zostanie zmuszony przez swoprganizagt profesyjra
lub kastow do przejcia pierwszej, niepodejmowanej
dotychczas préby, aby udowodnicos (np. swog

Ukonczenie
nastpujacego ekwipunku:

niewinnag¢ w oskageniu o odchyly doktryny, szczexo
i prawdziwagé zaangaowania w sprawy kultu itd.).
Takie przypadki s rzadkie, ale zdarzajsie — i MG

powinien o tym pamgiac...

Inicjacj¢ Fundamentalp mozna rozpocaé nawet ta 1.

Inicjacja Fundamentalna — bez tego kursu
inkwizytor w zasadzie w ogole nie jest inkwizytorem
gdyz droga awansu profesjonalnego pozostaje przed
nim zamkng¢ta. Inicjacja réni sie szczegoOtami i
charakterem tego swoistego ,egzaminu wiary” — w
zaleznosci od wyznania, ktérego inkwizytor jest
cztonkiem. Wsgzdzie mana sé jednak dopatray
pewnych elementdw wspélnych. Zwykle kurs
rozpoczyna & 5 dniowym postem, w czasie ktérego
adept ma za zadanie przygotéwsic mentalnie do
czekajcego go sprawdzianu. Po tym czasie zostaje,
z niewielkim ekwipunkiem (skladagym sk zwykle

Z paru porcji paywienia, szmattawej zbroi i broni
osobistej) staje przed pr@lpokonania tzwsciezki
zdrowia, Zazwyczaj magej posté
wielokilometrowego szlaku (czasem z zmnégo
rodzaju przeszkodami, typu specjalnie nastane na
adepta, wrogie istoty), ktéry nale pokond& w
okreslonym czasie (szczegOly pozostawione inwenciji
prowadzacego). Na kacu szlaku znajduje sizwykle
jakies miejsce odosobnienia (jaskinia, pustelnia itp.),
w ktorym naley odby modly przez co najmniej
kolejne 5 dni (co dzie naley wykonywa: test Wl —
pusteln¢ zas mazna opyci¢ dopiero, gdy uzyska i

5 pozytywnych wynikéw pod uzl). Ostatecznym
etapem inicjacji jest udanie ¢sido macierzystej
Swiatyni (ew. miejsca kultu, w ktérym kurs jest
prowadzony), gdzie przed oltarzem boga inkwizytor
zostanie oceniony przez swSite Opiekuicza pod
kontem przydatnizi do petnienia owej zaszczytnej
profesji. Zwykle ma@na to sprawdziza pomosg testu

WI i ZW (cho¢ oczywkcie MG mae opracowé
whasne kryteria oceny). Udany test WI powoduie,
bég przyjmuje adepta w poczet swych inkwizytoréw
i od tej pory maée bez problemu awansotvana
wyzsze POZ (i oprécz tego m® wyuczy Sie
pewnych specyficznych zdolém). W przypadku
niepowodzenia, abiturient musi zrezygnéwaz
dalszej kariery inkwizytorskiej lub teprzystpi¢ do
Inicjacji ponownie — ale w takim przypadku musi,
przed ponownym przygbieniem do préb — odidy
min. 1 rok pokuty. Jeeli chodzi o pom§iny test ZW,

to decyduje on o jakigjszczegolnej przychylsoi
boga wzgtdem swego ,obnacy wiary”. Moze on np.
pozwolié na skrécenie czasu pokuty gje nie
powiodt sk test WI) lub objawé inkwizytorowi
jakies nowe formuly czaréw (doktadne ustalenia
naleza do MG). Po pom§inym przegciu Inicjaciji,
inkwizytor  otrzymuje  maliwo$¢  otrzymania
specjalnych zdolnwi. Kazdy PU premiowany jest
dodatkowo 1k10 PD, MG nie pozwolé na
kumulatywne wybieranie zdoldo, o ile kedzie
pilnowat by gracze zachowali umiar:

ZW inkwizytora wzrasta o 1k10 (premiowane);
dodatkowe 5+1k5 WI;
inkwizytor ma o 10%
dotyczice Profitow Wiary.
tego  kursu

zmniejszone wymagania

Ooznacza otrzymanie
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MEDALION INKWIZYTORA

Jest to magiczny (lll stopieumagicznienia), najeciej
miedziany naszyjnik z wisiorem przedstaw@jm
symbol Swigtego Oficjum, do ktérego inkwizytor od
teraz przynalgy. Posiada specjalnblokad; (o mocy
1111 PM), ktéra pozwala zywaé medalion jedynie
wiascicielowi (1). Pocatkowo medalion jest w stanie
przechowywa 1000 PM (w momencie otrzymania
znajduje st w nim 25+1k100 PM), ale w przypadku
zaliczenia kadej nastpnej Préby Wiary pojemrio
zwieksza st dwukrotnie (2).

PLASZCZ INKWIZYTORA

Jest to impregnowany, egki plaszcz bojowy z
wyhaftowanymi insygniami kwiota oraz symbolami
boga — ktory zostat w specjalny sposoébsvrgcony
przez si¢ opiekwcza inkwizytora. Nie jest on
traktowany jakzaden przedmiot magiczny ani relikt, ale
dziata jakby byt czasowo umagiczniony (x2 WT, OB,
WYP) i w dodatku noszenie go skutkuje w niektorych
sytuacjach efektem podobnym do okazywania symbolu
boga (odgania niektére rodzaje istot, niektére miave

do ataku na inkwizytora). dé inkwizytor posiada za
podobra umiegtnos¢ — to noszenie ptaszcza znacznie
pomaga mu w jej wykonywaniu (naca wtedy traktowa

ta umiegtnos¢ jakby byta o 1 PU wisza).

2. | Préba Wiary — ten kurs-rytuat jest pierwszym
przystankiem na trudnej drodze udowadniania swego
fanatyzmu. Trwa przez caly miesj w czasie
ktérego adept poddajeesintensywnemu postowi i
modtom. Na kade 5 dni ponad pierwszeepinalezy
wykona test 1/4ZYW, Odp. nr 4 i WI. Nieudane
testy ZYW i Odp oznaczaj, ze adept przeforsowat
organizm i umiera z wyciezenia. Tylko jeden z
nieudany test oznacza psychiczne lub fizyczne
wyczerpanie, ktére powodujege wszystkie nagpne
testy @ przeprowadzane z kumulatywnym mod. -10
pkt. Pierwsze niepowodzanie testu WI oznaceay
inkwizytora pojawia zatamagy psychicznie kryzys
wiary, przez co nie me dlwej kontynuowa
szkolenia (bez midiwosci ponownego przyspienia
don). Jeli przetrwa ten miesc, to udaje mu si
dowies¢ swego zaangawania — zyskuje przez to
wiele specjalnych przywilejéw w swej organizacji
(np. tatwiejszy dogp do zasobow Inkwizyciji,
pierwszéstwo w umieszczaniu zakazanychaksna
Indeksie czy przeprowadzaniedztw, proceséw o
herezg; itp.). Dziki temu uzyskuje te mazliwosé
podejcia do nasfpnej Proby Wiary, oraz prawo
wyuczenia s§j specjalnych zdolrigi tego kursu.
Nauka kadego PU (maks. 5) trwa 1 tydaiei
oznacza otrzymanie 5+1k5 PD:

e dzieki znacznemu poszerzeniu wiedzy na temat
wlasnej religii (hcznie z bardzo rzadkimi jej
herezjami, wyitkowymi kultami itp.) WI i ZW
inkwizytora wzrastaj o 5+1k10;

* wybrana BGt wzrasta o 10+1k10 pkt;

» BGL rasowe i CH wzrastajo 1k10 pkt;

e nabycie 1% AMG,;

e wzrost GN o 20+1k10 (premiowane);

Ukonczenie tego kursu powoduje zteze inkwizytor

otrzymuje symbolicznie specjalny ekwipunek, przygat

w jego zawodzie o warfoi nie przekraczagej 700 szt.

zt (rzadkie ksigi, spirytualia, ew. now formuk czaru)

z& na jego Plaszczu Inkwizytora wyhaftowane ztotem

zostaj insygnia zaliczenia tej Proby.

3. Il Préba Wiary - jest to chyba najbardziej
skomplikowana ze wszystkich prob, skiagaj s¢ z
czterech etapéw. Po odprawieniu odpowiednich
rytuatdw ofiarnych, inkwizytor musi przywata
opiekuicze sity nadprzyrodzone — ktére przyh do
przeprowadzenia préby, §é powiedzie mu si test
ZW. Niepowodzenie niweczy prébrozpoczcia
kursu — co powodujeze naley przystpi¢ do niego
od pocatku, ale nie wcz@iej niz po uptywie
trwajacej 1k5 lat pokuty. Powodzenie oznacza,
mozna przysipi¢c do jednego z dwoch pierwszych

etapow (ukdczenie jednego daje mawvos¢
przegcia do nasfpnego:
Etap zwany Préh Odwagi i Wytrzymatéci:

inkwizytor, ktéry sé go podejmie musi dostarczgo
lochéw $wiatyni awatara/pomiot wrogiego demona,
boga lub innej istoty nadprzyrodzonej, z miejsca,
ktére wskaa mu mistycy kdéciota obecni w czasie
kursu (decyzja naky wiec do MG). Istota musi
zostg dostarczonazywa! Gdy tylko inkwizytor
wypeni to zadanie — bezadnego odpoczynku czy
przerwy — zostaje rzucony do walki g@ier¢ i zycie

z losowy, istoty (decyzja MG) dostarczanwczeniej
przez jakiegé innego adepta (dlategoztewe istoty
musz by¢ sprowadzoneywe);

Etap zwany Préh Ognia Prawdy: inkwizytor
podchodzc do tego etapu zostaje upojony alkoholem
i réznymi narkotykami (do wyboru MG), mg za
zadanie przéf jaka okreslona drog: (zwykle
2m/POZ) po rozarzonych ogniach, rozgrzanej do
biatosci blasze itp. Kaptani obserwagy ceremoniat
wznosz modly do swego boga, aby ten zechciat
ocent swego wyznawg Inkwizytor z& co metr
testuje Odp. nr 8 i otrzymuje 1k10 obea od
temperatury (lub dwa razy wdej w przypadku
niepowodzenia). Po prZeju tego dystansu nafe
sprawdzé, czy bog dostrzegt i zaaprobowat fanatyzm
swego stranika wiary. Decyduje o tym test — 1/2 WI,
ktory — j&li byt pomyslny — oznacza bogk
akceptag, gdyz na stopach inkwizytora niectizie
wida¢ sladéw oparzé (ew. jego k@éczyny zostam
czgsciowo zregenerowane,geulegly zwegleniu).
Przegcie tych pocatkowych etapoéw oznaczaze
bohater mee zakaczye kurs i zabré sig za nauk
umiejtnosci przezé oferowanych, ale tylko osoby,
ktére przejd 2 nastpne etapy, maj prawo
przystpowa do ostatniej, Il Proby Wiary.

Etap zwany Prébh Labiryntu Klamstw: po raz
kolejny w czasie szkolenia dochodzi do ingerenitji s
nadprzyrodzonych - ktore (tym razem
natychmiastowo) sgpuja do umystu i duszy
inkwizytora. Wpada on w letargiczny trans na czas
trwania tego etapu. W jego ubhy zostaje z&a
stworzony  labirynt  urojg halucynacji i
psychodelicznych emanaciji.

J..] ¢ ktorzy powrdcili z gfebin zatracenia, opowiadali
potem, Ze labirynt ow skiada sie z 10 kolejnych czesci, co
zaskakujgce — niezaleznie od wyznania nazywali je oni
kolejno:  Czarnymi  Wirami, Zbiorowq Podswiadomoscig,
Swiattem Czasu, Zwierciadfem Dusz, Studnia —Snhow,
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Oftchtania Tredowatych, Jama Tytanow, Ptaskowyzem Lodu,
Gniewem Burzy oraz Twierdzq Z Kosci. Wielokrotnie
wysuwano wiec tezy | przypuszczenia, iz owe
fantasmagoryczne majaki w jakis sposob musza by¢
Lumiejscowione” w nieznanych, Obcych Sferach, niektorzy
poszeptywali nawet o tajemniczych Krainach Snow..."”
nieznanego autora, fragment ,,.Summa Daemonicae”

Przechodzc przez kada z czsci labiryntu naley
wykona® test WI i kolejnej Odporn@i (z

kumulatywnym mod. -5%). Niepowodzenie testu WI

oznacza, ze kursant zatraca esi w swojej
podiwiadomdci, a jego dusza zostaje w®iona w
nieznanym miejscu, zawieszona gdzipomedzy
sferami.

...] podobno nieszczesnikow takich moga uratowac juz
tylko tajemniczy tapacze Snow, szamani-iluzjonisci, ktdrzy
wprowadzajac sie w ekstatyczny trans, przy uzyciu swych
wyjgtkowych mocy — potrafig Sciggna¢ dusze delikwenta z
powrotem, przywracajac mu rozum...”

nieznanego autora, fragment ,,Summa Daemonicae”

Niepowodzenie testu Odporw moze za
spowodowd, iz osoba inkwizytora zostanie w tym
odmienny stanieswiadomaci odmieniona, i jéi
powrdci do rzeczywiskzi — to zar6wno z jej ciatem,
jak i umystem mog st& sig rézne rzeczy. Dla
wygody  uczestnikbw  zamieszczamy — p@ji
przyktadow tabelle takich losowych zmian:

Tabela llla: Losowe Zmiany

1k100 Efekt

01-04 inkwizytor styka sie z nadprzyrodzong czastkg
swego boga, ktéra zestrajajac sie z jego ciatem
powoduje pojawienie sie losowej Zdolno Sci
Nadnaturalnej ;

pozytywne energie, z ktérymi zetknat sie inkwizytor,
obdarzajg go jakim$ Btogostawie nstwem, ktére
ujawnia sie w niektérych momentach (np. w Swietle
petni ksiezyca bohater zyskuje efekt analogiczny do
czaru Btogostawiernstwa lub mozliwosé
jednorazowego samowskrzeszenia itp.);

dziwne i niezrozumiate zmiany zachodzg w istocie
bytu inkwizytora, przez co wszystkie 9 Odporno $ci
zostaje obnizone o 2k10 pkt. — a suma tych
dekrementacji powoduje  analogiczny  wzrost
Odpornosci testowanej;

osoba inkwizytora zostaje tak mocno zmieniona w
stanie odmiennej $wiadomosci, ze owe zmiany
zaczynajg byé rowniez zauwazalne w $wiecie
rzeczywistym; 9 wspotczynnikéw podstawowych
zostaje zmniejszonych o 1k10 pkt., by o sume
dekrementacji zwiekszony zostat ten jeden
wspotczynnik, ktéry jest zwigzany z testowang
odpornoscia;

umyst inkwizytora zostaje poddany tak dziwnym,
obcym wplywom, ze skutkuje to czasteczkowe
zmianami w jego ciele i pojawieniem sie losowej
Mutacji Radiacyjnej ;

rozum inkwizytora,  poddany niesamowicie
ekstremalnym przeciazeniom w owych stanach
obcej $wiadomosci, zostaje na zawsze odmieniony,
co skutkuje zmiang GN o +/-1k50 oraz +/- 1k25 PO;
umyst inkwizytora doznaje silnej traumy, w zwigzku z
Jfzeczami” na ktére natkngt sie w swym
fantasmagorycznym labiryncie; powoduje to, iz w
jakis okreslonych okolicznosciach uaktywni sie
ustalone przez MG przeklenstwo (np. po
przekroczeniu progu Swiatyni wrogiego boga
inkwizytor wpadnie w panike)

dusza inkwizytora doznaje emanacji jakie$
nieprzychylnej istoty/grupy, przez co inkwizytora
zostaje obtozony jakg Klatw a;

inkwizytor dostaje sie we wplywy oddzialywania

05-10

11-34

35-55

56-65

66-75

76-84

85-96

97-99

00

wrogich mu sit nadprzyrodzonych — kontakt ten jest
tak nieszczesliwy, ze powoduje pojawienie sie u
niego losowej Utomno $ci;

bég inkwizytora czuje sie obrazony jego staboscia,
niegodng prawdziwego straznika wiary — przez co
zsyla na niego Kare Bosk a.

Etap zwany Préh Stéw Wyroczni: prowadcy
ceremoniat klerycy stawigjadepta przed specjalnie
poswigconym do tego celu miejscem, obiektem itp.,
odprawiajc odpowiednie modty — inkwizytor wpada
wowczas w rodzaj religijnej ekstazy. Do miejsca
ceremonii zostaje naginie sprowadzany awatar
jednego z bogdéw wrogich koiotowi adepta, ktéry
bedzie kusit i namawiat stémika wiary do odecia
od swej dotychczasowej religii. Woéwczas inkwizytor
musi wykona test 1/2 W1 i 1/2 ZW. Ji cho¢ jeden

z nich Ikgdzie nieudany, to kursant porzuca swoje
dotychczasowe wyznanie, staj Sk
ateist/agnostykiem (ze wszystkimi tego
konsekwencjami). Dwa niepowodzenia oznagzag
inkwizytor ulegt podszeptom adwersarza i przyjmuje
jego wiae — do kaica zycia kedzie musiatzy¢ z
picthnem zdrajcy i zaprzga — bo tak &da 0 nim
mysleli dotychczasowi bracia w wierze. W obu
przypadkach naje#ciej dzieje st tak, ze inkwizytor
zostaje schwytany i oskamy o herezj. Czasami
jednak uczestnicy ceremonii mpg sie nie
zorientowg& co zaszio — i inkwizytor wtenczas ma
szang odef¢ i nigdy juz nie powrdct do swych
bytych wspotmiernych. W wygkowych sytuacjach —
gdy inkwizytor przejdzie na ohcwiarg, kusacy go
bég mae dokond interwencji i ocalk swego
nowego wyznawg (Np. przenosg go za pomaL
magii w inne miejsce). Nie trzeba chyba wsporgjna
ze oba udane testy oznacgajatkowite powodzenie
tego etapu.
Préba wiary

umaliwia nauke nastpujacych

umiejgtnosci (nauka kadego 1 PU trwa 1 mieg i
prem|u1e 10+1k10 PD):

Po

Hold Boskich Praw — umiegtnos¢ ta, poprzez
dogkbne studiowanie przykazéw religii, pozwala
inkwizytorowi w znacznie wgkszym stopniu
doceni& i wykorzystywa taslke, ktora obdarza go
jego sita opiekdcza. Na kady PU mana o 20%
zwickszy¢ efekty zwihzane z Profitami Wiary (o
szczegotach decyduje MG).

Boskie  Natchnienie - w  uzasadnionych
okolicznaciach (np. podczas zagemia
wyznawcow, miejsca kultu itp.), po poshyym
positkowaniu s umiegtnosciami Obrona Wiary i
Transcedentalndnspiracja, inkwizytor jest w stanie
wprowadzé sie w szczego6lny rodzaj fanatyzmu.
Objawia sk on zZwkkszeniem potowy
wspotczynnikbw podstawowych (wybranych przez
inkwizytora) o pocatkowa wartas¢ 1/[10-PU] WI.
Ten stan religijnego pobudzenia trwa przez okrés ([
rundy/PU]xPQOZ).

ukaiczeniu tego kursu Plaszcz Inkwizytora zyskuje

hafty odpowiadajce insygniom Il Préby i w dodatku
zostaje na stale umagiczniony (¢hnie zmieniag sie
jego charakterystyki).

4,

Il Proba Wiary — w czasie tego kursu-egzaminu
wiary przygotowuje s specjala ceremorg (do
ktérej wywane jest wspomniane wdcrgej zrodio
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mocy). Na ottarz, przy ktérym modliesinkwizytor,
zostaje sprowadzone oblicze jego boga.sliJe
straznikowi nie powiedzie i porozumienie z
bostwem (test 1/3 WI i 1/2 ZW), to Prgmalezy
powtdrzyt od pocatku — ale nie wczmiej, niz po
odbyciu 2k5 lat pokuty. Powodzenie oznacza, i
opiekwcza sita przenosi swego wylia do jakiej
obcej Sfery Egzystencji, gdzie zleci mu jakwiecta
misje do wykonania. Rodzaj misji zale od inwenc;ji
MG - ale kdzie ona réna, w zalenosci od religii i
jej dogmatéw, a przede wszystkim i samego
inkwizytora. W ,podr@” moze zabré ze sol tylko
trocke prowiantu, habit, symbol boga, medalion i
ptaszcz inkwizytora oraz jednosobista brb. Jeli
misja zostanie pondinie ukaczona, to przed
powrotem na Orchi inkwizytor musi wykazé
odpowiednim hartem ducha i givoli (udane testy
1/2 Wi 1/3 ZW) — w przeciwnym wypadku zostanie
na zawsze uwkiony w owej obcej sferze. Po
wykonanej misji, a jeszcze przed powrotem —
inkwizytor ma prawo wybrg ile PU chce
przeznacz§ na zdolnéci specjalne (maks. 5) — ktére
z taski jego boga stansie nagrod za wypetnienie
zadania (nie wymagajzadnego czasu na naukza
kazdy PU otrzymuje si dodatkowo 25+5k10 PD):

« inkwizytor zyskuje dodatkowe 5% AMG, z tyme
przeciwko wrogim inkwizytorom kiccowa wartgé
AMG jest podwajana;

« dzieki stalej boskiej opiece inkwizytor zyskuje stat
premk 1/2 ZW do 1k6 wybranych Odporfw;

« Inkwizytor wybiera sobie jeden, konkretny model
broni, w ktérym zyska premido TR i OB w
wysokasci 1/10 WI;

e osobisty PM, GN i PUmasod teraz wyliczane z 1/4
WI, a nie jak dotychczas tylko z 1/10 jejséei;

e Inkwizytor otrzymuje 5+2k10 pkt., ktore me
rozdzielé migdzy CH i WI.

Po powrocie ptaszcz inkwizytora, oprocz kolejnych

haftow, zyskuje kolejny stopteumagicznienia — i jedn

wybram przez gracza (w uzgodnieniu z MG) cech
magiczn. Na bray, ktéra inkwizytor miat w czasie

Swietej misji sptywa boskie btogostawistwo, przez co

staje st ona Reliktem wiary (0 wybranych przez MG

cechach) — co jednoc@e oznaczaze inkwizytor musi
teraz dbd o nik ze szczegllpn ostraznoicia (bo

zagubienie, uszkodzenie Ilub, co niedopuszczalne,

zniszczenie reliktu wiasnego daiota jest traktowane co
najmniej rownie surowo jak herezja).

GLADIATOR - nie jest to szkolenie w dostownym
sensie tego stowa, a raczej
specjalistyczne przysposobienie. Dla jednych osébem
by¢ ono dobrowolne, podczas gdy inngdon wcielane
przymusowo. Tworzy ono istoty, ktérych celem jest
zapewnianie widowiskowej i bardzo krwawej rozrywki

wojennej catym masom widzéw — ku uciesze zaréwno

pospélstwa jak i jego wtadcow (ktérzy nie maog

zapewnt ludowi chleba, rzucajim ochtap pod postagi

igrzysk).

Wymagania: Istniep tylko dwie drogi do zostania
gladiatorem. Pierwszym 2z nich jest podpisanie
nieodwotalnego, 2 Ilub 3-letniego kontraktu na
wstapienie do Szkoty Gladiatoréw. Sposéb drugi jest
nieco bardziej brutalny — bowiem do Szkoly taka

Lokalizacja:

pewnego rodzaju

osoba zostaje wcielona przymusowo. Zazwyczaj dzieje
si¢ to wtedy, gdy zostaje ztapana przez jakwcow

niewolnikéw (lub piratbw) a nagpbnie - jako
calkowicie  pozbawiony praw i  god#d,
zdegradowany spotecznie niewolnik — sprzedana

komws, kto chce na wilasny zytek wyszkolé sobie
gladiatorow.

Szkoty  Gladiatorow $ bardzo
specyficznymi miejscami, ktdre nie jest tatwo zrale
Poniewa bardzo istotnym elementem ekszaici z
nich jest niewolnicza praca przymusowa — legalne
szkolenia s organizowane tylko na terenach, gdzie
niewolnictwo pozostaje praktyklegalr. Oczywicie
niektoérzy organizyj tajne, podziemne i nielegalne
walki gladiatorow tam, gdzie niewolnictwo jest
zakazane. Jednak rasy wynioste, xlivee na punkcie
honoru i/lub przywizane do tradycji egalitaryzmu (jak
krasnoludy, elfy, gnomy, hobbici, chevarowie itp)
ogole nie tolery takich praktyk na swoim terenie.
Oczywicie zupetnie ing sprave jest fakt, ze
niektdrzy przedstawiciele wiw ras (zazwyczaj jest t
marginalna grupa — gtéwnie poszukiwaczy przygdod)
szukajc wrazen sami decyduj sie na wsipienie do
szkoly gladiator6w, prowadzonej przez jakiene
rasy — nawet j@i ogot ich spoteczistwa uwaa to za
barbarzyistwo. Zupetlnie osobnym przypadkiem s
rozumne jaszczury. Formalnie nie uznapowiem
niewolnictwa — ale jag od czas6w mitycznych
propaguj u siebie pewsn dziwm, pdsrednh jego
forme. Polega ona na pewnego rodzaju aprobowanym
prawnie ubezwlasnowolnigym przywiazaniu osoby
do miejsca bdz instytucji (co masowo bylo
praktykowane w Srebrnym Imperium w odniesieniu
chlopstwa i rzemignikéw). W praktyce oznacza tae
bohater wsipujacy do szkoly prowadzonej przez
jaszczurow mpe wybrg& pomidzy kontraktem a
niewolnictwem. Taka opcja nie wydawa si¢ dziwna

— ale naley pamitaé, ze w spoteczistwach
tuskoskurow owa odmiana niewolnictwa byta jedn
najsurowszych kar (a straszlivisod niej bylo ju
tylko wrzucenie do dotu z gzami) - wiec sam fakt
zostania takim semi-niewolnikiem byt automatycznie
uznawany za petnhpenitencg. Ubezwlasnowolnieniec
przez sam fakt stania esinim — uzyskuje prawie
catkowite ,wymazanie” dotychczasowych win. Przez
to walki na arenie byly estym sposobem na
Jresocjalizacg” przestpcéw — jakkolwiek dziwnie by
to nie brzmialo — ot, taka staroreptylgka tradycja.
Najstynniejsa szkoh staraytnoici byla oczywicie
Archagasta — ale wraz z upadkiem Srebrnego
Imperium w spddrowanej i podpalonej przez orki
stolicy nie ostata siwickszas¢ budowli — w tym take
Prastara Arena, po wojnie &anigdy juz nie
wskrzeszono tej szkoly. Do dnia dzisiejszego ostiata
natomiast gladiatorska szkota Gasty. W zasadzideka
dwe miasto jaszczuréw (okgthie na ktérym
Archipelagu), ldace centrum administracyjnym
jakiegd regionu, mee posiadé wiasry Szkot.
Poniewa za& niewolnictwo w czystej postaci jest
dzielem ludzi — to w ich domenach nateszuka
najstynniejszych aren gladiatorskich (za atliem
Archipelagu Zachodniego, gdytamtejsze krolestwa
ludzi w wiekszdici nie sankcjonuj niewolnictwa — tak
wiec wieksza¢ gladiatorow walczy nielegalnie, w
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tajnych drodkach). Z pewnieia kazdy styszat o
krwawych sportach, ugdzanych na terenie Szarej czy
Czarnej Tagary a nawet samego krélewskiego
Tabadanu. Natomiastazstawg ciesz sie wszelkiego
rodzaju krainy piratow, odszczepmw, heretykéw
czy potworéw zta — bowiem znajdige sé tam szkoty
sa napraw@ brutalnymi i pozbawionymi wkszaci
regut cgrodkami — dostarczagymi ekstremalnych
wrazen swym spaczonym rodakom. Najciekawsz
najbardziej intrygujca) sprawa jest kwestia orkow.
Mimo iz nie znaly one nigdy instytucji niewolnictwa —
na zasadzie rownouprawnienia kultur toleriydzkie
zwyczaje pod swym panowaniem. Ci drudzy
skrupulatnie to wykorzystyj tworzc cab siet
oficjalnego rynku handlwzywym towarem (bdacym

baz  zaopatrzeniow dla mnéstwa szkot
gladiatorskich). Z drugiej jednak .
strony do rangi wspoiczesnej . -_:f',_'a'
legendy urosty owiane tajemaic . ) ﬂﬂn} -
walki, urzmdzane na Orkusie Kgiecym. B ¥

LA

Bo cha& uczestnica w nim gtéwnie #.
jency wojenni i gladiatorzy
kontraktowi — to traktuje si ich
czasem gorzej ni niewolnikdw. # .
Jednak fakt uczestnictwa w starciacl #
na arenach faworytéw 2z rod .
Imperatora daje szams zyskania j# &4/
nieziemskiego prestii — nie raz w |§
historii Katanatu zdarzato i ze
jakis gladiator otrzymywat B
prestizowe stanowisko na dworze
jesli po wielu latach okazywato &
sie, ze w przesziéci, podczas }
walk gladiatorow udato mu i
pokon& w uczciwej walce (i
0szczdzic) przysztego
imperatora, regenta czy weego
hyrtana. Oczywicie patacowe . -
szkotly % zgrupowaniami
elitarnymi, niedosfpnymi dla
pospllstwa — ale w czasig
burzliwej ekspansji orkéw naj
wszystkich archipelagach
powstawaly pojedyncze, otwarte ™
areny — niewiele riniace st : '
chatby od tych ludzkich (np. Arena Aria- Garu ktora
powstata i osigngta szczyt swegwietncsci w czasie
tyranii dynastii Gerkatabow).

Cena: poniewa juz same pokazywanie gladiatoréw na
arenie przynosi wiicielom/patronom szkét ogromne
zyski — zadne dodatkowe koszty niey ponoszone
przez kursantow (naturalnie niewolnik prawie zawsze
traci caly swdj do ekwipunek — gaakontraktowaniec
nie maoe wywat wkasnego spetu o ile samemu nie
zdokedzie go sobie w walce). Oczygie poza ich
potem i krwi, ktGre wsikna w piaski areny, oraz
zyciem... ktére w kadej chwili mog, stract.

Egzystencja przysziego gladiatora z pe$aip nie jest

latwa ani przyjemna. Niewolnik bowiem walczy do

$mierci albo wyzwolenia — obowikowo (ch@ moze

nawet na diej przestrzeni czasu) przechadoba kursy
gladiatorskie. Nieco tylkozej ma kontraktowiec. Ten
bowiem musi z gory ok&i¢, czy chce przég jeden czy
obydwa  kursy — oczydtie w  przypadku

o

y ’r". 'lj.'l : F
.':
)

zakontraktowania na pogiku tylko jednego kursu, po
jego pomglnym przejciu maze przedtay¢ kontrakt na
czas trwania drugiego. Po tym czasiezmode§¢ — cha
zachowuje sobie prawo powrotu na are@ pojedyncz
walke — lub nawet wiele takich walk, §i poprosi go o
to publika lub jak& wazny wielbiciel (np. krél albo
patron szkoty). W czasie trwania kontraktu/zniewade
— co dwa miegce (dla kontraktowanego gladiatora) lub
co miesic (dla niewolnikbw) naley odby
obowiazkowa walke z jakimé losowym przeciwnikiem
(innym gladiatorem, potworem, dzikim zwierzem itp.
dla okrdlenia tego meéna skorzystd z pomocniczej
tabelki na kacu opisu szkolenia). Gladiator e
oczywicie uczestniczyw walkach czsciej — na wiasne
zyczenie (o ile powiedzie mugsiest CH), npzeby zdj¢
z koga konieczné¢ podgcia walki (np. nie w pelni
dysponowanego przyjaciela).sllevalka odbywa
N sie miedzy dwoma istotami inteligentnymi, to
e pe. W przypadku przegranej jednej z nich —
istnieje 50% szans na tee publicznéé
zechce, aby gladiator oszczit swa ofiare
i (szansa ta m®e by w dodatku
modyfikowana przez whe czynniki np.
wysoka PR przegranego, jego Punkty Esencji
i wynikajaca z nich reputagj itd.). Raz na
. dwa lata odbywa sijakiega rodzaju Wielki
{§ Turniej. Maze mi& on r&ny charakter —
rozgrywany w  systemie  pucharowym,
grupowym czy nawet deynowym. zawsze
jednak na zwyezcéw czekaj ogromnie
cenne nagrody (zatg od decyzji MG — co
w przypadku niewolnika mi® oznaczéa
nawet wyzwolenie). Oprécz tego, co 4, 5
czy 10 lat (zalgy od krainy, péstwa,
am  tradycji itp.) odbywai sie Wielkie
\ ** Igrzyska o centralnym charakterze —
‘i, ktore moa by¢ zwotane przez
_ * wladg, ew. maj za zadanie
i i L'/ wylonienie najlepszego z padd
" zwycigzcow lokalnych  Wielkich
fl Z= Turniejow. Tutaj jego postamaze
- by¢ juz naprawd rézna, zaléna od
g inwencji MG - 2zwykle jednak
spotykaj sie na arenie gladiatorzy-

g, weterani (z obowizkowo
it"""-ﬂ ukonczonymi oboma kursami). | na koniec
v sprawa  najwzniejsza - by  zosta

nauczycielem Szkoly Gladiatorow wcale nie
trzeba nim by (chat jest to wskazane i dobrze
widziane), do tego wystarczy sam fakt posiadania. mi
15 POZ dowolnej profesfiotnierskiej.

1. Kurs Gladiatorski Kameralny (tzw. poczatkowy) —
trwa on: 1,5 roku przygotowia treningéw i
przysposobig# raz po 1 mieascu za kady PU
wyuczanej si w czasie jego trwania zdolém
specjalnej; w czasie tego kursu rngl@bowihzkowo
wyuczy sie biegtasci (a wiec to na ni w pierwszej
kolejncsci musi wyd@ wolne PU) w jednej, tzw.
broni arenowej (typu widty, facuch, sié, bat, pgsci
itp.); oczywicie nauka ta jest bezptatna a jej czas
~wkopresowany” w caté szkolenia; poza tym — w
momencie ukaczenia kursu bohater otrzymuje
mozliwo$¢ darmowego podnoszeniagsha wysze
POZ przez caly czas pozostawania w Szkole
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Gladiatoréw; oto jakie zdoloi (maks. 5) ména
naby¢ po tym kursie (kady PU premiuje te 10+3k5
PD):

e +1k10 (premiowane) ZR, SZ, CH, PR;

+ podczas szkolenia na wszy POZZYW, SF, ZR i
SZ dodatkowo o 1k5 pkt;

« BGL broni arenowej i jednej z pozostatych broni
podczas awansu na wgze POZ wzrasta dwukrotnie;

* zranienia i obrzenia odnoszone w czasie walk
powodup utwardzenie skory tak,ze gladiator
zdobywa dodatkowe 5 WYP (kdego rodzaju) i +2
OB;

2. Kurs Wielkiej Areny — trwa on 0,5 roku treningow
oraz 1 miegic za kady PU przeznaczony na
zdoIngci kursowe/unikalne umiejnosci; w czasie
kursu istnieje maiwos¢ darmowego podnoszenia; si
w broni arenowej — i to bez ogranigzenawet jéli
profesja gladiatora na to nie pozwala (ocZpid
czas jest ,skompresowany” do dhégo trwania
kursu); poza standardawmozliwoscia podnoszenia
sie na POZ dochodzi do tego aliovos¢ darmowego
nauczenia 8i umiejgtnosci zawodowych,
przydatnych na arenie (jaRkrobatyka Aktorstwo
itp.); czas nauki tate jest ju wliczony w catkowit
diugaé¢ kursu; za kady PU przeznaczony na kurs
(poza otrzymaniem 15+4k5 PD) vtma zdoby jedm
z poniszych zdolnéci/umiejgtnosci (MG maze
pozwolic wybiera ktdres zdolndci kumulatywnie, o
ile bedzie pilnowat, by uczestnicy zachowywali w
tym umiar):

+ dodatkowe 5+2k5 d@YW, SF, ZR, SZ, CH, PR;

e« bron arenowa, oraz dwie inne, wybrane BGL
wzrastag 0 2k10 pkt;

* podczas walki kada umiegtnos¢ zalena od POZ
jest traktowana, jakby 6w poziom byt o 20%asgy
(zaktadagc oczywicie, ze jest to zgodne z logik
inscenizacji);

kurs daje teé moazliwos¢ nauczenia s8i unikalnej

umiejetnosci:

e Gladiatorskie Zapozyczenie Umiegtnosci —
podczas kursu gladiator potrafi (obtjie od wlasnej
profesji) nauczy sic dowolnej umiegtnosci walki
dowolnej innej profesji (o ile znajdzie nauczycjela
typu Natarcig FinezyjnyAtak Unik itp. Jednak po
zakaczeniu kursu gladiator nie mazjunozliwosci
dalszego podnoszenia owej umtapsci.

Tabela lllb: Losowanie pojedynku

1k100 Przeciwnik

01-04 Staby Gladiator — przeciwnik o
wspétczynnikach i nizszym POZ;

06-20 Przeci etny Gladiator - przeciwnik o]
poréwnywalnym POZ i charakterystykach;

21-30 Silny Gladiator — przeciwnik o co najmniej 1k5
wyzszym POZ, ew. gladiator weteran;

31-40 Zwierze — dopiero co ztapane, lokalne zwierze (np.
wilk);

41-50 Dziki Zwierz — gtodny, silny zwierzak ew.
egzotyczny (np. kuguar);

51-60 Bestia — przysposabiany/tresowany drapieznik (np.
brytan bojowy, miody antar);

61-70 Potw6r — ,pospolitego” gatunku, miody (np. warg);

71-80 Monstrum — rzadki, doswiadczony i niebezpieczny
potwor (np. hydra);

81-90 Tytaniczny  Przeciwnik — bardzo  silna,
doswiadczona i niebezpieczna istota inteligentna
(np. smok, wysokopoziomowy gladiator);

91-97 Dziwadlo — inna, potezna istota posredniego

gorszych

gatunku (np. umarlak,
zmiennoksztattny);

98-00 Przerazajacy Wrog - istota rzadkiego, obcego
gatunku, wysoce niebezpieczna i krwiozercza (np.
pétdemon);

potwér latajacy  lub

GOLEMOLOGIA - w zadnym z ¢zykéw ras
rozumnych nie istnieje stowo, ktérym precyzyjniema
by byto okréli¢ mistrz6w rzemiosta, potraftych przy
pomocy tajemnych proceséw lub olddw nadawéa
nieazywionej materii pozoryzycia (a wegc budowa
golemy — patrz ich opisy Bestiariuszu). Poniewa za&
przyjeto sig ,ordynarnie” tytutowa ich golemologami,
to rzadkie szkolenie przeznaczone jest dla wydie,
ktorzy ows zacry sztule pragr, posasé.

Wymagania: trzeba posiadaco najmniej 100 pkt. INT i
MD oraz 75 UM; w dodatku dla przedstawicieli kast
niemagicznych  szkolenie  golemologiczne  jest
traktowane jak nadnaturalne - jednak takie
specyficzne profesje jak hermeneutyk lub archeolog
mog mie¢ w tej materii znacznie ohione
wymagania (szczegoély ustala MG);

Lokalizacja: zasadniczo nie istniejezadna szkota
golemologiczna, a szkolenie to ama zdoby tylko na
dwa sposoby; pierwszym jest oczyeie przygcie na
staz i nauk; do innego, déwiadczonego golemologa —
nie ma jednakzadnej, scisle ustalonej reguty co do
miejsca, gdzie takich osobnikéw @ znaléé¢ (chat

oczywikcie — ze wzgldu na specyfik fachu
golemologa - najlepiej szuka ich pdrod
przedstawicieli takich profesji jak: alchemicy,

astrologowie, mistrzowie przywata hermeneutycy
itp.); drugim sposobem, znacznie trudniejszym ¢cho
moze nie koniecznie) jest samoksztalcenie — do tego
jednak naley zgromadzat odpowiednie materiaty (a
wiec specjalistyczne kgji, napisane przez innych
golemologow, dzienniki ich prac lub eksperymentow,
ew. kskgi magiczne o zhlonej tematyce lub mocy) i
narzdzia do eksperymentalnego  sprawdzania
poznawanej w stowie pisanym teorii (czyli surowce,
budulce odpowiednie do tworzeniazngch golemow,
przedmioty do ich obrébki itp. — a do tego najl¢pie
by¢ jeszcze przedstawicielem zawodu odpowiedniego
do obrobki danej materii, jak murarz, cyrulik, ziit
itp.) — ten sposéb jest jednak znacznie bardziej
czasochtonny, a przez to nauka kurséw zajmuje
dwukrotnie wecej niz to podano.

Cena: rézna — zaley od sposobu nauki, koszty zdobycia
odpowiednich  przedmiotow i  dwiadczenia,
potrzebnych do samoksztatcenia mpogé nawet w
dziesitki tysiecy (0 szczegotach decyduje MG),
podczas gdy nauka u innego golemologazenmie
kosztowa& ni¢ (chat zdarza s czasami,ze mistrz
wymaga od swego ucznia — w ramach nauki —
samodzielnego zdobycia budulca potrzebnego do
dydaktyki.

Oba kursy, ché nieco s¢ réznia — przebiegaj na

zblizonych zasadach, gélyajpierw naley — przez dhugi

czas studiow — przyswbi sobie spar wiedz
teoretyczn, a nasipnie, pod okiem mentora (lub na
zasadzie samodzielnych eksperymentow), godie

proby samodzielnego wykorzystania owej wiedzy w

praktyce. Zazwyczaj polega to na prébie stworzenia

wybranego rodzaju golema (najszego POZ), a w

przypadku drugiego kursu, tak nadania mu jakicech
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specjalnych — nawet i przyszty golemolog nie posiadt
jeszcze odpowiednich zdolfw — jest to bowiem niejako
test egzaminacyjny, sprawdzey czy do zdobycia (i
pézniejszego, fachowego z niej korzystania) owej
zdolngci ma predyspozycje. Zasady budowania
golemoéw znajduj sie w Bestiariuszu Jdli stworzenie
golema s} nie powiedzie — to czas szkolenia wyidiise
pocatkowa jego warté¢ (oczywicie naley za wlasne
pieniadze zdoby nowy budulec na naginego golema).
Udane stworzenie golema oznacze, golemolog mze
posiaé¢ juz zdolndci z zakresu danego kursu. Ze
wzgledu na zwarty charakter szkolenia, adept musgi ju
na samym poegku okreli¢, jakie zdolngci chce danym
kursem zdoby (a wic i ile PU chce na nie
przeznacz§). Istnieje jeszcze jeden, ciekawy efekt
L=uboczny” szkolenia golemologicznego sliekonczenie
danego kursu sipowiedzie, to istnieje pewna szansa,
golemolog automatycznie nedzie nowy profesg:
alchemika lub przywotywacza. Dziejecdiak z powodu
poznawania elementarnych praw adzacych sit
oddziatywupcych na rzeczywistgé (i znajdupca sie w
niej mater¢g), do czego dochodzi przy =zgianiu
tajemnic golemologicznego rzemiosta. Szansa owa
wynosi 2%. J&i si¢ powiedzie — to golemolog
praktycznie otrzymuje now(drugs lub nawet trzeai,
wybrary profesg (bez pocatkowych przyrostow
wspotczynnikéw) — mge sk to jednak statylko raz w
zyciu kazdego golemologa (tzn. nie rhta w ten sposob
zdoby najpierw jednej a potem drugiej z w/w profesji).
1. Wstep Do Golemologi — ten kurs podstawowy
bazowo trwa 1 rok, i dodatkowo 2 migse za kady
PU przeznaczony na oferowane przezdolnaci (1
PU premiuje s tez otrzymaniem 5+1k10 PD).
Zdolndsci &3 nastpujace:

adept uzyskuje midiwos¢ tworzenia golemoéw semi-

organicznych  (np. drewnianych, papierowych,

weglowych itp.);

» adept uzyskuje mitiwos¢ tworzenia goleméw
mineralnych (np. piaskowych, glinianych,
diamentowych itp.);

e adept uzyskuje mdiwos¢ tworzenia goleméw

metalowych (np. stalowych, gwych,

adamandytowych itp.);

e adept uzyskuje mdiwos¢ tworzenia goleméw
mieszanych (powstatych z peokenia innych
gatunkow np. szklany, astralnych itp.);

o adept uzyskuje mtiwos¢  tworzenia  tzw.

pseudogolemow §sto specjalnego rodzaju protezy na
bazie jakiegé typu golema, ktéreatzy sk z zywym
organizmem).

2. Zaawansowana Golemologia kurs trwa 1 rok + 1
miesac za kady przeznaczony maPU. Po jego
ukonczeniu mana przyuczé& do golemologii take
inne osoby. Kady PU przeznaczony na zdoked
owego kursu oznacza rownietrzymanie 15+1k10
PD:
golemolog staje si tak wielkim fachowcem w
zakresie teorii golemologiize szans na nabycie
nowej profesji otrzymuje rownie w przypadku
udanego tworzenia kdego, nowego golema. Szansa
owa jest zwgkszana o 1%/Klasgolema (patrz opisy
w Bestiariuszu) i +1%/POZ golema; niestety jest
takze obnikana: -1%  (kumulatywnie) &
wykonujemy gatunek golema, ktérega jwczeniej
stworzylémy, -5% w przypadku bycia ju
dwuklasowcem, -3% w przypadku posiadania
profesji, ktérej z wybram profesj taczy¢ nie mana
— a nawet obrana o polow (zaokaglajac w gor),
jesli golemolog naley do rasy, wrod ktorej
przedstawiciele wybranej profesji nie wystija;

» golemolog nabiera olbrzymiej biegit w budowaniu
golemoOw i dzgki temu, kiedy pierwszy raz uda mu
sic skonstruow& golema z nietworzonego
dotychczas gatunku zyskuje +5 UM, +3 MD, +1 INT,
+1k10 CH, + 1k5 do bazowej odpoKoo
psychicznej;

e golemolog zyskuje zaawansowarwiedz, dzieki
ktorej jest teraz w stanie nadawgolemom nowe
umiejetnosci specjalne (patrz opis Bestiariuszu);

» perfekcjonizm golemologa pozwala mu zazdgm
razem o 1k10 pkt. % zmniejszy szang
niepowodzenia tworzenia golema;

* niesamowita fachow$ pozwala golemologowi o
potowe zmniejszy koszt (piengzny lub magiczny —
tylko jeden rodzaj do wyboru za #dym razem)
tworzenia danego golema lub wypgsaia go w
dodatkowe zdolrzi.

KARDZ — to wyspecjalizowane szkolenie wojskowe,
ktadace nacisk na aspekty biologiczne, sprasemwe,
stresotworcze i mobilizage organizm. Ktff kto po
ukonczeniu tego rodzaju mogdi ma prawo nazywasie
Kardzysta, potrafi instynktownie i natychmiastowo
atakowa& swych przeciwnikdw w ich najstabsze punkty,
wykorzystywa przeciw nim ich wiasne wady — ottay
nie wiem, jak wielly posiadali nad nim przewagKto
zadrze z Naznaczonym, gsobie kopagrob...
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Wymagania: naley posiadda co najmniej 50 pkt. INT,
MD i CH, szkolenie to wyklucza szkolenie Masaura i
Bractwa Broni. Nie jest tale tolerowan
przynalenos¢ do profesji archeologa, barda, kupca,
klerka, hermeneutyka, mistrzacoa, wiedmina dz
berserkera. Przede wszystkims 2a szkole musi by
wolne miejsce — jednorazowa szansa na to wynosi
10%/POZ, lecz w pojedynczej szkole ina
sprawdza ja tylko raz na 3 lata.

Cena: w przypadku istnienia wolnego miejsca wpisowe
kosztuje 100/500/1000 szt.zt. (odpowiednio dla klas
nizszychérednich/wyszych). Cena za kdy kurs to
200 szt.zk, a poniewa odbywaj sig one w
odizolowanych, samotnych smdkach, trzeba e
pokry¢ koszty wyywienia (40-50 szt. zt. Rocznie).

Lokalizacja: Co jest rzecz dosy ciekaws, dos¢
wysrubowane wymagania i estyma jakdarzy s¢
Kardzystow, powoduje,ze fatwiej jest odnal& ich
szkoty niz w przypadku podobnychsmdkéw innych

Bo Melvi g i

szkoler. Klasztory mieszcg sie przede wszystkim w
wielkich acsrodkach miejskich (jak Ostrogar czy
Tagary), czasami nawet w a&ksze] liczbie.
SzczegOlnie pewnym miejscem, gdzie zma je
odnale¢ s centra ras shgtych ze swej
wojowniczasci — jak ogre (np. Ogragar) czy olbrzymi
(na Wyspach Malauckich mpaby s¢ spokojnie
doliczy¢ co najmniej kilkunastu — %a na
Archipelagach Zachodnich, gk rasy olbrzymow
przybyly mog by¢ ich nawet i setki).

Kardzysci szkoleni g§ w tajnych, dobrze ukrytych

klasztorach, gdzie spdzap od 1 do 3 lat. Treningi

prowadzone stam nieprzerwanie, dlategoztabiturient

musi jw na samym poeku zadecydowd ilu kurséw

chce si podpé. Raz ukaéczonego agu kurséw nie
mozna ,podcaga” innym razem czy zaczykba od
poczitku — ch@ oczywicie istnieje maliwosé
rozwijania ew. umiejtnosci wyuczonych w czasie kursu.
Kardzu nie mana jednak powtarza z jednego,
zasadniczego powodu. Qt&azdy z kurséw sktadowych
posiada bardzo nietypowy, by nie rzec karkotomny,
JLest” pocatkowy i ,egzamin” kaicowy. Aby dany kurs
w oglle rozpocg naley odby pojedynek z jednym z
pozostatych z6itodziobow”, takim o zbfionych
umiejgtnosciach, POZ, charakterystykach itd. Pokonany
w uczciwej walce przeciwnik musi odéjw haibie lub
kalectwie — ale zdarzajsic nawet przypadkémiertelne,
bywalo nawet, ze obaj osobnicy wzajemnie e¢si
pozabijali. Kto wic chce zosta Kardzysta, musi nie
tylko mysle¢ o pokonaniu wroga ale i o zachowaniu
wlasnego zdrowia tycia. Gdy tego dopnie, rozpoczyna
sie czas nauki — w czasie ktdrego bohater podejmuje
decyzg ile PU i na jakie zdoln@i przeznacza. Aby
pomysinie zakaiczy¢ kazdy z kurséw, trzeba w keou
stan¢ przed kdécowym egzaminem  (ironicznie
nazywanym ,ostatecznym”). Polega on zmierzeni si
twarzz w twarz z... samym sab Kazdy bowiem z
klasztorow dysponuje jakin wlasnym artefaktem:
cudownym zwierciadiem, magicznym sarkofagiem czy
tym podobm ,rzecz”, dzicki ktérej — przy pomocy
magii mana stworzy sobowtéra bohatera, jego
dokladrmy kopie — dysponujca identyczm broni, a
nawet umigjtnosciami zdobytymi w czasie kursu. Nie
musi on by¢ w cale w peni istat zywa, czy inteligenta
— jest jednak wystarczgjo realny by swego adwersarza
zabi — ten pojedynek bezwzglnie trwa do momentu,
az glowa jednego z walazych nie spadnie na piasek.
Abiturient musi dowi&¢ tym samym swego kunsztu — i
zadne oszustwa na nicestu nie zdadz Szczegolnie
jesli chodzi o préby wskrzeszenia bohatera w przypadku
porazki. Ciata & bowiem starannie palone — a ew.
rodzinie wydawane jako proch w urnach. Klasztory
Kardzu czyni tak od pradawnego czasu, kiedy to jeden z
bohateréw zta zakpit sobie w taki Wtae sposéb z ich
zelaznych zasad. Kroniki szkét nie  wspominaj
dokladnie o kogo chodzi, gdyopisy & czasem
sprzeczne i wzajemnieesivykluczah. Mozemy sk tylko
z nich domyla¢, ze chodzito o Asteriona lub Morglihta —
a niektére nawet wskazywalyby na samego Kartana.
Nawet gdyby wic przegranemu udala esisztuka
zmartwychwstania — gdy tylko dowiedzielibye 9 tym
jego nauczyciele, natychmiast delpiby wszystkiego,
byle tylko z powrotem postago w obgcia smierci.
1. Kurs Podstawowy— trwa caly rok a kaly, kto go
przejdzie ma obowrek noszenia na
czole  specjalnej opaski (ew—
~przyklejonego” znaczka) z symbolem
poziomej kreski. Niedotrzymanie tego warunku
oznaczayze bohater gardzi Kazeém — co oczywicie
bedzie powodowato gniew innych Przepasanych,
ktérzy mog@ zechci€é wyeliminowa zaprzaca. W
czasie szkolenia bohater #eo wyszkolé sig (lub
podnigc) za darmo w dowolnej, standardowej broni
biatej (czas takiego szkolenigdzie st i tak migci
w czasie szkolenia). kdy wydany na kurs PU
(maks. 5) powoduje otrzymania 1k10 PD i pozwala
wyuczy sie jednej poniszych zdolnéci:
e SZiCH g zwiekszane o 5+1k10;
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kazdy atak Kardysty zadaje 10 Obsawiecej;
premie BGL rasowychaszwigkszane o 50%;
Kurs Walki Bezposredniej — trwa pot
roku; obowizkowa opaska ma tym
razem symbol krzwka; za darmo
(czasowo jak i finansowo) pozwal
wyszkolic sie w wybranej sztuce walki
wrecz, i/llub podnié¢ sic we wszystkich wczmiej
posiadanych; kaly wydany na kurs PU (maks. 5)
powoduje otrzymania 5+1k10 PD i pozwala wyuczy
sie jednej poniszych zdolnéci:

ZR i CH Kardysty wzrastaj 0 5+2k5 pkt.;

gdy posté jestswiadoma niebezpiecsstwa, ma +10
OB;

kazdy atak w walce wicz ma o 100% warkgi
pocztkowej zwikkszane  Szanse na TR
Krytyczne/Pechowe;

Kurs Walki Posredniej — trwa pét roku;
obowiazkowa opaska na czoto posiada symbol raz
przekrélonego krzyyka; poniewa w czasie trwania
kursu bohater jest zapoznawany z wieloma rodzajami
réznych broni egzotycznych, me sk za darmo (czas
jest ,skompresowany” w szkolenie) wyszkol{lub
dowolnie podni& PU juz posiadanej) w
jednej z takich broni egzotycznych. Ot
co kurs oferuje za kay przeznaczony
na niego PU - roéwnocgeie z
otrzymaniem za kaly z nich 5+1k10 PD
(MG moze pozwolé wybiera ktéres zdolndci
kumulatywnie, o ile bdzie pilnowat, by uczestnicy
zachowywali w tym umiar):

BGL w kazdej posiadanej broni (oprécz walki gez)

jest przy podnoszeniu esina POZ zwgkszana
dodatkowo o 1 pkt.; dotyczy to tak BGL, ktore
nakzdzie st juz po ukaiczeniu kursu.

Kardzysta uywajac dowolnej broni (nie ddacej
walka wrecz) maze 0 1 sg zmniejsZyjej op&nienie
(nie maze by ono jednak mniejsze od 1).

w jednej wybranej BGL (poza walk wrecz)
Kardzysta mae zwikszy jej wysoka¢ o brakujica
wartaé¢ z dorzutu 1k50, losowanw czasie jej
nabywania.

Kurs Biologiczny — trwa pét roku, a jego

obowiazkowe insygnia maj posta&

opaski na czolo z symbole

podwojnie przekrdonego krzyyka; Za

kazdy PU przeznaczony na niego (poza otrzymaniem
10+2k6 PD) mena zdoby jedm z poniszych
zdoIndci/lumiegtnosci (MG maze  pozwolé
wybiera ktoéres zdolndci kumulatywnie, o ile &dzie
pilnowat, by uczestnicy zachowywali w tym umiar):

0 potowe bazowej wielkéci zwieksza s¢ szansa na
TR krytyczne/pechowe dla kdej BGL (poza walk
Wrecz);

w jednej, wybranej BGL Kargsta mae podwoé
szang na TR krytyczne;

kazdy atak Kazdysty zadaje dodatkowe 20 Obra
(kumulatywnie z innymi);

Kardzysta ma maliwos¢ nauczenia si unikalnej
umiejtnosci Szat Medytacyjny — pozwala ona,
dzieki odpowiedniej koncentracji (trwagej min. 1
runck), przypominaicej medytagi w pozycji
kucapcej, wpdc¢ w rodzaj transu bojowego (na czas

[L r/PU] x POZ), ktory o zwikszy jego SZ o
100%/PU. Poniewa umiegtnos¢ ta bardzo
wyczerpuje organizm, mioa z niej korzysia tylko
raz dziennie/PU — Kale naduycie mae skaczyt
sie utrah na state 1k5 pkt. ERl (w przypadku
nieudanego testu 18YW).

5. Kurs Mistrzowski — trwa p6t roku, obovizkowymi
insygniami jest opaska na czolo z symbolem
podwodjnie przekrdonego krzyyka wpisanego w
okrag; kurs ten umdiwia (przy
odpowiednich warunkach) nauczanj
innych oséb Kargl; Kazdy PU
(poza otrzymaniem 10+2k10 P
umazliwia  nabycie  jednej z
ponizszych zdolnéci (maks. 5):

* bohater, jéli jest swiadomy zagréenia, zyskuje
dodatkowe +10 OB;

» kazdy atak Kardysty zadaje dodatkowe 25 Obra
(kumulatywnie z innymi);

« +1k10 doZYW, SF, ZR, SZ, INT, MD i CH;

e dodatkowe 10+2k10 (premiowane) do Odp. nr 4 oraz
WT;

* w czasie walki, za kala rundk, w ktérej bohater
wstrzyma si od atakowania jego TR jest zkszane
0 20% (obowizuje to przez cat pierwsz runck
ataku — potem mi@ by rozpoczynane od pogiku);

LICENCJA NA ZABIJANIE - jest to sekretne,
konspiracyjne szkolenie profesjonalne (oesciowo
wojskowym charakterze), ktére deshe jest tylko dla
najlepszych z najlepszych, by w ogéle sa nie dosta
trzeba spelnia szereg restrykcyjnych wymafja i tak
nie ma st zadnej gwarancjize z kursu nie zostanieesi
wyprowadzonym nogami do przodu. Za to fikpenie
jego stwarza wrcz nieograniczone, fantastyczne
mozliwosci — przez co jest pmdane przez kalego
zlodzieja informacii...

Wymagania: ponisze kursy & dostpne tylko i
wytacznie dla przedstawicieli profesji szpiegowskiej —
a zeby st na ktorg z nich dosté trzeba jeszcze
dodatkowo spetnia odpowiednie warunki oddoie
aktualnego POZ. Szkolenie podstawowe zn@o
odbywa po przekroczeniu 2 POZ, trening ortéw od 5
POZ, kurs komanda od 7 POZ, kurs harmonii od 10
POZ a szkolenie mistrzowskie od 15 POZ; by w ogodle
zost& przyjgtym na szkolenie, natg posiadéd min.
130 ZYW, 160 SF, 70 ZR i Sz, 80 INT i MD; do
kursu ortow wymaga sidodatkowo CH pow. 100 a do
komanda co najmniej 3 PU biegt w broni bialej i
dodatkowo 3 PU BGL w dowolnej lekkiej broni
dystansowej przy szkoleniu mistrzowskim; by pgdj
sie kursu czarnej harmonii potrzeba hieo najmniej
1 PU w kadej z umiegtnosci profesjonalnych;
poniewa za& na kade ze szkole wysyta zwykle
szpiega jego rodzima (lub sprzymierzona) organ&acj
(np. krélewski wywiad), to naky mie¢ na swoim
koncie jakié oshagnigcia — adekwatne do
zaawansowania danego kursu.

Lokalizacja: szkoleniami takiego typu zajmugic tylko
i wytacznie profesjonalne organizacje szpiegowskie — i
to gtownie te pastwowe, rzadziej jakie sekretne
organizacje przegbcze, ktére posiadaj wilasne
oddziaty szpiegdéw; @ wiec bohater naley do tzw.
wolnych strzelcow — to musi posiadanaprawe
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potezne koneksje — bo w tym zawodzie nawet znaczny
majatek nie jest w stanie otworzypewnych ,drzwi”;
dotyczy to szczegolnie czwartego afeigo szkolenia —
na ktore praktycznie w ogoéle niey przyjmowane
osoby z ,zewntrz” (oczywiscie zawsze mma podjé
prébe ,podrobienia” wlasnej tzsamdci, ale takie
oszustwo niesie ze spbmiertelne ryzyko. @odki, w
ktérych szkolenie szpiegéw jest przeprowadzame s
gteboko zakonspirowane — chimiekoniecznie ukryte
w gtebokiej dziczy — jednak nawet sami kursanci nie
maja pojecia, gdzie przebywaj Do tych ukrytych
miejsc & zwykle transportowani z zawdanymi
oczami — a w przypadku diszej podray -—
dodatkowo odurzani substancjami halucynogennymi;
wszystko to ze wzglléw bezpieczéstwa, i to nie
tylko organizacji ale i samych kursantow, wika nie
jeden przedstawiciel konkurencji” chcialby ¢si
dowiedzi€ o lokalizacji obozéw szkoleniowych;
dlatego te kweste lokalizacji szkét pozostawiamy w
calkowitej gesti MG, na marginesie jedynie
wspominajc, ze tzw. XI Wydziat (czyli tajny,
oficjalnie nieistniejcy urzad imperialnego wywiadu i
kontroli wewretrznej katanatu macierzy) ma sw
siedzilg; (i osrodki szkoleniowe) gdziew czeliéciach
pod-ostrogarskich Labiryntow.

Cena: podstawowe przeszkolenie kosztuje 10+1k50 szt.
zk., trening ortow 500+5k100 szt. zt., kurs komanda
3k5 szt. mtr. (i naley go wnig¢ do kasy organizacji w
postaci czystego kruszcu — albo mitrilu, albo pisdy
za kurs czarnej harmonii nale wylozy¢ kwote
350+10k50 szt. zi, a przeszkolenie mistrzowskie to
wydatek rzdu 750+10k100 szt. zi.; losowe waito
optat odzwierciedlaj mniej wiecej jak wiele kosztow
bierze na siebie szkota — dlatego w specyficznych
przypadkach MG mge samodzielnie zmodyfikowa
optaty, np. zastiony szpieg wywiadu wojskowego
moze zaptaat stawle minimalm, podczas, gdy osoba
calkowicie z poza organizacji, tzw. ,wolny strzélec
poniesie koszty maksymalne; poniewszkolenia s
przeprowadzane w tajnychsrodkach, nalgy optact
odpowiednie wyywienie — co najmniej 40 szt. zi.
rocznie;

Calas¢ szpiegowskiego przeszkolenia sktada sikilku

elitarnych kurséw. Oznacza ta; jesli bohaterowi nie

powiedzie si test sprawdzagy kohcowe przeszkolenie

w danym kursie, to nie nie on ju tego danego kursu

powtarz& od nowa — w szeregach szpiegowskiej profes;ji

jest miejsce wycznie dla ortdw, maminsynkom i

pozorantom moéwi 8i tu stanowcze nie. Zasady

ukonczenia kadego kursugpodane przy jego opisie.

1. Przeszkolenie Podstawowe— jak sama nazwa
wskazuje jest to najbardziej podstawowy kurs
(trwajacy 100+1k50 dni), i w jego przypadku nie
przeprowadza si zadnych testow sprawdaajych.
Ma on za zadanie podiéie ogélm kondycg
psychofizyczn  szpiega (poprzez #Aorodne
¢wiczenia sprawniciowe, umystowe,
koncentracyjne i bitewne) — dlategoz te@raktyky
niektérych organizacji jest darmowe wysytanie
swego ,pracownika” na takie szkolenie jako zaprawa
przed czekajca go, trudm misja. W czasie szkolenia
istnieje maliwos¢ darmowej nauki nowej biegioi
jezykowej —  ktérej czas nauki zostanie
wkompresowany do dtugoi trwania przeszkolenia.

Kurs oferuje maliwos¢ zdobycia nagpujacych
zdolnaici (kazdy z PU — nie wjcej niz 5 — oznacza
tez otrzymanie 10 PD):

+5Z7ZYW, SF, MD, INT, CH;

+1k6 ZR i SZ (lub +2k6, @i w czasie
rozpoczynania kursu oba wspétczynniki byty peji
100);

dodatkowe 5+1k10 do jednej, wybranej BGL w
sztuce walki wecz;

szpieg mae wybra sobie jeden, konkretny model
broni lekkiej do walki bliskiej (nie eksza nk J, o
maks. Z&. 1) w ktorej zyska +10 TR lub OB (
zalezncéci na co w danej walcegskdecyduje).

walczac bez broni (i nie na koniu lub w innej,
analogicznej sytuacji np. prowagz walke z wozu)
szpieg uzyskuje 1 dodatkowy atak, ktory zmo
przeprowadz na pocatku rundy, poza kolejricia
(z normalnym op#nieniem).

. Trening Ortéw — jest to niejako rozwigncie kursu

podstawowego, ktére tym razem ma przygotbwa
szpiega na dlugotrwate przebywanie w trudnych
warunkach, niewoli ew. uczestnictwa w misjach o
wysokim ryzykusmierci. Kurs trwa przez 5 miegiy,

po czym naley wykon& test 1/5 jednego ze
wspotczynnikdw gtownych — osobno fizycznego i
osobno psychicznego. Zawalenie ,egzaminu” jest
tylko w przypadku niepowodzenia obu testéw.
Jednak niepowodzenie jednego z nich oznaéea,
wybrany wspotczynnik zostat ,nadwegony” i
nastpuje jego obrienie o 3k10 pkt. 3& adept
zaliczy # cze$¢ kursu, to otrzymuje midiwosé jego
dalszego kontynuowania — co zaz#tg przeznaczony
nan PU trwa 1k3 mieace. Dzkki przeprowadzanego
wtenczas zaawansowanemu treningowi
wywiadowczemu istnieje nitiwos¢ darmowego
podniesienia 8 w dowolnych umigjtnosciach
profesjonalnych (ew. zawodowych lub ogoélnych —
zwigzanych z etosem szpiega). Czas ich nagdlzie
oczywicie ,skompresowany” do dtugoi kursu
(jednak nie naley rozwijat wiecej niz 3 umiegtnosci

na 1 PU z kursu). Za kdy PU (maks. 5) mma sé
nauczy jednej z poniszych zdolnéci (co
premiowane jest rownie20+1k10 PD):

w przypadku obrony przed szokiem lub truciznami
(tylko!) bohater otrzymuje +10 premii;

WYP szpiega wzrastajo 10 pkt., a OB o 4 (&
bohater posiada jal§e naturalne wyparowania
skory/OB skoéry to zostajone, zamiast w/w premii,
podwojone);

szpieg mae zwkkszy o 2k6 pkt. nagpujace
wspotczynniki: ZYW lub SF, ZR lub SZ, INT lub
MD i CH lub PR;

w przypadku umigjtnosci zwiazanych z fizycza
wytrzymatdicia organizmu, szpieg me w pewien
sposdb zwikszy¢ ich zakres (np. wydhky¢ czas
pozostawania bez pgwienia, skréat czas
wymaganego do samozdrowienia odpoczynku itp.);
czas wymagany do zywania niektérych z
umiejtnosci  pomocniczych (typu Fatszerstwo
Kryptografiaitp.) maze by skrocony o 1/3.

Oprécz tego, na czas szkolenia, adept otrzymuje
réznorodny,  specjalistyczny smitz  szpiegowski
(wzmocnione lunety, spez do  wspinaczki
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wysokogorskiej, zatrgt bron z zapasem trucizny i

wodoszczela pochwa, ubiér do skradania eiitp.) o

tacznej wartéci do 2500 szt. zt — a kdy egzemplarz,

ktory przetrwa szkolenie, me zostawé sobie ,ha
pamatke” i uzywac w czasie swej pracy.

3. Kurs Komanda — jest to chyba jedna z najbardziej
zaawansowanych efci szkolenia szpiegowskiego,
efekt pracy wielu pokofe najlepszych agentéw,
jakich nosita Orchia — ktérzy mieli ambécgtworzyt
szpiega wszechstronnego i uniwersalnego. Ale
uniwersalné¢ wcale nie oznacza prostoty. Kurs jest
niebezpieczny, nie kdy maze go rozpock, nie
kazdy bedzie miat na tyle szeggcia by zaliczy¢ cha?
jego czs¢ a tylko nieliczny udaje siprzezy¢ catcsc.
Jest to jednocZeie trening, jak i egzamin sit adepta.
Pierwszy jego etap trwa 1 rok. Wyczerpanie, jakie
powoduje, skutkuje tynrze przez ten okres szpieg ma
0 potowe obnizone wszystkie odporgoi. Pod koniec
naleey przeprowadzi testy wszystkich tych
obnizonych odpornéci. Nastpnie sumuje si
wszystkie wyniki i poréwnuje s8i je z sum
obnizonych Odp. Jdi poréwnanie wypadnie
niekorzystnie (suma testéw wsza od sumy Odp.) to
od kadej nieudanej obrony przed Odp. fizygzn
otrzymuje 10k10 ran danego czynnika, $ z&v
przypadku psychicznych me to oznacza
otrzymanie kadorazowo 10k3 PO (ew. jakiej
utomnasci  psychicznej). Nie trzeba chyba
nadmienid, ze szpieg bezpowrotnie zawalit ten kurs
(jesli udato mu st przezy¢). Jali jednak poréwnanie
wypadio pomyinie, to adept ja teraz mae naby
zdolna¢ kursowa zwiazamy z oporngciami (patrz
nizej). Moze tez bez zadnego ryzyka wycotasic z
kursu — oczywicie bez maliwosci jego
dokaiczenia, ale przynajmniej ocalkycie. Jéli
przystpi do Il etapu — nie dglzie juz odwrotu. Albo
ukonczy go o wiasnych sitach, albo wyniogo na
cmentarz. Etap drugi trwa przez 2 lata i sprawdza
ogolne zdolnéci psychofizyczne szpiega. Pod koniec
musi on wykoné testy: osobno na sum1/10
gtébwnych wspéitczynnikéw fizycznych i osobno na
analogicza sune psychicznych. Niepowodzenie
chat jednego testu oznacza nie $@o ze
nieukaiczenie kursu, to w dodatku i skutkowd
doznaniem jaki fizycznych/psychicznych kontuzji
(ze smiercig wiacznie — efekt zaley od ustalé MG,
ktory kieruje s¢ wynikami testéw). W przypadku
powodzenia testéw, szpieg @@ pomyglnie
zakaczy¢ szkolenie. W sumie nie przeznaczy 5
PU na ponisze zdolnéci kursowe (za kady 1 PU
otrzymuje st takze 5k10 PD):

e dzieki zahartowaniu po pondinym przegciu | etapu
szpieg otrzymuje 65 pkt. do rozdzielenia na
wszystkie Odp., ktére wtenczas udale gozytywnie
przetestow&;

« WYP i OB skory szpiega wzrasiap potowe;

« WT i ENZ szpiega majod teraz dwukrotnie vigz,
koncowa warta¢ wyliczeniowg;

+ +2k10ZYW, CHi PR;

» szpieg mae wybra& sobie jeden, konkretny model w
broni podecznej, broni dystansowej i walce agz;
podczasswiadomej walki adept zyskuje premie do
TR, opowiednio +15/+10/+5;

Oprécz  tego,
ekwipunek:

szpieg otrzymuje zte nasgpujacy

Kwity Aprowizacyjne — jest to komplet Zaviadczeé o
ukonczeniu tego kursu, ktéry pozwala szpiegowi na
kupowanie specjalistycznego sgitz w swej organizaciji

Zz 45% upustem a tak jednorazow, darmowe naprave
(badz uzupetnienie) cakei ekwipunku.

Szpiegowski Pas Wypornéci — jest to niemagiczny,
ciezki pas (ze specjalnymi szarfami), wykonany ze
materialtdw, poddanych  odpowiednim  procesom
chemicznym. Dziki temu dziata jak koto ratunkowe —
pomagac w utrzymywaniu & uzytkownika na
powierzchni wody. jest dopasowany indywidualnie do
uzytkownika i posiada wyporsé w pkt. SF réwny
dwukrotnej Wg szpiega. W pasie znajduje sie tylko
mnoéstwo specjalnie ukrytych schowkow i kieszondg, a
i elastyczna lina o diugoi 15m (mogca s¢ rozprzyc

do diugaci 20-40m — w zalosci od obcizenia). Pas
wazy 10 pkt. SF i jest warty ok. 1000 szt. zt.

MAGICZNY Z AB

Jest to odlany z ceramiki sztuczngbz o Il stopniu
umagicznienia. Szpiegowi wyrywagsjeden z tylnich
zebOw i wprawia s ten na miejsce prawdziwego. W
momencie, w ktdrym szpieg zagryzie tegb 2 wypowie
(lub pomyli — przy udanym tecie UM) specjalne hasto
(1) — ustalone wcZaiej przez niego przy dostrajanii si
do przedmiotu — uwalnia on jak wyjatkowo silm
trucizre, ktéra natychmiast gosmierci. W dodatku gb
raczyna st rozpadd, a uwalniana przy tym toksyna
doprowadza do reakcji egzotermicznej organizmu
szpiega. Uwalniana energia powoduje zaburzenie
osobistego PM — nagiuje przez to samozapton ciata i
ekwipunku denata — ktore spala sv ciagu 1k5 rund.
Wszystkie osoby i przedmioty, ktéreeda mialy
bezpdrednh styczné¢ z plomieniami, otrzymuj
obrazenia od ognia w wysokoi rownej obraeniom od
eksplozji potowy osobistego PM szpiega.

4. Kurs Czarnej Harmonii — nazwa tego kursu
pochodzi od pseudonimu stawnego szpiega-zabojcy —
el Jareona ,Czarnej Harmoszki”, ktéry wieki temu
opracowat podstawy tego treningu i prowadzit go dla
swych uczniéw. Obecnie ten kurs jest dpsy
gtéwnie dla cztonkéw Gildii Lotrowskich, dla innych
bedzie to wgc bardzo rzadkie, bezprecedensowe
szkolenie (chybaze maj odpowiednie kontakty i
znajomdci). Kurs trwa przez 40 dni, w czasie
ktorych sprawdzaneapredyspozycje szpiega do jego
dalszej nauki. Co tydztenalezy wykona test 1/10
kazdej z cech. B jeden z testOw ginie powiddt, to
mozna go powtérz§ — ale za cepnréwma potowie
wartasci tego kursu. Dopiero oba nieudane testy
wykluczap maozliwos¢ dalszego szkolenia. e
wszystkie  egzaminy  predyspozycji  wypadn
pomylnie, to szpieg mze rozpocié nauk;
zdolngsci/lumiejtnosci oferowanych przez ten kurs.
Czas nauki kadego PU (MG mge pozwolé
graczom na wyuczenie ¢siwiecej nz 5 PU, o ile
zachowaj umiar) wynosi 10+1k10 dni, oznaczate
otrzymanie 10+3k5 PD. Zdoldoi oferowane przez
Kurs Czarnej Harmoniigsnastpujace:
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« ZYW, SF i ZR wzrastajo 5+1k10;

< BGL w wybranej broni biatej wzrasta o 1k10+1/10
MD;

e raz dziennie szpieg me zignorowd Kkrytyczne
niepowodzenie dowolnej ze wspolnych um. kasty
zlodziejskiej;

Kurs ten daje te mozliwos¢ nauczenia gi unikalnej

umiejetnosci:

» Szpiegowski Profesjonalizm — umiefgtnos¢ ta
pozwala szpiegowi wykorzystywgego ztodziejskie
umiejgtnosci  na niespotykanie zaawansowanym
poziomie — przy czym dotyczy to #enie tylko
wspolnych um. kasty ztodziejskiej ale i ew. typowo
totrowskich umiegtnosci z innej profesji (j8li szpieg
wyuczyt sk ich z zapayczenia lub jest
wieloklasowcem). Pozwala mu tozywaé takich
umiejgtnosci jakby miaty nadliczbowy poziom roéwny
PU tej umiegtnosci. Nie dotyczy to wyliczania
wspotczynnikow testowych, ale *dy test uycia
moze by w dowolmy stror; zmodyfikowany o PU.

Ukonczenie kursu oznaczaztetrzymanie nagpujacego

ekwipunku:

— 5k10 porcji losowych, zidentyfikowanych i opisahy
trucizn lub innych, przydatnych w szpiegowskim fach
substancji chemicznych, razem z ich recepturami —
jesli szpieg dysponuje odpowiednumiegtnoscia ich
przyrzdzania (jednak nie wtej niz 6 rodzajow);

— specjalistyczny spgg do wspinaczki, ucieczek i
poscigbw, ktory szpieg m@e naby w szkole za
darmo, o maksymalnej wasm 1000 szt. zt (np. elfie
buty, liny itp.);

— rzadka ksiga pt. ,Kodexy totrowskie” [przydatna
tylko dla kasty zlodziejskiej — 10% szansige po
przeczytaniu INT i ZR wzrosnjednorazowo o 3 pkt.];

LOTROWSKIE ,KLUCZE”

Jest to kompletny gk umagicznionych,
specjalistycznych, ztodziejskich wytrychow o]
wzmocnionej konstrukcji (maj WT x3 zamiast
standardowego x2), o Il stopniu umagicznienia

Wytrychami tymi mae sk postugiwa tylko i wytacznie
przedstawiciele kasty zlodziejskiej, wekach innych
0s0b zawsze zacirgptwierany zamek (1). Dajone 25
pkt. premii przy otwieraniu zamkow (2).

5. Przeszkolenie Mistrzowskie— jest to najwyszy,
najbardziej Zaawansowany kurs profesji
szpiegowskiej. Jest on dephy gtownie dla
cztonkéw organizacji rmmdowych, pastwowych —
czasami zdarza giprzyjmowa na takie szkolenie
tzw. ,wolnych strzelcow”, o ile maj praworadny

charakter. W Gildiach totrowskich szkolenia tego
typu prowadaz zwykle renegaci 4dz podwdjni
agenci — ktérzy w przeszo pracowali dla
oficjalnych agencji wywiadowczych - wd
podejmowanie nauki u takiego mentora garana
ogromne ryzyko dekonspiracji szpiega. Kurs trwa 2
lata. Nie ma on jakiéjokreslonej postaci, zwykle jest
dostosowywany do indywidualnych zapotrzebawa
mozliwosci kursanta — co wcale nie oznacza, jest
tatwy. Polega on na przetestowaniu wszystkich
umiejgtnosci  profesjonalnych  szpiega  (¥a
szczegOly pozostawione sv gestii MG). Jeeli test
jakiejs umiegtnosci szpiegowi s nie powiedzie, to
moze go powtorzy — kosztem wydtzenia szkolenia
0 1 miesic. Jdli jednak MG uznaze szpieg ma do
powtarzania zbyt wiele patek, to szkoleniowcy
mog wykluczy¢ adepta z dalszej nauki — gdnie
nadaje si on dozadnej nauki i nie rokuje nadziei na
poprave. Jeli jednak wszystkie egzaminy zaktza
sie pomylnie, to szpieg otrzymuje mtiwos¢ nauki
zdolnasci/lumiejetnosci kursowych. W czasie kursu
moze tez za darmo wyszkadi sic¢ (lub podnidc) w
dowolnej, rozgdnej liczbie biegtéci (jesli szkoli sk

od pocatku, to przy okrélaniu dorzutu 1k50 mee
rzucic dwa razy i wybré lepszy wynik). Ukaczenie
szkolenia pozwala mu zena nauczanie innych
szpiegdw wszystkich kurséw profesjonalnych. MG
moze pozwolé na nauk wigcej niz 5 PU, jgli bedzie
pilnowat by gracze zachowali umiar — azdg PU
jest dodatkowo premiowany 35+3k10 PD:

e szpieg otrzymuje 15 pkt. do rozdzieleniaeday
ZYW, SF, ZR i SZ;

e MD i CH wzrastag o 5+1k10;

e BGL w wybranej broni dystansowej wzrasta o
2k10+1/10 MD;

* 0 pofow wrasta szansa na TR krytycznelijszpieg
atakuje osob nieprzygotowas, niespodziewapa Sie
ataku itp. (np. zaskoczah

Kurs daje te mazliwos¢ wyuczenia s unikalnej

umiejetnosci:

e Zastawa — szpieg potrafi w finezyjny sposéb
wykorzyst&  wlasciwosci  uzbrojenia  swego
przeciwnika przeciwko niemu samemusliaszpieg
walczy broni biala z przeciwnikiem, ktéry nie
walczy akurat ,gotymi ¢kami”, to po udanym teie
1/[6-PU] BGL mae przez 1 rundPU zwikszy
swoja obrorg o polowe bazowej OB broni
przeciwnika (tylko raz w kalej walce z danym
przeciwnikiem, bowiem po uplywie tego czasu jest
on juz w stanie dopasowssig do stylu walki szpiega
— sid czasowe ograniczenie premii)slidaatomiast
obaj walca przy wyciu sztuk walki wecz, to
szpiegowi dolicza sipetm, bazow OB za styl walki
przeciwnika.

Oprocz tego, po ukazeniu szkolenia zdobywa esi

nastpujacy ekwipunek:

Glejt Szpiegowski— facznie z tymi papierami bohater
otrzymuje te tajemny tatua (w jakims dyskretnym
miejscu), lkdacy symbolem przynaimosci do danej
organizacji rzdowej (co oznacza,ze jesli jest
podszywajcym sk oszustem, to ni@ mu to bardzo
utrudnic zycie). Od tej pory uzyskuje status agenta
specjalnego. Na terytorium a@ym jurysdykcp
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organizacji radowej (krolestwo, péstwo itp.) szpiegowi temu stan sie doskonale przygotowani do obrony,
przystuguj specjalne przywileje. Nikt z normalnych odporni na rany, bol i zeczenie.
przedstawicieli prawa nie me go bezpodstawnie Wymagania: trzeba mié co najmniej 150 cm wzrostu i

zatrzymywd, rewidowa itp. Jgli przez takowe osoby
jednak zostanie dfy — to po skontaktowaniu iz
oficerem — i okazaniu tatza lub tych dokumentéw,
maja obowihzek go niezwlocznie uwoléi (chyba, ze
wladca, ew. przeleni szpiega podji inna decyzg).
Szpieg ma swoistego rodzaju immunitet, ktory
uniemaliwia jego normalne aresztowanie — motp
zrobic tylko jego przetéeni. Ten sam immunitet
pozwala szpiegowi podejmowa na shibie, akcje
wyjatkowe — od aresztowania wybranych oséb po
fizyczma eliminacg kazdej osoby, ktéra stanie mu na
drodze do wykonania jego misji. Oczyeie szpieg musi
caly czas sktadawyczerpujce raporty ze swych akcji —
albo przelaonym, albo specjalnego rodzaju komisjom,
nadzorujgcym prag wywiadu (w kaicu skaiczonym
glupcem bytaby wladza, ktéra pozwolitaby swoim
szpiegom na nieskozone nadiywanie i tamanie
prawa). Wszelkie nadycia tego specjalnego przywileju
taki organ kontrolny meoe ogdzié zgodnie z
obowizujacym prawem — co oznaczae jelli szpieg
przekroczyt uprawnienia, granice przyzwéitd (albo
wystawit na szwank bezpieadmwo czy dyplomacje
kraju) maze spodziewa si¢ surowych kar (z banigji
$miercia wiacznie). Oprocz tego dokumenty upcingaja
szpiega do 25% procentowej Zkii na zakupy sprgu
specjalnego przeznaczenia w swej organizacji oraz
zwalniap go ze wszelkich podatkéw przejazdowych (cta,
myta, itp.) na terenie ojczyzny. O dodatkowych
przywilejach mae zadecydowaMG, mapc na uwadze
specyfile danego kraju, shby wywiadowczej itp.

— szpieg ma prawo wyhia sobie po jednym
egzemplarzu broni z kedej posiadanej BGt, ktéry (o
ile jest to fizycznie mdiwe) zostanie za darmo
udrazniony do powlekania trucizn

— na kada udrazniong bron przystuguje szpiegowi 1k10
porcji losowej trucizny;

— bohater otrzymuje komplet kgi z wybranymi przez
niego zagadnieniami prawnymi z dowolnej dziedziny,
paistwa itp.;

— szpieg otrzymuje profesjonalne stowniki  dla
wszystkich posiadanych przez niego bigglach
jezykowych i jeden takowy stownik z wybranym przez
niego, niepoznanym dotychczagykiem obcym;

— szpiegowi przystuguje jednorazowy przydziat na
specjalnego przeznaczenia sjpragélno-wojskowy, o
tacznej wartdci 2500 szt. zt. (np. celowniki optyczne
do kusz, takowe kotowroty z linkami i kotwiczkami,
rzadkiego gatunku, trudnodepha zbroja, b
wysokiej jakdci itp.).

MASAUR - kursanci podejmuagy sk tego wojskowego
szkolenia potrafi przeistoczy sie w trudnych do
powalenia bojownikow, ktorzyeala potrafili tak potrafili
dobra& pole walki i wykorzystd wszelkie naturalne
elementy obronne, by w askich przejciach,
korytarzach, uliczkach, drzwiach itp. powstrzymywa
pojedynk; nawet przewzjace sity wroga. A wszystko
to dziki poddawaniu organizmu morderczym
przechzeniom, tak fizycznym jak i magicznym. RKi

80 kg wagi oraz wiek pomej sredniego dla swojej
rasy; min. 150 SF, 50 ZR i SZ; naje byt
przedstawicielem profesji zotnierskiej (poza
wiedzminem) lub rycerskiej (poza rycerzem chaosu i
czarnym), w wyjtkowych okolicznéciach mae
istnie¢ 25%+1%/POZ szansye znajdzie & miejsce
dla berserkera, po6tboga, mistyka, kaptana, szamana,
kmiecia lub awanturnika (nima sprawdza nie
czsciej niz 1 na 5 lat w pojedynczej szkole); nie
mozna by takle Kardysta lub Zwiadowe oraz
posiadé chaotyczny lub zty charakter.

Lokalizacja: Chat moze trudno w to uwierzy ale tego

zaawansowanego szkolenia wojskowo-taktycznego nie
wymyslili orkowie ale... elfy. Specjalne, wojskowe
klasztory istnialy ja w czasach, gdy dopiero
pojawialy st pierwsze osady elféw poza terenami
lesnymi. Byt to pierwotnie sposéb na obrowtasnego
terytorium  prze  otaczagymi je  zewszd
zagraeniami. Zajmowali & tym wianie wybrani
zealoci, zwani Math’seithe (masaur to orkowe stowo
na ich okrélenie). Trudno przettumacgy to
sformutowanie na jakiekolwiek innwgyk, jego sens
znaczy mniej wjcej tyle co ,Opasany Duchem Walki
Obronnej”. Inne rasy z trwagmowili o nich po prostu
jako o ,Obraicach” Ilub ,Przepasanych” - od
charakterystycznych opasek noszonych na ramieniu.
W miare postpu cywilizacyjnego i zacimiania
kontaktow z innymi rasami, elfowie podejmowalt si
takze szkolenia innych ras — szczegdlnie nabrato to
znaczenia w czasach wojen z Napsgym Kseciem
Ciemndci, a w czasach Srebrnego Imperium sta¢o si
juz tradycp. Kunszt szkot na Macierzy podupadt, w
czasach piniejszych — gdy Imperium Lahagana legto
pobite przez orki — ktére zmusity Szpiczastouchgioh
otwarcia bram szkét dla wszystkich. Jednak asizie
tam, gdzie elfy byly wolne od wptywu ,bagnojadow”
— staraytna tradycja rozwijata siw najlepsze. Tak
napraw@ jednak szkoty Masauréw zyskaly na
znaczeniu — wkmie dzkeki tej otwartéci — podczas
inwazji Straszliwego Wroga, bowiem rozumni zyskali
kolejny, potzny orez w walce z niepokonanym (jak
sie wezeniej wydawato) przeciwnikiem. Pomimo tego
niech nie spodziewa ¢sidobrego przyjcia ktc, kto
podejmujc szkolenie obra kultug badz tradyckg
elfiej rasy — albo pospuje wbrew honorowi. 3&
chodzi o doktadne potenie szkét, to na pewno
wiadomo, ze po 2 znalk mazna Ostrogarze,
Olgrionie i Aria-garze. Na dobr spraw, z
oczywistych wzgddéw, przynajmniej jednej szkoty
nalezaloby st spodziewa w kazdym, wigkszym
elfickim mateczniku/érodku, a w prawdziw legend
obrosty klasztory prowadzone przéniezne elfy —
ktére prowadz swe szkolenia w monastyrach
potozonych na skutych lodem szczytach niegpsych
turni.

Cena: Wpisowe kosztuje 500+1k100 szt. zi. (ale elfy,

krasnoludy i rozumne jaszczury pdatylko 1/10 tej
ceny); kady osobny kurs to wydatek 101k10 szt. z,
ale dodatkowo - w wypadku ukczenia calego
szkolenia nalgy uisci¢ tzw. optag amortyzacyja w
wysokasici 10 szt.z./POZ; poniewaw przypadku
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osrodkéw nie umieszczonych w wielkich miastach
szkolenie ma charakter zamiy — naley tam
dodatkowo opfaciwyzywienie (40-50 szt.zt. rocznie).

Poniewa w czasie kursow cialo przysziego

-Przepasanego” jest poddawane jednéeize

specjalnemu dzialaniu magii i ostremu wysitkowi

fizycznemu, istnieje ryzykémierci. W kadym miesicu
kursu sprawdza siowa szang, wynosaca 1% (ktGra
zwieksza st kumulatywnie). Szkolenie nie ma
charakteru cigtego, dlatego poszczegoéine kursy zme
konczy¢ w réznych odstipach czasu - jednak
kumulatywna szansamierci jest zawsze testowana
wzgledem ostatniej wartei ukonczonego kursu.

Odstpy czasowe midzy kursami zmniejszajja jedynie

0 1%/5 lat.

1. Kurs Podstawowy— trwa 1 rok, ten kto go przge
ma obowizek noszenia na lewym ramieniu opaski z
charakterystyczn czerwom gwiazdy. Jest to o tyle
wazne, gdy Masaurowie powinni miesie za ludzi
honoru, nie ukrywagcych swego prawdziwego
oblicza. Maja obowizek ,gra w otwarte karty”, tak
by kazdy, kto ich spotyka od razu wiedziat z kim ma
do czynienia. Osoba, ktéra miata ewi zamiar
zaatakowé& Masaura, ale po zorientowaniw $im
ma do czynienia zrezygnowata z tego — ma prawo
odef¢ wolna i jego niedoszta ,ofiara” nie powinna
mu czyné w tej materii zadnych przeszkdd.
Rezygnujc z walki, osoba taka oddaje éze
kunsztowi wojennemu Masaura, Uz jego
wyzszas¢ nad soh. Jeli wiec Masaur ztamie kt@g z
powyzszych zasad — a dowieesh tym jego mentor
(co prdzej lub pé&niej na pewno sistanie) — to z
pewndcia odpowiednio i przykladnie ukarze
odstpce (0 dalszych kursach nme ona zapomné.

Za kady z PU przeznaczony na ten kurs bohater
zyskuje (oprécz 10+1k10 PD) jegrz ponizszych
zdolndci (maks. 5):

» skora masaura staje ¢sitak twarda, ze zyskuje
dodatkowe +10 OB. | +20 do wszystkich WYP;

+ dodatkowe 10+1k1@YW, 20+2k10 WT;

e b5+1k10 do ZR i CH (ale wszystko kosztem cigmia
SZ o sum obu rzutéw);

e bohater posiadagy umiegtnos¢ analogicza do
zotnierskiego Powstrzymania mogy dodatkowo
zwiekszy¢ wartas¢ premii OB o 10%/POZ bez straty
TR (tzn. TR jest obaane tylko o warté& wynikajaca
z podstawowej umiefnosci);

» przy kadej probie przewrdcenia, obalenia, upadku na
ziemik ZR Masaura jest zwkszana o 100%.

2. Kurs Regeneracyjny - trwa 4 miesice,
obowizkowe insygnia maj posta&
opaski (noszonej na lewym ramieni
ze zioy gwiazdk; kazdy z PU
przeznaczonych na ten Kkur
pozwala otrzymé (poza 2k6 PD) jedn
z ponizszych zdolnéci (nie wiecej niz

e naturalne, rasowe Samozdrowienie
zostaje podwojone;

« w przypadku, gdy w czasie jednej walki Masaur
otrzymuje zranienia powtarzae s¢ przez min. 3
rundy — od rundy 4 wyspowania danego czynnika
odnosi ju tylko polowe Obra przez niego
powodowanych (dotyczy to np. plwej substancji,

5):

odtamkéw, czaréw, ktore magj efekt
raniaCy powtarzajcy Sk przez -
wiele r. dziatania itd.);
raz w tygodniu Masaur nie w chgu
1-3 rund zregenerowa20 Obra
(dowolnego rodzaju);

naturalna szybk@ odzyskiwania EM jest
zwiekszana o 100%;

dodatkowe 30+2k10 WT, o potewmazna te
skrécic czas regenerowaniasiVT po wysitku.

Kurs Defensywy— trwa 4 miesice, obowazkowymi
insygniami jest teraz noszona na prawym ramieniu
opaska ze czerwangwiazdly; podczas szkolenia
mozna s¢ za darmo wyszkali (lub podnigé¢ PU) w
Tarczownictwie  (czas szkolenia Zostanie
wkompresowany” w czas kursu); i@y PU
przeznaczony na ten kurs pozwala otrz§r{aprécz
3k5 PD) jedn z ponisszych zdolnéci:

podczas #ywania dowolnego rodzaju broni
zwiekszy jej OB o 100%;

za kadym razem, gdy istnieje ryzyko wytrenia,
upuszczenia broni Masaur ma 20% szans na
zignorowanie tej sytuacij;

wszystkie  umigjtnosci  zwigzane z  atakami
podcinajcymi, obezwladniaicymi (nieranacymi)
maja 0 100% zw¢kszory szang na TR krytyczne (w
dodatku niektére z nich mipa wykonywé& bez
problemu broniami, ktére moglyby esiwydawa
niewtasciwe np. tukiem, kugzmuszkietem itp.);

w przypadku jednego, wybranego rodzaju uzbrojenia
(np. wszystkie miecze, wszystkie szable itd.) Masau
moze zignorowd jedra jednostk ich zas¢gu (np. w
przypadku okrdania kar i ogranicae za walle zbyt
dwza broni na zbyt matym polu);

dodatkowe 5+2k1EYW, WT i CH;

Kurs Fizyczny — trwa 4 miesice; po jego
ukonczeniu nalgy obowhzkowo nost na prawym
ramieniu opask ze zioy gwiazdky; za kady PU
przeznaczony na ten kurs ama otrzyma (poza 3k5
PD) jedny, z ponizszych zdolnéci/umiejtnosci (MG
moze zezwolé na wyuczenie giwigkszej ich liczby,
jesli bedzie pilnowat, by gracze zachowali umiar):

SF i CH postacigzwiekszane o 10+1k10;

skora Masaura stajeesjeszcze twardsza, przez co
zyskuje dodatkowe +15 OB i +30 WYP Zkego
rodzaju (kumulatywnie z innymi);

bohater ma mdiwos¢ nauczenia si umiejgtnosci
Waleczne Serce- dziki niej, rezygnujc z jednego
swojego ataku me@ przyp¢ na siebie 1 cios wroga
(+1 cios tej samej osoby/kde 2 nasfpne PU), tak
ukladapc sk ciatem, by zminimalizow& site jego
uderzenia. Otrzymuje woéwczas o 15%/PU mnigj
obrazen, ktére spenetrowaly jego wyparowania.

Kurs Mistrzowski — trwa 6 miesicy, jego
obowiazkowymi insygniami g 2 opaski, noszone na
prawej i lewej ece, z symbolami zloto—
czerwonych gwiazdek; dyspongj
odpowiednimi  warunkami Mistrz . %
Masaur mae samodzielnie szkali g
nowych adeptow; kaly z PU £
przeznaczonych na ten kurs pozawala n¥
otrzyma (poza 15+2k10 PD) jednz poniszych
zdolnaici (maks. 5):
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+ jeden ze wspoiczynnikdw (SEYW lub ZR) kxdzie
mie¢ od tej pory zwgkszony kady staty przyrost o
potowe (zaokaglajac w gog);

« skdra Masaura tak niesamowicie twardnieje
zyskuje dodatkowe +20 OB i +40 WYP hkego
rodzaju (kumulatywnie z innymi);

» dodatkowe 20+3k6 WT i CH;

e wszystkie umigjtnosci z rodzaju Wytrwalgici,
Agonii, Podtrzymywania Zycia maja o 50%
zwiekszory skutecznéc;

e post& moze wybrad sobie jaké jeden rodzaj
czynnika (np. wysok tempreratu), wzgkdem
ktorego w czasie walkidalzie czut tylko polow ran
(chat odnosi normalne obzania — w skutek tego po
walce mae st okazd, ze postd, ktéra otrzymata
zbyt wiele ran nawet nie zorientuje,ste umiera lub
wpada w agomny);

ODPORNOSCIOWIEC - jest to ryzykowny trening,
ktérego przejcie ma uczyrd bohatera odpornym na
mage i jej efekty, bdl, choroby i wszelkie inne
bezpdrednie, zagraajace zdrowiu izyciu przeciwndci
losu, jakie na swej drodze i napotkd. Nie znaczy to
oczywicie, ze odpronéciowiec stanie & na nie
catkowicie niewraliwy, po prostu zyska wksz szang
na przetrwanie ich dziatania.

Wymagania: zeby przysipi¢ do tego niebezpiecznego
szkolenia trzeba podpisaspecjalny cyrograf, w
ktorym bierze na siebie bierze esicatkowita
odpowiedzialné za ew.smier¢ w czasie kurséw — tak
by potem nikt nie miat pretensji do organizaciji
szkoleniowej; drugim warunkiem jest spagzenie
oficjalnego testamentu — tak na wypadekmierci, a
w dobrym tonie jest zapisanie w nim co najmniej01/1
czesci swojego majtku na potrzeby Szkoly — jako
pewnego rodzaju wyraz wdzizngci, za maliwosé
podjccia szkolenia.

Lokalizacja: Szkoly odpornéciowcow s zwykle
gicboko  zakonspirowane, bowiem  pivosc
wyszkolenia doskonale zahartowanych i odpornych
bohaterow od zawsze byta takomymyskiem dla
whadcéw czy lokalnych watkoéw. W przesziéci
wielokrotnie zdarzato §j ze takie osoby prébowaly
przep¢ i podporadkowa: sobie tak szkok — po to by
méc trenowd wtasnych, superodpornyctotnierzy. Z
tego wzgédu organizacje szkoleniowe na swe siedziby
prawie zawsze wybiergj jakies stare, najgone
putapkami labirynty — lub z wtasnycinodkéw buduy
nowy. Taki d&rodek jest nie tylko doskonatym
poligonem szkoleniowym — ale i jednoéme utrudnia
dostanie si do szkoty byle komu. W miastach szkoty
owe umieszczaneysvowczas, gdy pod nimi gina sic

jakies tunele, labirynty bdz inne formacje
pomieszczi, ktére latwo zaadaptowana siedzib
szkoly - z tego te wzgldu jest wielce

prawdopodobne znalezienie Odpaitiowcow w
takich miejscach jak orkuski Ostrogar (czy Ranhar-
Gar) albo maragist@ki Burgar-Haran. Tale owiane
zta staws Labirynty Smierci z pewnécia S
wymarzonym miejscem dla takich szkét — bowiem ich
cztonkowie jako jedni z nielicznych byliby w stanie
przetrwa w takim miejscu...

Cena: Szkoly odpornéciowcéw nie przyjmuj zaptaty
w zitocie (chybaze chodzi o majek z testamentu) —

poniewa charakter ich szkolenia, jak i zwykle
niebezpieczne otoczenie, jakima slabirynty —
wymuszag ha nich staty dogp do takich surowcow
jak srebro, czy niektore mineraly (przydatne nikady
do obrony przed obcymi, potwornymi istotami z
labiryntow — ale i jako surowce do tworzenia
odczynnikow i zjawisk, ktérym poddani zostadepci

w czasie kurséw); dlategoz¢uz nie lada wyzwaniem
dla  przysztego odpordoiowca mae by
zgromadzenie odpowiedniej waluty: a jest to 5000 sz
sr. za wpisowe; kaly z kurs6w nalgy optact
kamieniami szlachetnymi o wagw min. 300 szt. z}, a
z powodu zamkriego charakteru szkolenia optaty za
wyzywienie wynosz odpowiednik ok. 50 szt. zk.
rocznie — co naly uiscic w poiszlachetnych
kamieniach; po ukiiczeniu wszystkich kursow naie
tez uiscic optat gratyfikacyjm — w wysokdci 1 szt.
pltn./POZ; jako optat dodatkow mazna take wnies¢
tzw. amortyzagj — dzkeki ktérej na czas jednego kursu
szkoleniowcy s w stanie podnig testowane Odp.
(patrz nkej) o 10% ich poctkowych wartdci;
pojedyncza amortyzacja kosztuje 10 szt. mtrl. Amao
ja kumulowa).

Szkolenie odporniiowcéw powoduje w organizmach

adeptOw ogromne przegenia a nawet i spustoszenie.

Dlatego te po kadym okresie przygotowawczym

danego kursu (a vt za nim zdobdzie s¢ zwiazane z

nim zdolndci) nalery przeprowad# test Odp. nr 5 10.

Nieudana obrona przed efektami specjalnymi powoduje

jedynie, # kursant — z powodu wyadiezenia -

dwukrotnie dhiej bedzie st uczyt zdolndci kursowych.

Jednak nieudana obrona przed polimpgdowoduje,ze

Zmiany w jego organizmie objawigjsie jakas losows

mutach. Jeli jednak oba powssze efekty nalmy sie na

siebie (oba testy nieudane) — to niestety organizm
bohatera nie wytrzymuje i umiera weozarniach. Drug,
niezbyt przyjema spraws zwiazara z wytrzymaigcia
organizmu, jest fakt,zi nic nie dzieje s za darmo —
bowiem uodpornienie organizmu odbywa $iosztem
jego wspoitczynnikow gtéwnych. Dlatego zte po

ukonczeniu kadego kursu — SF postaci spada na state o

1/10 swej pocztkowej wartdgci, a to samo dzieje iz

PR, z tymze o & potowe.

1. Kurs Podstawowy— okres przygotowawczy trwa 1
rok; ten kto go przgje ma szans wyuczy Sie
podanych riej zdolngci (maks. 5) — zwykle nauka 1
PU trwa 2 miegice i premiuje otrzymaniem 5+1k5
PD; a oto i zdolngi:

» obydwie bazowe odporgoi wzrastag o 1k10
(premiowane);

+ ZYW odporngciowca
pocztkowej warofcil;

e jedna wybrana odporgédwzrasta o 20+2k10;

e druga wybrana odpordédwzrasta o 10+1k10;

e trzecia wybrana odpordéwzrasta o 2k5.

2. Kurs Wytrzymatosciowy — okres przygotowawczy
trwa 1 rok, a po jego przetrwaniu kursant otrzymuje
mozliwos¢ wyuczenia s nastpujacych, unikalnych
umiejtnosci (nauka kadego PU trwa zwykle 1
miesic, oznacza teotrzymanie 10+2k5 PD):

» Podwyzszony Prég Odporndci — odpornéciowiec
moze wybr& sobie jeda z odpornéci (najlepiej & o
najnizszej wartéci). Wzgkdem niej uzyskuje
nadzwyczajne uniewgiwienie organizmu na
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wszystkie zwazane z nj czynniki. Oznacza to nie
tylko to, ze w przypadku nieudanego testu tej Odp.
mozna wykona tyle dodatkowych rzutéw ile maesi
PU, ale take dziki temu wszystkie zwizane z nj
czynniki szkodz bohaterowi o 15%/PU mniej (np.
dopiero znacznie m$za temp. i normalnie
powoduje marzricie odpornéciowca itp.);
Preparamagicznég¢ - raz/PU w tygodniu
odporndgciowiec mae wprowadzt swoj organizm w
specjalny stan, przypomirgy nadnaturalny trans.
Aby tego dokon& musi co najmniej przez 1 rugev
petnej koncentracji dotyka jakiegd obiektu
magicznego (przedmiotu, amuletu lutv6dia PM
itp.). Na okres [(1 rundy/kale, petne 10 UM)xPU]
odporngciowiec zyskuje 100% AMG, o [1+PU]-
krotnie wolniej s¢ meczy i wyczerpuje (np. m@
dtuzej przebywé pod woda, bez jedzenia lub picia
itp.). Oprécz tego — przy 4 PU m® normalnie
funkcjonowa& w trakcie agonii (ch® wciaz traci w
zwiazku z ni ZYW).

Kurs Mistrzowski — trwa 0,5 roku, a szediwcey,
ktorzy go przetrwaj mog wyuczy Sie jego
specjalnych zdolniei (nauka 1 PU trwa zwykle 1
miesic i 0znacza otrzymanie 15+3k5 PD); poza tym,
majac odpowiednie warunki, odporéiowiec mae

szkol¢ innych adeptow - 2z tym,ze aby
przeprowadza kurs mistrzowski, wymagani as
odpowiedni konsultanci: po 2 przedstawicieli

réznych profesji z kadej kasty; w sumie 12 oséb +
nauczyciel — ew. tylko 6 + nauczyciel osoblije
kazdy z konsultantow tale ukaczyt kurs
mistrzowski; oto jakie zdolrigi mozna nabywa (nie
wigcej niz 5):

wartcs¢ jednej z niemodyfikowanych jeszcze Odp.
zostaje podwojona;

kazda z pozostalych, tak niemodyfikowanych
jeszcze Odp. jest zekszana o 1k10;

ZYW postaci wzrasta o 1/10 patkowej wartgci;
odporndgciowiec nabywa 1k5 % AMG;

CH, GN i WT zostaj zwiekszone o 10+1k10;

PIELGRZYMKA — jest to profesjonalne, kleryckie
szkolenie o charakterze religijnym, a raczej pewien
egzamin wiary i dzikczynna podrd, mapca wychwala
potege boga, w ktérego wierzy pielgrzym — polegz
na odwiedzeniu wanych dla danej religii miejsc (lub
0s06b, a mge nawet i istot).

Wymagania: do szkolenia tego magprzystipi¢ jedynie
cztonkowie  kasty  kleryckiej (od  momentu
przekroczenia 5 POZ). Czasami jednak takiej
profesjonalnej  pielgrzymki mag podpé sie
przedstawiciele innych profesji, o0 szczegdlnie
~uduchowionym” etosie. Na kalym poziomie istnieje
szansa 5%+5%/POZe szkolenia tego nie podjé
sig¢ paladyn, templariusz, tfowca (wigznie o etosie
straznika lub ngciciela), mistrz ogza lub nekroskop.

Lokalizacja: nie istniejezadne state miejsce odbywania
pielgrzymki, poniewa kazdy sam we whlasnym
zakresie podejmuje decyzjjakie swiete miejsca i
obiekty kultu swojej religii zechce odwiedzi
Pielgrzymlke zwykle zaczyna siod najwaniejszego
miejsca kultu w danej okolicy — by na sam koniec
religijnej tutaczki powrdci do punktu wycia, co
symbolizow& ma, ze wszystko jest ze selpolaczone
niekaiczacym sk cyklem istnienia wszechrzeczy.

Cena: zwyczajowo uznaje &i ze na samym poaiku
nalezy ztozy¢ swemu bogu ofiarprzez niego ulubian
— w $wiatyni/miejscu kultu, z ktérego rozpoczynga; si
wedrowke — ma to zapewni pomyinosé wedrowki i
otoczy¢ pielgrzyma nadprzyrodzanopieks; oprécz
tego, w dobrym tonie jest zostawienie sutego datku
kazdy miejscu kultu, ktére siodwiedzi; zwykle jest to
10k10 szt. zt, ale cena to “® by rdézna od
okolicznadici — w kaicu nie wsezdzie dobrze widziana
jest ofiara pienizna.

Pielgrzymowé w zasadzie mee kady — ale tylko

osoby, ktore piastajprofesje mocno zakorzenione swym

etosem w religii i sprawach sit nadprzyrodzonych
potrafia. odbywa pielgrzymki w sposéb, ktéry pozwoli
znacznie przybfiy¢ si¢ do istoty swej sity opielacze;.

Pielgrzymka taka nie jest przeprowadzana przy pgmoc

zadnych nauczycieli czy mentoréw (¢hozasami pehai

oni role pomocnica) — kazdy sam wie w duchu, kiedy na
taka pielgrzymk ma wyruszy. Pomimo, & klerycy

mog odbywa& takie peregrynacje grupowo, to jednak
zawsze kada osobista pielgrzymka polega na

samodzielnej wdréwce do gibi swej duszy w

poszukiwaniu religijnego dwiecenia i natchnienia — a

fizyczna vedréwka jest jedynie symbolem, ktéry ma to

umazliwi ¢. Nie trzeba te chyba nadmienia ze taka
pielgrzymka lydzie (a nawet powinna) inaczej wyd&

w przypadku druida, a inaczej np. u inkwizytora czy

paladyna. Dlatego #fe bracia w wierze piastygy

profesje o odmiennych etosach nie powinni padwat
razem, gdy moze to niekorzystnie wphat na
koncentragj i samodoskonalenie. Tacy osobnicy maj
bowiem w zwyczaju dywagowao przewagach jednego
fachu nad drugim — zamiast odda®ie pobanej
kontemplacji. J&i juz wigc nawet dojdzie to takiej
spielgrzymki-cyrku”, MG powinien to oblgy¢ jakimis
restrykcjami (np. wydlzeniem czasu szkolenia lub
ograniczeniami limitu zdobywanych zdoked). To

szkolenie-wdréwka powinno trwé co najmniej 1 rok w

jedm strore. Adept sam ustala, do ktérych miejsc chce

dotrz& (samodzielnie planag ta wedréwke), cha
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posiadé juz wlasne, stale szlaki pielgrzymkowe — z
ktérych osoba zainteresowana zacskorzysté lub nie,

w zaleznoéci od cleci. Kiedy pielgrzym dotrze do kresu
wedréwki, to zanim wyruszy w dregpowrotra — musi
wykona testy WI i ZW, aby sprawdgi czy jego
duchowe poszukiwania statyesowocne. Wrod moze
dopiero wtedy, gdy powiadmu st oba testy. J4i cho¢
jeden z nich kdzie nieudany, oznacza te bohater nie
jest jeszcze gotowy, by zaktzye pielgrzymle — i
peregrynacja (ku nowym celom) must girzedhzy¢ o
0,5 roku (jéli tylko 1 test s¢ nie udaf) lub 1 rok (przy
obu niepowodzeniach). Po uplywie tego czasuzmao
ponowi testy (z kumulatywny mod. -10/-1pkt) — z
efektami analogicznymi jak poprzednio. To duchowe
szkolenie jest uwamne za zakiczone dopiero wtedy,
gdy bohater powr6ci do miejsca patkal — zdarzaj sie
wiec przypadki oséb o zbyt chwiejnej religigoo, ktére
gdy raz wyruszylty na pielgrzymk nigdy z niej ju nie
powrdcity, gdy a do $mierci wedrowaly w
poszukiwaniu objawienia. Na okres catego szkolenia
pielgrzym mae sk absolutnie za darmo podnésna
wyzsze POZ - czas tych szkole bedzie
wkompresowany” w dlug& trwania pielgrzymeki.
Istnieje bowiem niepisana zasada pielgrzymom (a
szczegoblnie tym profesjonalnym, odbyw@m to
szkolenie) od wszystkich placowek wiasnej religii
przystuguje bezwarunkowa i bezinteresowna pomoc w
zakresie noclegu, potrzeb duchowych, odprawianych
ceremonii itd. (a wic mazna do tego tale zaliczy
szkolenie POZ). Kursant powinien z gory ustale PU
przeznacza na zdolfm oferowane przez szkolenie
pielgrzymkowe, gdy owe zdolnéci mog sie zacac juz

w momencie drogi powrotnej (stopniowo, ocz§eie).
Jest to w zasadzie jedyne szkolenie, ktore zaddby
rozpoca¢ catkowicie od pocatku, jeili bohater nie
zdobytby wszystkich interesagych go zdolnéci w
czasie pojedynczego szkolenia. W praktyce jednak ni
wolno powtarzé pielgrzymki — tego typu duchowo-
religijna podr& mazna odby tylko raz wzyciu, lepiej
wigc zawczasu zarezerwo@aobie odpowiedailiczbe
PU. MG nie powinien zezwalana dobieranie wtej niz

5 zdolndgci (tzn. kumulowaniu ich ze sab oraz
przekraczania limitu 5 PU), ale w przypadku atigpwo

gorliwych pielgrzyméw mee poczynt od tego

nieznaczne wytki — o ile kdzie pilnowat, by wybory

uczestnikow nie naruszaly réwnowagi gry. Oto jakie
zdoIncsci oferuje pielgrzymka (kaly PU to take
dodatkowe 10+3k10 PD):

» dodatkowe 5+1k10 WI;

e +1k10 (premiowane) ZW;

e najwaniejsza z Odp. (zwykle psychicznych) dla
danej profesji (naley to ustale z MG) wzrasta w
wartas¢ pocatkowego ZW;

e Cecha Drugordna i CH wzrastaj o 1/10
pocatkowej wielkasci WI (podwdjnie, jéli chodzi
jeden i ten sam wspotczynnik),&ZBNZ o 1/3 WI;

* pielgrzym mae wybrg sobie 1k6 konkretnych
formut czaréw; od tej pory nie je rzuca przy
znacznie wgkszej pomocy sity opiekiczej, ni to
robit dotychczas — dgki czemu - obajtnie od
metody rzucania mma o potow zmniejsz¢ koszt
PM;

PROBA TRAW - jest to specjalistyczne, profesjonalne

szkolenie wojskowe charakternikéw — takierciongne

i karkotomne,ze na 10 adeptow przgwva tylko jeden.

Ale ci, ktérym uda si je przetrwa, zyskup mazliwosé

zdobycia naprawgnadludzkich zdolngi...

Wymagania: szkolenie to dogpne jest tylko i
wytacznie dla wiedminéw, gdy nikt inny nie bytby
w stanie nawet do przystpic¢; szkolenie to zwykle
odbywa st po ukaiczeniu szkolenia profesjonalnego,
ale wiedmin maze sk go podj¢ takze nieco péniej —
lecz dopdki tego nie zrobi, nie ma prawa nazywa
siebie ,prawdziwym wiegiminem”; Préba Traw nie
moze by jednak przeprowadzana tej niz na 5
POZ i/lub po ukdéczeniu przez towg bestyj wieku
miodzienczego dla danej rasy (1/5 wieku maks.);

Lokalizacja: Préby Traw g przeprowadzane tylko i
wytacznie na terenach wigahinskich siedliszczy;

Cena: szkolenie to jest darmowe dla wszystkich
wiedzmindw, jeli przeprowadza je we whlasnym
siedliszczu; osoba z zewnz, by do niego przyspic,
musi uzyské zgod: lokalnej wladzy wiedminskiej —

a to zwykle wize sk albo z jakimé gratyfikacjami
finansowymi dla szkoly, albo jest uzahdone od
wykonania jaki€j przystugi;

Préba Traw jest szkoleniem tak unikalnyra,w kadym

siedliszczu wiegdminskim ma inma post& i charakter —

bowiem tradycja kadej ze szkdt siga nawet i kilku

tysiecy lat, a przez caly ten czas byla ulepszana i

modyfikowana, dlatego #e nie istnieje jedna i

uniwersalna formuta proby dla wszystkich. Powodoje

ze wiedmin, ktory przystpuje do préby traw w obcym

siedliszczu, ma dwukrotnie gksz szans nasmieré. A

niebezpieczistwo zwhzane z tym szkoleniem jest

ogromne — najezciej Proba Traw polega bowiem na
poddawaniu ciata i umystu wiethina ekstremalnym
warunkom (w rédnych sytuacjach i miejscach).

Wystawiany jest nieustannie na dziatanie magii sbhao

substancji mutagennych (réwaigromieniotwérczych),

halucynogendw, narkotykow, wigehinskich eliksirow

(w postaci czystych ekstraktéw) oraz przangch

wywaréw z trugcych zidt i grzybéw — zaw miedzy

chczasie prowadzone svyczerpujce treningi fizyczne
na poligonackwiczebnych. Caly ten proces trwa 12 dni.

W kazdym dniu szkolenia istnieje 2% szansa
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(kumulatywnie z dniem poprzednim)e umyst lub cialo
adepta nie wytrzyma prze¢en — i wiedzmin umrze
(zdarzaly si przypadki,ze cialo dostownie zag sie
rozpadé lub mézg wyplywatl adeptom przez wszystkie
otwory w czaszce — dlategaztpest tosmier¢ straszliwa i
bolesna). Podczas catego szkolenia istnieje 10%sgza
na to,ze adept (adeptki maj20%) nie dozna amnezji (a
nawet jgli tak sk stanie to jego wspomnieniacda
rozmyte i niewyrane — w obu przypadkach najewiec
pamkta¢ o odpowiednich modyfikatorach do testow MD
zwigzanych z pamacia). Adept ma teé 10% szans (20%
w przypadku adeptek),ze jego PR nie ulegnie
potowicznej redukcji. Na kicu jest teé 10% szans na to,
ze przyszty wiedmin nie straci ptodnii (wiedzminki
maja 20%) — nawet j@i si¢ tak stanie, to ew. potomstwo
i tak bedzie s¢ rodzic z wiedzminskimi mutacjami (patrz
nizej). Jdéli wiedzmin przetrwat, to naley sprawdz,
czy w czasie trwania Proby jego kod genetyczny nie
ulegt jakimé drastycznym zmianom (ujawnigjsic one
dopiero po kécu szkolenia). Kadego dnia szkolenia
istnieje 25% szansy na tae u wiedmina wyshpita
jakas losowa mutacja. Pomgj przedstawiamy
przyktadow tabelle z takimi mutacjami wiezminskimi

— jednak jeéli MG i uczestnicy wykaa sig inwench
mog wymysla¢ wiasne mutacje (byle by bylo to zgodne
z mechanik i logika inscenizaciji).

Tabela llic: Wied zminskie Mutacje
1k100 Opis
01 Mutacja Arcynadnaturalna — wiedzmin zyskuje
zdolnos¢, bedacag potaczeniem kilku losowych
zdolnosci nadnaturalnych — ew. mozna samemu
wymysli¢ jakas ,pozytywng”’ mutacje;
Mutacja Nadanturalna - wiedzmin
pojedyncza, losowa zdolnos¢ nadnaturalng;
Mutacja Genetyczna — wiedzminowi na state
zostajg obnizone dwa, losowe wspotczynniki
podstawowe (2k10 pkt. — premiowanie); o
analogiczng warto$¢ wzrastajg obie Cechy — z tym,
ze wyzsza wartos¢ to przyrost Cechy Gtéwnej;
Mutacja Przystosowawcza - wiedzmin nabywa
jakas losowg, obcg (niedostepng dla niego w
normalny sposéb) umiejetnos¢ dowolnego rodzaju
(choé najczesciej bedzie ona z grupy wrodzonych) —
nie musi wydawac na nig PU, ale tez nie moze jej w
przysziosci rozwija¢; istnieje 50% szans, ze
umiejetnos¢ ta bedzie miata ,pozytywne” oblicze —
ale najlepiej, zeby MG wybrat jakas umiejetnosc,
ktéra ma tyle samo mozliwosci co ograniczen;
Mutacja Organiczna - wiedzmnski organizm
zostaje odmieniony w skutek promieniowania i
otrzymuje jedng, losowg mutacje popromienna;
Mutacja  Egzystencjonalna — liczba PU
umiejetnosci zostaje zmieniona o +/-1k10; jesli
wiedzmin nie posiada wystarczajacej liczby wolnych
PU, to w przypadku obnizenia moze nastgpi¢ utrata
pozioméw niektérych umiejetnosci;
Mutacja Defekcyjna - wiedzmin otrzymuje jedna,
losowg utomnosc;
00 Mutacja Wybrakowania — wiedzmin otrzymuje
mutacje, ktéra jest efektem potaczenia kilku
losowych utomnosci;

02-10 zyskuje

11-30

31-45

46-75

76-80

81-99

Wiedzmin, ktéremu Préba Traw nie unienliwvita
dalszego funkcjonowanie w jego profesji, od tejypor
staje st pethowartéciowym towa monstréw — i mee
korzyst& =z tabelek przyrostéw wspéiczynnikdw
oznaczonych jako dagine ,po przejciu Préby Traw”.
Oprocz tego zyskuje nabwos¢ zdobycia unikalnych
zdolnagici i umiejetnosci, oferowanych przez Préb
Traw. Kazdy PU premiuje te otrzymaniem 1k10 PD, a

czas ich nauki jest niejako kompatybilny z catyrasem
szkolenia — poniewa zdolngci pojawiap Sie po
ukofnczeniu catej Proby. Unikalne umigosci z tego
szkolenia mog by¢ traktowane jako umiejnosci
profesjonalne, MG mae tez pozwolé na wybranie
wiecej niz 5 PU zdolnéci, o ile gracze zachowapmiar.

Oto co oferuje Préba Traw:

e zwiekszenie SZ, ZR i SZ o 5+3k10 pkt.;

e zwiekszenie Odp. nr 4, 6 i 10 o 25+1k10
(premiowane);

e wiedzmin otrzymuje pw 2k10 pkt. do rozdzielnia
migdzy obie bazowe odporsd;

* 0 50% wydhdony zostaje maksymalny wiek
wiedzmina (ze wszystkimi tego konsekwencjami);

* wiedzmin maze naby 1 PU umiegtnosci wrodzonej
Infrawizja;

e wiedzmin otrzymuje maliwos$¢ wyuczenia
(zapayczenia) profesjonalnej umignaosci Finezyjny
Ataklub Podtrzymywanigycia;

Po zakdaczeniu szkolenia wiemin otrzymuje take

ponizszy ekwipunek, &dacy jednoczénie insygniami

profesiji:

WIED ZMI NSKI MEDALION

Jest to magiczny naszyjnik (lll st. umagicznienia),

wykonany ze srebra (z domiegzytu protaktynowego).

Ma forng glowy jakieg@ drapienego zwierza (np.

wilka, rysia, niedwiedzia, warga itp. — decyzja gracza).

Moze go uywaé tylko jego widciciel — bowiem z m§la

0 nim zostat wykonany i do niego dostrojony i

czemu nie musi przeprowadzani jego identyfikacji ani

dostrajania UM). Nawet inny wiéchin, ktéry chciatby
go wy¢ — nie dd¢, ze przy kadej prébie wykorzystania
musi s¢ od nowa dostrafa to jeszcze w dodatku jest to

dwukrotnie trudniejsze. Nie-wigthinom nie pomége w

korzystaniu z tego przedmiotu magicznego nawefcrel]

blokada (jakim jest owo specyficzne dostrojenie).

Medalion ma nagpujace cechy magiczne:

— maze przechowyw& PM, maksymalna pojemso
amuletu zawsze jest réwna waxtd bazowego PM
osobistego wiethina, a wec zmienia sj za kadym
razem, gdy naspuje stata zmiana w/w wadoi (1);

— daje wHacicielowi 1 PUOperowanie PM2);

— z odlegtéci 1/5 UM pozwala wykrywa magk oraz
objawy nekromancji, co wymaga 1 rundy koncentracji
[koszt pojedynczegoycia to 3 PM] (3);

— daje dodatkowe 15% szansy odbiciazdego ataku
wzrokowego (np. petryfikagego spojrzenia) (4);

WIED ZMNI NSKI OREZ BOJOWY

Jest to podstawowy egzemplarz broni, ktorej form
wiedzmin maze wybr& z pardd posiadanych przez
siebie BGL w broniach fechtunkowych. Dostaje
doktadnie jeden model wybranego typu broni (npbkza
zakrzywiory, dtugi lub krotki miecz itp.). Jest on
wykonany z reptyliaskiego Gwiezdnego Metalu (ze
wszystkimi tego konsekwencjami: 1/10 Wg i wym. SF,
niewraliwy na kwas i tym podobne czynniki fizyko-
chemiczne, rani zmiennoksztattnych i obcosferowcow;
bazowe charakterystyki zgkiszap sie: +10 OB, -5 sg
op&nienia, jednak nie mniej hil) i posiada | stopie
umagicznienia. Poza klasycznie podwejowWT i OB
koncowych charakterystyk miecza, zapewnia or te
premk (+30 TR/+25 SKUT);
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WIED ZMI NSKI OREZ EKSTERMINACYJNY

Moze nim by inny egzemplarz broni fechtunkowej, w

ktorej wiedmin ma BGL — wybranego przezeypu.

Wykonany jest z wysokiej jakoi srebra i posiada Il

stopien umagicznienia (jego Kamowe charakterystykias

modyfikowane nasgpujaco: WT x1,5; OB x2; Wg

mniejsza o 1/5). Sky gtéwnie do walki z potworami

odpornymi na brt stalows. Zapewnia magicznpremg

(+0 TR/+20 SKUT). Posiada naptijace cechy

magiczne:

— mazna 0 25% zmniejsymin. SF aycia (1);

— istotom wraliwym na rany od srebra bfiozadaje
dodatkowe 3k10 pkt. Obza[wartos¢ ta mae by
podwojona kosztem wydania 10 PM] (2);

WIED ZMI NSKIE MIKSTURY

Wiedzmin otrzymuje specjalp wysokiej jakdci
skrzynle, okuts stah — z profesjonalnym zamkiem
antywtamaniowym  (giciokrotnie trudniejsza proba
otwierania bez klucza). Wirze jest odpowiednio
wyscietane i mana tam przechowywa20 buteleczek z
wiedzminskimi eliksirami, bez obawyze ulegm one
stluczeniu — nawet w przypadku upadku skrzynki. Na
nowa drog zycia wiedzmin otrzymuje 2k6 rsnych
eliksiréw.

UWAGA: poniewa Préba Traw pozostawia w ciele
wiedzmina trwaly, nieusuwalnyslad — pktno to
powoduje,ze przy kadym szkoleniu na wiszy POZ
istnieje 20% na otrzymanie kolejnej, wimadinskiej
mutacji (patrz tabelka). Istnieje #eyzyko, wynosace
1%+1%/5 POZ wietimina, ze podczas takiego szkolenia
na POZ organizm nie wytrzyma nagromadzonych,
nawarstwiajcych s¢ obchzen i wiedzmin umrze na
jakas choroly genetycza. Jeli wiedzmin przeprowadza
szkolenie poza macierzystym siedliszczem, pozg
prawdopodobigstwa st podwajaj.

PSIONIKA — szkolenie to, zwkzane z paznymi,
ukrytymi macami umystow istot inteligentnych, jesk

rzadkie, ze prawie nie spotyka eiwsrod zwyktych
smiertelnikbw o0s6b, ktére moglyby ¢sposzczyat jego
posiadaniem. Chiooczywgcie mog, by¢ to tylko pozory

— maze po prostu psionikom bardzo zgle- z jaki im

tylko znanych powoddw — by pozostaiwa cieniu...

Wymagania: szkolenie to absolutnie wyklucza

jakiekolwiek inne szkolenie (nie lige Egzaminu
Cechowegoczy Wszechstronizagji jak juz to byto
kilka razy wspominane — keda istota inteligentna,
nawet z zerowym poziomem mocy parapsychicznej,
posiada jalki ukryty potencjat — ktory przy
odpowiednich warunkach moa odkrg i rozwinaé
(do tego wianie sty szkolenie psioniczne), jednak
dla osob, ktére nie urodzily esiz poziomem mocy
parapsychicznej co najmniej 1 — szkolenie to jest
szkoleniem nadnaturalnym, ze wszystkimi tego
konsekwencjami.

Lokalizacja: nie istnieje zadna, gtdwna organizacja,
ktéra zajmowalaby si przeprowadzaniem tego
szkolenia; by w prawidtowy sposéb przeprowadz
szkolenie, potrzebnych jest co najmniej 6 osbdbrektd
sa dysponuj mocami parapsychicznymi — z czego
przynajmniej potowa tych os6b musi rieo najmniej
10 poziom mocy parapsychicznej (naturalnej, nie
podniesionej szkolenie psionicznym); $lje ten
warunek jest spelniony to pozostata resztazemnie
by¢ naturalnymi psionikami — a tylko takimi, ktérezte
przeszly to szkolenie. dewigc chgtnemu bohaterowi
uda s¢ odnalgc¢ takie gremium, ktdre w dodatku
bedzie cktne podjc¢ sie jego nauki — bdzie mana
podja¢ préke zaliczenia szkolenia; na marginesie warto
dod&, iz niektérzy wiadcy (lub jakie potzne istoty)
dwa wag przywiazuja do posiadania sojusznikéw
dysponugcych mocami parapsychicznymi, i sk
wigCc zdarzy¢, ze w jakié organizacji pastwowej
istnieje jaka tajna, finansowana przez owego
przywode, komérka zaufanych osob, zajmeych se
szkoleniem psionicznym — chdakie grupki zwykle
propaguj wyszukiwanie 0séb od urodzenia
dysponujcych postrzeganiem pozazmystowym,z ni
inwestowaniem w ciemno (jakim jest przyjmowanie
L-nhormali”).

Cena: maze by bardzo réna, w zalenosci od
okolicznaici — ale przeeitnie koszty takie nie schoslz
ponizej 5000 szt. zt.

Szkolenie psioniczne, ktére ma za zadanie pddnie

maksymalny poziom parapsychiki os6b dyspacygh

takim talentem od urodzenia (lub olife go, w

przypadku normalnych istot inteligentnych,

pozbawionych takich wrodzonych zdo#cd, jest nie
dos¢, ze trudne — to jeszcze ogromnie niebezpieczne.

1. Kurs Poszerzenia  Swiadomasci - w
przeciwigistwie do innych szkofe — tutaj jw na
samym pocatku nalery ,wyda¢” wymagan, liczbe
PU, i niestety — ale w przypadku nieukaenia
szkolenia punkty te bezpowrotnie przepadajalery
sie wiec dwa razy zastanodi nim podejmie si
decyzg o przystpieniu do szkolenia psionicznego.
llo¢ PU, ktdra jest wymagana wynosi 5, przy czym
w przypadku ,nhormali” jest dodatkowo zgliszana o
1k5 PU. Cal&¢ szkolenia trwa 3 lata, w czasie
ktérych adept musi przygii¢c do 3 egzaminéw
sprawdzajcych jego predyspozygj Zawalenie ché
jednego z nich (a dzieje esitak w przypadku
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niepowodzenia nawet jednego, pojedynczego testu)
catkowicie uniemaliwia ukonczenie szkolenia -

bohater po prostu nie nadaje¢ sha psionika.
Pierwszy test jest przeprowadzany zaraz na samym
pocatku — jest to egzamin wginy, w czasie ktorego
sprawdza &, czy adept posiada odpowiegni
bystra&¢ umystu. Musi wtenczas wykoéaest INT
oraz bazowego PUm. Zaliczy go w przypadku
powodzenia obu rzutéw. Poniewa jednak
egzaminatorzy positkaj sie w czasie sprawdzianu
mocami parapsychicznymi, istnieje spore ryzyko
wystawienia umystu  bohatera na krytyczne
przechzenie. Sytuag taka reprezentuje przypadek,
gdy oba testy drla nieudane. W takim przypadku
dochodzi do bardzo mocnego uszkodzeniaqreh
nerwowych w mozgu adepta. W skutek tego jego
rozw6j intelektualny doznaje natychmiastowego
zahamowania — junigdy jego INT nie bdzie mogta
wzrosra¢ w zadne sposob (obgihie czy czasowo
czy na state) — ani normalnie ani nawet magicznie.
Jedynie naprawd potzna magia czy moc réwna
boskiej interwencji bdzie mogta uswg ten stan.
Drugi egzamin przypada zwykle w potowie catego
szkolenia — i sprawdza esiwéwczas, czy adept
wykazuje s¢ odpowiedmi elastycznécia umystu i
pamigci na cahk wiedze i oddzialywania
pozazmystowe, jakim w czasie szkolenia jest
poddawany. Musi wykora test 1/2 MD i 1/2
bazowego PUm. | znowu istnieje ryzykoe nattok
postrzegania pozazmystowego, z ktérym zetknie si
adept spowoduje u niego regres umystowyli & ec
oba testy s nie powieda, bohater momentalnie
glupieje, jego mdros¢ zostaje obriona o potow — a
stan taki mae usuné¢ jedynie po¢zna magha (i to
raczej czary z grupy,Zycze” niz wszelakich
.Regeneracji Umystowych’ Ostatni sprawdzian jest
egzaminem kadcowym, magcym za zadanie obudzi

w adepcie jego gpione maliwosci — ale w tym celu
juz on sam musi si hauczy zapanowania nad
mocami swojego umystu. Nade wykona test 1/3
CH i 1/3 PUm. Jdi oba sk nie powiod, oznacza to,
ze parapsychiczne zdoléw obracajy sie przeciw
niemu samemu. Jest to tak niebezpieczneirngae
powoduje ogromne spustoszenia w o0sokamivo
bohatera. Efekt tego jest takie jej Charakter
Deklaratywny ulega zmianie na jékinny — ze
wszystkimi tego konsekwencjami (tracie stakze
wszystkie PD z aktualnego POZ -éljejednak
powiody sig testy Odp. nr 5 10, to po 1k100 dniach
charakter wraca do normy, jednak bez odzyskania
PD). Jéli adeptowi uda si pomylnie przepé
szkolenie, od tej pory staje e¢sipsionikiem,
otrzymupc 50+1k100 PD. 38 od urodzenia
dysponowat talentami pozazmystowymi, to jego

poziom mocy psi wzrasta o wynik rzutu
1k10. Jéli adept jest ,normalem”, to
szkolenie psioniczne umlwia
okreilenie jego poziomu mocy —
podobnie jak to i ma w przypadku
utalentowanych od urodzenia takpw
zdolndicia nadnaturalp — przy pomocy
pojedynczego rzutu 1k10. Z tyme taki
.przebudzony” psionik  nie  jest
traktowany jak posiadacz
parapsychicznej zdoldoi nadnaturalnej — wt nie
mozna mu tych mocy odehbta przez prob
zlikwidowania umiegtnosci nadprzyrodzonej.
Podobnie ma si rzecz w przypadku urodzonych
esperbw — pomimo zi oni map taka zdolngd
naturaln, to odebranie im jej dulzie skutkowato
jedynie tym, ze ich poziom mocy pozazmystowej
spadnie o jego warié pocatkowa (przez co —
niestety — strac PU, ktére do tej pory wydali na

zdobycie zdolnéci psi z owych wyszych
poziomow).
UWAGA: szkolenia psionicznego nie oma

odbyw& ponownie. Dotyczy to szczego6lnie
przypadkow ,normali’, ktérzy stali si juz
psionikami, osigreli okreslony poziom mocy psi i
teraz chcieliby sobie go ,podwdi nasgpnym
szkoleniem. Wszyscy smiatkowie, ktorzy w
przeszidci podejmowali si takich nierozednych
préb, umierali w straszliwych ¢ozarniach — nie
bedac w stanie zni& przecazen parapsychicznych,
bowiem nawet moc psi ma swoje granice...

. Kurs Jaini Gtebokiej — istnieje jeszcze drugi,

jeszcze rzadszy kurs psioniczny, ktory jest ¢msy
dla oséb majcych co najmniej 1. poziom mocy
umystowej. Nie wymaga onaadnych nauczycieli —
poniewa jest to bardzo zaawansowana forma
samodoskonalenia, ktéra wykorzystuje $mie
wrodzone zdolngci nadnaturalne  umystu  do
zwigkszenia jego wiasnego potencjatlu. Polega to
bardzo intensywnym medytowaniu, najlepiej w
jakiej$ zapomnianej pustelni, z dala od wszelkich
przyziemny spraw — musi to tréa&o najmniej rok.
W tym czasie nalgy wykon& kilka kolejnych testéw

— po jednym dla sprawdzenia Akj z czsci
gtéwnych charakterystyk wchoglzych w sktad PUm
(a wiec testuje s jeden z ,utamkow” sktadagych
sig ha sum np. 1/20 UM). Kady nieudany test
powoduje regres psychiczny — co prawda nie
przerywa samo-szkolenia, ale powoduje, od tej
pory nie mana danej charakterystyki wykorzystyéva
do obliczania PUm. Po ukozeniu kursu psionik
moze zdecydowa ile PU chce przeznacéyna
specjalne zdoln@i (maks. 5) — a kala z nich
oznacza teotrzymanie 5k10 PD:

psionik mae sobie wybra jedma ze zdolnéci
parapsychicznych, ktérej aktywowanie od tej pory
bedzie kosztowalo potoww PUm (zaokiglajac w
gore) — ch@ osoby ma doswiadczane weiz musza

sie bronit przed pela wartcicia;

obrona ofiary przed jedn wybrar zdolnGcia
parapsychiczi psionika ledzie teraz kosztowa50%
wigcej (ch@ on sam bdzie wydatkowal normain
ilos¢ PUM);
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e przed wrogimi oddziatywaniami parapsychicznymi
psionik mae sk bronit kosztem 25% mniej PUm.

« psionik mae podwoé licznik jednego z ,utamkow”
sktadowych wyliczenia PUm — o ile jego test sidat
(np. jesli powiédt mu si test 1/20 UM, to teraz
sktadowa wyliczania PUm z UM wynosi 2/20 czyli
1/10);

« psionik zawsze regeneruje o 50%edj] PUm.

SKALDYCKA SURMA - jest to unikalny ag kurséw
dla wybraicow, kedacy szkoleniem nadnaturalnym (o
charakterze magiczno-mistycznym). Tradycje tego
szkolenia sigaja korzeniami tych wszystkich kultur, w
ktorych wielly wag; przywiazuje se¢ do znajomeéci
runow.

Wymagania: szkolenie to przeznaczone jest tylko i
wytacznie dla szamandéw, nekroskopow i bardow;
nalezy posiadé co najmniej 50 WI i 65 UM oraz 1 PU
Znajomgci Rundéw by probowa zost&: Skaldem,
trzeba ukéaczyt 5 POZ, Gestumblindim — 7 POZ,
Galarem 12 POZ.

Lokalizacja: nie istnieje zadna szkota prowadeza to
szkolenie, bowiem nie ma w nim mentoréw ani
nauczycieli — kady chetny, ktory chce podi sie
przegcia Surmy, musi dokodatego samodzielnie;
nawet same informacje o tym szkoleniu (i zasady
kursow) musi samodzielnie zdaby- najlepiej od
kogds, kto juz tego dokonat Jednak réwnie dobrze
takie wiadoméci mozna spotkd w... pigniach i
legendach, bowiem wyczyny oséb, ktérym udate si
przegé Surnme, s niejednokrotnie zachowywane dla
przysztych pokolgé w stowie pisanym i méwionym.

Cena: ze wzgédu na wszystkie w/w powody nie ma
zadnej statej ceny za to szkolenie — €larzywicie
wszystkie koszty przedgizigcia adept musi opta¢a
wlasnej kieszeni.

W $wiecie Orchii runami postuguje ¢siwiele ras —

pocawszy od tych, ktorzy jej stworzyli jako podstaw

slowa pisanego, czyli elfy, poprzez tych, ktérzxzt
nadawé& owym symbolom magiczne znaczenie — czyli
krasnoludy, a na tych, ktérzy zatiZe rozpowszechnia
wéréd cztonkéw kast magicznych, slazywszy — tj.
gnomach i ludziach. Niewiele jest jednak osob, étor
przywiazuja do nich tak kardynalne znaczenie i po prostu
nie wyobraaja sobie §wiata bez istnienia run. Dla tej
waskiej grupki wignie przeznaczone jest owo szkolenie,
chat nikt naprawd nie wie, kto i kiedy po raz pierwszy

dokonat czynu przégia calej Surmy. To skladgje s z

trzech kursow-etapow szkolenie jest bowiem atikggwo

niebezpieczne — lecz sazshiwcom, ktérzy je ukdcza
daje ogroma bieglasi¢ we wiadaniu statycznymi
formami magii — czyli gtdwnie runami (ale nie tyko

1. Préba Skalda— podejcie do tej préby musi kiy
poprzedzone co najmniej 1 migsem intensywnych
kontemplacji duchowych i rozndkan, bowiem by
ukonczy¢ kurs, naley wybrat sie w interesujca
podr@...

JA...] W Czamych Czasach, kiedy swiat byt jeszcze mfody,
Dagonin Biaty, Pan Wszelkiej Magii, postanowit stworzy¢ istote,
ktora zesztaby miedzy rozumnych i nauczyta ich prawdy o
wszechobecnych sitach magicznych, klejnocie boskosci. I
zmieszat wtedy wiasna sline z fonem Bogini Matki, prochem
Ziemi — lepigc z tej mieszaniny medrca. Ten zas wedrowat po
Swiecie i nauczat wiedzy i mocy tych, ktorzy chcieli go stuchac.

Zdarzyto sie jednak raz, Ze medrzec zawedrowal do
tajemniczej, obcej krainy na kraricu swiata — gdzie nie
Zamieszkiwata juz Zadna inteligentna istota, a jeno giganci
straszlivi mieli swe sadyby. Nie zamierzaly one jednak stuchac
sfow nauczyciela. Dla zabawy utopity go w ogromnej kadzi
pitnego miodu. I wtedy stafa sfe rzecz nie do przewidzenia —
clafo i duch wina pofaczyly sie, tworzqc cudowny Midd Skaldow.
tyczek jeno trunku owego potrafit wyzwalac w smiertelnikach
moce, ktore boskimi uchodzic by mogly. Kara jednak za zabicie
medrca byto, Ze ciecz owa nigdy na zabdjcow parszywych
dziatac nie miata. Wedle ich przekonania byt to jedynie zwykly
napdj, jeno znacznie smaczniejszy od zwykle pedzonych. Ich
ptasie mozdzki zdotaty skonstatowac, ze miod wytwarzany w
zbiorniku, w ktorym przed wieloma wiekami utopiono przybysza,
nie daje sie porownac z Zadnym innym napitkiem. Tako tez jest
pilnie strzezony przed obcymi — a kad? owa sSwieta relikwia
catego giganciego pomiotu sie stafa.

Tedy smiafek, ktory chce posias¢ moc i wiedze przynalezna
wszystkim Skaldom — skosztowac owego Miodu musi. Jak tego
dokona, gdy juz uda mu sie odnaleZ¢ ojczyzne gigantow, to juz
Jego sprawa. Podstepem, si3, przekupstwem — rozni roznie
sobie radzili z tym problemem. Niektorzy nie dali rady — ich
spreparowane czaszki po dzis dzieri zdobig Hale Czaszek w
twierdzy owych gigantow [...]”

fragment Kamiennych Tablic, ,,0 Stworzeniu
Rozumnych”

Nie wiadomo dokiadnie, gdzie znajdujeg sbwa
siedziba, ktora jest matecznikiem wszystkich
gigancich ras — bowiem nikt tak naprawadie
odnalazt na Orchii miejsca, z ktérego przybyli.
Istnieja wiec podejrzeniaze macierz ta znajdujecsi
gdzi& poza Orchi, w jakieg obcej Sferze
Egzystencji — do ktorej mma byloby s dosta
jakimis sekretnymi bramami railzywymiarowymi.
Tym zreszi mozna tylko wyttumaczy, ze w wielu
kulturach - czasem mieszcych s¢ na
przeciwlegtych Archipelagach — podania o Skaldach
maja tak wiele wspolnych szczegotéw. Kiedy
kursantowi powiedzie sijuz owo przedsiwziccie,
moze nareszcie nasidumny tytut Skalda — czyli
Spiewacza Run. Na tym etapie meookréli¢ ule PU
chce przeznaczyna unikala umiegtnos¢ — ktéra
pézniej maze by rozwijana na zasadach um.
wrodzonych. Kady PU oznacza fe otrzymanie
5+2k10 PU:

e Inkantacja Runiczna — ta specjalna umigosé
daje skaldowi zdoln& uaktywniania uaktywniania
znanych run (dotyczy to ich sekretnej mocy, a nie
wpisywanych czaréw) na odlegio — poprzez
odpowiedny recytacg i za&piew ich nazw na
maksymala odlegig¢ 1/[7-PU] CH, liczonej w
metrach. W spornych przypadkach o efektach
decyduje MG. Raz dziennie/PU skald #motez
podja¢ proky uzycia umiegtnosci Rozpoznawanie/
Scierane Runéw przy pomocy samego glosu — z
dystansu, o ile symbole znajdujsic w zastgu
wzroku i & w miar dobrze widoczne.

2. Préba Gestumblindiego — jest to kolejny etap
Surmy, do ktérego me podej¢ kazdy petnoprawny
Skald. Ré@ni sie jednak nieco od poprzedniego...

A...] Mowi sie, Ze wiele osob wierzy w istnienie tych dziwnych
stwordw (a moze bytow), ktdrzy, szczegdinie wsrod tych
barbarzyricow — ludzi — znani sa pod imieniem mimirdw. Ich
toZsamosc pozostaje niedookresiona, w niektorych bluznierczych
ksiegach wspomina sie w ich kontekscie o nienazwanych
Bezimiennych — ale przy obecnym poziomie naszej wiedzy nie
mozemy byc¢ niczego pewni.
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Istnienie owych mimirow musi by¢ w jakis sposob zwigzane z
tajemniczymi drzewami, zwanymi jesionami uroczyskowymi,
posepnymi monstrami, ktdre bardziej przypominajg upiory niz
przedstawicieli swiata roslinnego. Z niewiadomych wzgledow
majg one symbolizowac ptodna moc naszej Bogini Matki, Pani
Ziemi, Arianny — i niektorzy barbarzyricy czczg je nawet jako
Swiete.

Istnieje nawet ponoc grupa osob, ktorych zwa spiewakami run
— ktorzy sa silnie zwigzani z owymi jesionami. Mowi sie, Ze ten z
nich, kto chce wejs¢ na wyZszy poziom wtajemniczenia, musi
wyruszy¢é  w  Swiat w  poszukiwaniu — owego  jesionu
uroczyskowego. A nie jest to prosta sprawa — elfim medrcom
udato sie bowiem zaobserwowac, iz owe drzewa maja dziwng,

T
1—.-—'_'_ —

magiczng moc przenoszenia sie w przestrzen/. Paz‘rafq przez
setki lat stac posrodku najgtebszego bagna, by juz pare dni
pozniej byc juz w zupetnie innym miejscu (skutych lodem gor, a
nawet spieczonej storicem pustyni nie wykluczajgc)... i szukaj
wiatru w polu. Czasem poszukiwania skalda mogg trwac latami,
czasem moze on nigdy nie odnaleZc jesionu.

Gady jednak skaldowi uda sie odnaleZ¢ drzewo, muszq jeszcze
znalez¢ sposob, by dostac sie do spizowej komnaty, ukrytej w
korzeniach jesionu. Tam wiasnie — wedle podari — ma przebywac
mimir, ktory strzeze Zrodfa Wiedzy. Jego krystalicznie czysta
woda przesycona jest wszelkimi mocami, przeszywajacymi
widzialny i niewidziany swiat, a skald ktory jej zaczerpnie —
posigdzie wielkq biegltos¢ w swej mocy. Ale wody mozna
zaczerpnac jedynie krysztatowym rogiem, ktorego uzycza mimir.
A uZycza on go za opfata — nalezy ponoc odpowiedziec na trzy
pytania, za kazdym razem inne. W tym miejscu wydaje nam sie
Jjednak, iz owi bajarze barbarzyricow plota kompletne bzdury — a
nikt z posréd ich pobratymcow owych istot nigdy nie widziat.
Jakiz bowiem byt ktory jest moze nawet starszy niz sama
Ochria, mogtby pobierac wykup... w zagadkach? Coz za
niedorzecznosc! [...]”

fragment Kamiennych Tablic, ,, Historia Dziejow”

Rzeczywicie jednak skald, ktory pragnie ulazy¢
ten etap surmy i przyg tytut Gestumblindiego, musi

owa misje wykona (o jej szczegobtach, a przede

wszystkim pytaniach mimira decyduje MG).$lle
tego dokona, m@ przeznaczy PU (maks. 5) na

zdobycie zdolnéci przez ten ,kurs” oferowanych

(kazdy 1 PU premiuje te15+3k10 PD):

» obie cechy zwgkszap sie 0 5+1k5 pkt.;

« +10CHizZW;

» gestumblindi wybiera sobie jeden ze
wspotczynnikdw umystowych i od tej pory wszystkie
wspotczynniki pomocnicze m@e go w skladzie
wyliczane g z 1/2 owego wspt. podst. (co najmnigj);

» wszelkie uywanie zdolnéci lub umiegtnosci o
charakterze ponadfizykalnym (czary i inna magia,
parapsychika itp.) nie wyczerpugestumblindiego z
zadnym lub tylko minimalnym stopniu (np. w 1/20
dotychczasowej warfoi w przypadku wielce
wyczerpugcych sytuacji);

» phantom gestumblindiego stajeg diak potzny, ze
wszelkie proby wyssania z niego PR skuteczne
tylko w dziesitej czsci.

3. Préba Galara — jest to ostatni kurs-etap Surmy,
ktory maze podp¢ gestumblindi, najtrudniejszy ze
wszystkich — i mogcy sk nawet zakaczy¢ smiercia
adepta, i z tego powodu niewielu z nich decyduje si
potozy¢ na szali swe wygodne i zrOwnoiemie
utozonezycie...

... JGestumblindi udawat sie na odludzie, by przez dwa tygodnie
poscic i nawigzac kontakt ze swiatem zmarfych. Potem szedt w
gfab lasu i wyszukiwat drzewo, z ktorym zdolny byt poczuc wieZ
tak mocna, jakby posiadali wspolng matke.
Ze sznura powstatego z jelit czarnej owcy sporzadzat stryczek
— zawieszat go na drzewie, po czym dokonywat samobdjstwa
(gdyz wsrdd barbarzyricow taka Smier¢ uchodzi za honorowg) a
umierajac jego byt zostawat zawieszony miedzy swiatem Zywych
[ umarlych — gestumblindi stawat sie Wisielcem. Trwat tak
dziewie¢ dnj, a w tym czasie jego dusza podréZowata w
podziemnych i nadziemnych sferach niebieskich, walczac z
demonami, ktore bronily mu powrotu do ciata. I kiedy juz
zdawato mu sie, zZe zdofal odnaleZ¢ droge wiodacq ku Zyciu
(zwykle dziato sie to czwartego dnia), nadchodzit jego pomocnik
i przeszywat Wislelca srebrng widcznia. Duch znowu zapadat sie
w nicosc, powtdrnie przechodzaqc przez wrota smierci — walczac z
potworami, jeszcze grozniejszymi I straszliwszymi niz dotychczas,
a ponoc byt wsrod nich wilk o 900-set gfowach i [...]”
fragment Kamiennych Tablic, ,,Historia Dziejow

Jeli po uptywie tygodnia gestumblindi budzitesi o
whasnych sitach uwalniat ze stryczka, to stawat si
Galarem — Tym Ktéry Przgt Surne. Z wielka
pomm zostaje przyjty w poczet tych, ktérym udato
si¢ przezy¢ to szkolenie — a na uroczy$toowa majp
obowizek s¢ stawt wszyscy Galarowie z danego
Archipelagu. A jéli gestumblindiemu si nie uda —
no c@, pozostaje jedynie zgli go ze stryczka i
wyprawic mu uroczysty pogrzeb. Galar o
zdecydowa ile PU przeznaczy na zdobyte w czasie
pobytu w zawiatach specjalne zdoléc (maks. 5) —
a kazdy 1 PU oznacza teotrzymanie 45+3k10 PD:

e galar jest w stanie o0 pol@wzmniejsz¢ koszt
tworzenia (inkantowania) runéw (roéwaiedotyczy
wpisywania w nie czaréw);

» dodatkowe 15+2k10 pkt. do rozdzielenie eday
CH, ZW i Ceclg drugorzdmg;

» od tej pory przy kadym podniesieniu giGalara na
wyzszy POZ jego Cecha Gtowna wzrasta podwajnie;

 galar mae wybrg& sobie 2k5 umiejnosci
profesjonalnych, w ktérych o polaw wzrosnie
szansa na nadefektywnezygie i w analogiczny
sposodb zmalenie szansa rgaie pechowe;

« galar staje si bardziej odporny na wyssanie EN
przez co wszelkie tego rodzaju umiepsci,
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zdoIndici, efekty odnosz wzgkdem niego tylko
potowe skutecznéci.

WSZECHSTRONIZACJA - jest to jedno z najbardziej
trudnych, niebezpiecznych i wyczerpeych organizm
szkoler specjalistycznych, ktéry ma za zadanie wyhdska
z bohatera wszystkie jego ukryte zddicio talenty i
niewykorzystany do tej pory potencjat — abyzma byto

go spaytkowat na wyuczenie ginowych umiegtnosci.

Wymagania: Bohater musi by w wieku co najmniej
srednim dla swojej rasy. Jednoémi nie powinien te
by¢ zbyt stary, bo co prawda nie mzadnego
zastrzeenia co do maksymalnego wieku, ale
przechodzenie go w poym wieku starczym mi@ by
bardzo niebezpieczne dla =zdrowia - bowiem
negatywne efekty tego szkoleniag swowczas
zwiekszane o 50%.

Lokalizacja: szkoty tego rodzaju szkolenia nie miesgcz
sic w jakis konkretnych lokalizacjach — ma je
spotka& zardowno w stolecznych miastach jak i w
gtebokiej dziczy — gdzie jedynym nauczycielertbie
samotny pustelnik. Wszystko zaje od wielu
czynnikow, ale podobnie jak w przypadku wszystkich,
innych szkolé specjalistycznych, tak i tutaj nie
zostanie przyty byle kto, a szczegoélnie niemile
widziani @ kandydaci, co do ktoérych zachodzi
podejrzenie,ze zle wykorzystag lub zmarnuy swoj
talent. UWAGA: bardzo estym przypadkiem jest
witaczanie szkolenia Wszechstronizacyjnego do innych
kursbw — szczegollnie §k jego nauczyciele $
jednoczénie szkoleniowcami takiej innej szkoty
specjalistycznej. Wtenczas czas szkolenia
Wszechstronizacyjnego zalicza $uz w poczet tego
obcego szkolenia — po prostu oba przeprowadzane s
jednoczénie. Najczstszymi przypadkami a€zenia
szk6t @ kursy: Asaura, Kari, Masaura i
Gladiatorow.

Cena: cale szkolenie kosztuje 500+1k100 szt. zt.

Cale szkolenie jest bardzo nietypowe, nie poleggidio

na klasycznym schemacie, w ktérym za PU nabywa si

konkretne, specjalistyczne zdokeo czy cechy. Tutaj —

w czasie morderczych treningéw, karkotomnych préb i

wysrubowanych testow — trwagych 5+1k5 miescy

ciato, umyst i duch osobnika zostaje wystawiony na
ekstremalne sytuacje, by sprawdz czym radzi sobie
najlepiej. Wszystkie te préby nie majakiegé z gory
ustalonego regulaminu -4 ®dmienne dla kalej osoby,

niejako dopasowywane indywidualnie i to w dodatku n

biezaco do adepta. Nie mpjone te tak istotnego

znaczenia, jak ryzyko — ktore awe sk z reakcy
organizmu po ich ukiczeniu. Istnieje bowiem szansa

(rébwna 5%), ze bohater umrze, nie daleapc

szkolenia. Jdi jednak przetrwa, to uzyska unikaln

mozliwos¢ zdobycia dodatkowych PU. Oelfizie sé to
jednak kosztem spustoszenia organizmu (asciviée
tylko niektérych jego uktadéw). Dgki temu szkoleniu
bowiem nowe punkty umigjnosci pojawiap sic za cer
statlego obrienia niektérych charakterystyk. Zazwyczaj

MG moze pozwolé wybrat ile PU chce uzyskai

kosztem ktorych wspotczynnikow. sliejednak ktd lubi

ryzyko, to mana przeprowadzi losowanie — zaréwno
co do wysokéci puli PU jak i wspotczynnikow, ktére za
nie ,zapta@” (w koncu bowiem BG nie wie, jakie ukryte

talenty w nim drzem). Nalezy jednak pamitat o

podstawowych zasadach: nie wolno korz§staadnej z

Cech — bowiem ich obpéhnie mijaloby si z celem.

Dekrementowa mozna wszystkie pozostate

wspotczynniki  podstawowe, a ze wspotczynnikéw

pomocniczych: tylko Odporioi, ENZ, PUm lub PM.

Oto jak wyghda schemat ob#nia:

e Za kade 15 pkt wspdiczynnika podstawowego
mozna ,uzyska” 1 PU;

+ Za kade 20 pkt EM, PM lub PUm otrzymuje si
rowniez 1 PU;

e Oraz za 25 pkt jednej z konkretnych Odparido
tez 1 PU.

Niestety szkolenie wywiera jeszcze innego rodzaju

spustoszenie w orgamie: mianowicie 0 potow

wzrosnie szansa na nagémier¢ ze staréci, gdy bohater

osiagnie wiek starczy. Z tego powodu prawie nie zdarza

sie, by jedna osoba odbyla ¢giej niz jedno szkolenie

Wszechstronizacyjne — jego negatywne efekty kumuluj

sie bowiem (dotyczy to teryzykasmierci po testach).

ZAAWANSOWANA OBUR ECZNOSC - jest to

bardzo rzadka umiginos¢ wojskowa — hkdaca
szkoleniem nadnaturalnym. Depha jest tylko dla
wybrancow — ale, ci ktérzy potrafi ja whasciwie

wykorzysta&, prawie nigdy nie fda musieli walczy.
Wala oznacza bowiem pojedynkowanie ¢ Siz
przeciwnikiem na réwnych zasadach. A &t&to znaj
tajemnice zaawansowanej obczngci po prostu
wyciagnie brai, wykona tyle smiertelnych cioséw, ilu
przeciwnikow go zaatakuje — i p6jdzie dalej...
Wymagania: nalezy posiadd co 5 PU w co najmniej
jednej Obureczndgci; szkolenie to mag w pehi
rozwing¢ jedynie przedstawiciele kastyotnierskiej,
pozostali mog to zrobt tylko do 3 PU; istnieje jednak
10%+1%/POZ szansy (jednorazowo)ze bez
ograniczé beda to mogli rozwiné réwniez
cztonkowie kasty rycerskiej lub zlodziejskiej.
Lokalizacja: tego szkolenia mag nauczé tylko
przedstawiciele kastyotnierskiej — pod warunkientge
maja PU w tym szkoleniu wiszy lub réwny temu,
ktérego chcemy si wyuczy; pomimo tego trudno
jednak spotka takie osoby — tylko od MG zalg
ocena, czy uczestnik zastuguje na to by gnét
takiego zaszczytu;
Cena: zwykle ok. 1550 szt. z. za kdy PU
przeznaczony na szkolenie.
Zaawansowana ohgaznadi¢ jest szkoleniem, ktore w
spos6b perfekcyjny pozwala wykorzystyivaswoje
umiejtnosci wtadania oboma broniami naraz. Nauka
kazdego PU trwa przegine 2 miesice. By pomylnie
wyuczy¢ sie kazdego stopnia, naty po w/w okresie
wykona testy na potow dwoch BGL o najriszych
wartasciach, ktére s objete dowolr, z podstawowych
Oburczndici. Jali jednak ché jeden lrdzie nieudany —
szkolenie naley przedhiy¢é o nastpny 1 miesic a
nastpnie powtorzy testy — i tak 2 do momentu w
ktorym nauka s powiedzie. Szkolenie zaawansowanej
oburcznaci obejmuje swymi premiami wszystkie
Oburczndci (ktére osiagrety maksymalny dla danej
profesji PU) jakimi dysponuje bohater — réwnige,
ktérych wyuczy si w przyszigei. W dodatku dotyczy
ono réwnie  wszystkich  kaczyn  chwytnych
(manipulacyjnych) kursanta. Zaawansowana
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= A e widziane. W taki oto wknie spos6b — jeszcze w dniach
swietndéci Srebrnego Imperium — narodzitygsszkoty
Zabojcow Smokow.

Wymagania: ze wzgédu na szczegolne stosunkciace

oburczndé¢ korzysta z klasycznej gradaciji umjejosci

i przedstawia giw ten sposob:

1. Nowicjusz — pozwala gywa¢ broni JL trzymanych
naraz, w dodatku wyprowadzaj z kadej z nich
podwojm liczbe atakow (o ile pozwala na to SZ);

2. Specjalista— pozwala gywa¢ broni J trzymanych
naraz, z kadej wyprowadzajc normalm liczbe
atakow (o ile pozwala na to S2);

3. Zawodowiec— pozwala gywaé broni PT, tak by w
drugiej rece trzym& broa J — z wyprowadzeniem
tylko 1 ataku lub JL (albo aktywnie brangi si
tarca) z wyprowadzeniem jednego, dodatkowego
ataku (o ile pozwala na to Sz);

4. Mistrz — pozwala gywa¢ broni DW, trzymaic ja w
dominupcej rce i pasywnie bronisig tarca; jesli
trzyma s¢ naraz bronie J, to z silniejszekr mozna
wyprowadzé podwojr liczbg atakow;

5. Profesjonalista — braa DW mazna uwywaé
jednoczénie z aktywnym bronieniem targavalka
bronia JL — ale tylko 1 atakiem; bfioPT mana
uzywa jednoczénie z J o normalnej licznie atakow;
uzywa mazna te na raz broni J, wyprowadzaj
dwukrotnie weksz liczbe atakow z kadej (o ile
pozwala na to SZ).

ZABOJCY SMOKOW - z niewiadomych powoddw,
odkad tylko paréd krain 10 Archipelagéw pojawita
nieznana dat rasa inteligentna — Wielki Smoki — przez
wieksza¢ innych, ,mniejszych” ras uwana za
potwory, bestie, monstra itd., obie grupy niespe@a
przypadly sobie do gustéw. Owszem, styszy @i i
Owdzie o przymierzach powrtdzy przedstawicielami
niektdrych plemiona — ale wwiadomdci niektorych,
takie ,rzeczy” uchodgz za kpire z ziemskich i boskich
praw, obraz i niejako zdrad wlasnego rodzaju. Przeto
tez, ci najbardziej obecroia Smokéw niezadowoleni —
odmawiajc im prawa uznania z cztonkéw wielkiej
rodziny ras rozumnych — zagiz tworzy¢ grupy lub

oddzialy (a czasem nawet i pojedynczych osobnikow)

specjalnie wyszkolonych eksterminatoréw, ktérzy to
Smokom mieli dobitnie uzmystodji ze nie g mile

wszystkie gady nie zdarzytoeshigdy, aby Zabdjcami
zostawali przedstawiciele rozumnych jaszczurdw;
bardzo rzadkiesstez przypadki szkolenia Zabojcéw u
Trytondw; by przystpi¢ do szkolenia naly posiada
min. 100ZYW i SF oraz 50 ZR, SZ i INT; poza tym
istnieje 50% (+1%/POZ) szange osoba posiadaja
juz jakies wojskowe szkolenie (typ#saur Masaur
ew. Odpornaciowiec itd.) nie zostanie przygja na
szkolenie — poniewanauczyciele maguzn&, ze jest
ona juw wystarczajco potzna i nie musi zostawa
Zabodja Smokdw, by dasobie z nimi rael

Lokalizacja: okreslenie ,szkota” mae by troszk

mylace w przypadku tego szkolenia, bowiem nawet
jesli nauka adeptéw zajmuje sigrono kilku oséb (a
najczsciej jest to po prostu jeden, géra dwdbch
mentoréw) — to nie maj oni zadnych d&rodkow
szkoleniowych; nauka odbywa esitam, gdzie
nauczyciel(e) uznajza stosowne — najeiej w jakis
dzikich ostpach, gdzie najlepiej nioa przystosowa
uczniow do podejmowania ¢sitego specyficznego
zajecia w miae ekstremalnych warunkach; sprawa jest
tu o tyle specyficznaze aby moc szkali innych,
naleey nie tylko ukaczy¢ cale szkolenie — ale
dodatkowo zaldi co najmniej 3 smoki; tylko wtedy
mozna nabyi wiedz teoretyczna przekaza
nastpcom — uzupelnion o niezlgdna porcg
wilasnorcznej” praktyki; poniewa Smoki od samego
pocatku — z wielce niewiadomych wzgléw — za swe
siedziby dziwnym przypadkiem lubity sobie obiéra
domeny nalgace do rasy krasnoludéw — to one
pierwsze stworzyly podwaliny tego szkolenia i wydat
na Orch¢ pierwszych Zabojcow (cldo w owych
czasach nie mieli oni sty¢ masowej eksterminacji —
jak to st czasem dzi moze zdarzd — a jedynie
obronie terytorium wiasnej rasy). Ghomigdzy
krasnoludami a Smokami nie ma takiej niertawjak
chatby miedzy tymi pierwszymi a goblinami, oba
gatunki — uwaane za najstarsze zaraz po rozumnych
jaszczurach i elfach — niespecjalnie przypadabie
do gustu; gtowa za& barien w zakopaniu ,topora
wojennego” jest estyma, jalciesz sie krasnoludzkie
szkoly Zabodjcow Smokdéw; po cichu mowi ¢si
bowiem, ze krasnoludy w najgbszych czeléciach
swych najwaniejszych siedlisk trzymajw niewoli...
spora populagj Wielkich Smokéw (gtéwnie tych,
ktore byly na tyle gtupie/odwae/szalone by
samodzielnie atakowa fortece ,zjadaczy skal”) —
ktéra shiéy im jako hodowla rozptodowa i
jednoczénie obiekty ¢wiczen przysztych Zabdjcow;
jest wkc chyba oczywiste,ze to zakamuflowane
niewolnictwo (ktérym normalnie krasnoludy esi
brzydza) - pohczone w dodatku z nieludzk
eksploatagj ,materialovy” — nie wszystkim musi si
podobé...

Cena: wpisowe do szkoty wynosi zwykle 10-100 szt. zt.,

jest r&ne, w zalenosci od okoliczndci (jesli bowiem
jakiejs grupie ludnéciowej bezpérednio zagrzaja
Wielkie gady, to koszta ogotu szkolenia moby¢
znacznie obrione — lub poniesie je wtedy wspdlnota,
podczas, gdy adepci wpljacy na sciezke Zabdjcy
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Smokéw czyri to z pobudek czysto materialnych,
rozrywkowych, rekreacyjnych itp. — ponasz
maksymalnie petne koszty); #dy z kurséw kosztuje
po 650 szt. zi.
Poniewa w czasie tego szkolenia mentorzy starsiy
stworzy¢ warunki ché troche przypominajce
bezpdrednie obcowanie z Wielkimi Smokami (nie
spos6b bowiem, nawet gziowo przeszkolonych
z0kodziobdw, postawi przed egzaminem
sprawdzajcym w postaci rzucenia adepta frzed pysk
Smoka — ,i niech se dalej radzi sam...”) kursy same
sobie musz juz stwarzg zagraenie dlazycia i zdrowia.
Istnieje wikc szansa 1% (kumulatywnage w kadym
mieshcu szkolenia kursant dozna jakiejpowanej
kontuzji (MG mae skorzyst& pomocniczo z tabeli

Trafien Krytycznych albo Pechowych, ew. samemu
okresli czy np. adept potamat sobie nogi itp.). Poza tym

jest szansa 5%xze w czasie kalego z kurséw ciato
adepta nie wytrzyma przeg¢en i obrazen, przez co
bohater umiera. Ukmzenie jakiegokolwiek z
ponizszych kurséw niesie teza soly ryzyko innego
rodzaju. Nawet jdi bowiem adept podejmuje esi
szkolenia po to, by walczyz jednym, konkretnym
gatunkiem Wielkich Smokéw (np. z gatunkiergdigcym

ztym z urodzenia — gdy sam zabdjca ma np. charakter

dobry), to i tak sprowadza tym na g@tow — jesli nie
nienawg¢ — to co najmniej nieafé innych gatunkow.
Oznacza toze kady smok, ktory go spotka, nigdy nie
zmieni
przychylny — okazujc ostentacyjne lekceweanie (np.
odmawiajc pomocy, rady itp.) — a w najgorszym

swego stosunku do zabojcy na bardziej

wypadku nawet wrog@ (np. atakujc bez ostrzeenia).
Konkretne efekty tego ,brzemienia” pozostawiamy w
gestii MG, ktory powinien je okéi¢ we whlasnym
zakresie — w zaf@mosci od okolicznosci.

1.

Trening Rudymentacyjny — kurs ten trwa przez co
najmniej 1 rok, w czasie ktérego kursant musi
przyswot sobie podstawowe sposoby
przeciwstawiania gizdolngciom i mocom gadziego
rodu. Nauka kazdego PU specjalnych umégnosci
oferowanych przez trening trwa dodatkowo 2
miesiace. Za kady PU otrzymuje si tez 1k10 PD,
oto jakie unikalne umietnosci mazna naby:

Osobista Niewraliwos¢ — cialo adepta staje ¢si
bardziej odporne na ekstremalne, sani
umiejgtnosci Wielkich Smokdéw — gtéwnie chodzi tu
0 smocze ziogcia, ché MG maze zezwol na
wykorzystanie tej umiejnosci takze w innych
okolicznaciach (np. zatrucie jak smoca trucizry
lub dziatanie czaru rzuconego przez Smoka), jednak
odpowiednio zariong skutecznécia. Normalnie
umiejgtnos¢ ta zapewnia redukgj Obrazen w
wysokasci 15%/PU;

Ekstremalne Przeciwstawienie— Zabdjca Smokow,
tak dlugo, jak pozostanie przytomny, potrafi ze
zwigkszory skutecznécia odeprzé kazdego rodzaju
smoca zdolnagé powstrzymupca (typu r&ne Aury,
RefleksySwietine itp.). Oznacza toze przystuguje
mu tyle dodatkowych testéw obronnych wedgm
takiej zdolndci ile ma PU (ew. MG mie zmniejszy
skutki, jesli przy danej zdoln& nie przystuguje rzut
obronny). Jest to jednak czyriéo bardzo
wyczerpuaca — kosztujca adepta za[15-PU] pkt.
WT;

Nadzwyczajne Zapayczenie— trening ten oferuje
Zabojcy Smokéw mdiwosé wyuczenia s jednej,
wybranej umiejtnoici zwiazanej z wallg precyzyjm
(np. Selektywny Atak Zabojczy Strzatitp.) i
bezproblemowego jej rozwoju (nawestljecharakter
profesji normalnie by na to nie pozwalal).

Trening Maestratyczny — kurs trwa 0,5 roku + 1
miesac za kady PU, przeznaczony na zdoco
oferowane przez trening. W tym czasie kursant
rozwija swoje ofensywne umigposci — ktére to
premie, ché sa przygotowane z mija o Wielkich
Smokach, § skuteczne tale w innych
okolicznaiciach. Oto jakie zdolri@i mazna zdoby
(kazdy PU, nie wgcej niz 5, premiuje te
otrzymaniem 10+1k5 PD):

najwaniejsza BGL, ktdg zabdjca zechcezyé do
walki ze smokami, wzrasta o0 10+1k10 pkt.;

skéra Zabojcy Smokow staje esiniesamowicie
twarda — daki temu WYP wzrastaj o sung 1/10
czesci obu Cech (zaokglonych do najbliszej patki
lub dziesitki), zas OB o 1/5 Cechy Drugoezinej;
+1k10 do obu bazowych Odposuoi

Zabdjca Smokow zyskuje 10+1k10 pkt., ktore
rozdzieli medzy dwa wspotczynniki gtowne: jeden
fizyczny i jeden psychiczny;

w wybranym, konkretnym modelu broni zyskuje
jeden dodatkowy atak.

Trening Specjalizacyjny — w czasie tego kursu
adept poznaje wiadorsc na temat jednego,
wybranego gatunku Smokoéw, dki czemu nie tylko
bedzie dysponowat spora wiedzna ich temat

109



(wystepowanie, trybzycia, specjalne zdolgoi itp.)
ale w starciu z jego przedstawicielamigdbie
dysponowat specjalnymi zdoléiciami, ktére ten kurs
oferuje. Trening trwa 1 rok + 1 migsi za kady
przeznaczony naPU. Oto jakie zdoln&i mazna na
nim naby (maks. 5, kady PU to dodatkowe 15 PD):

« walczc ze Smokiem, Zabojca otrzymuje +20 TR;

e kazde Obraenia, ktére Zabodjca zadaje smokowi s
dodatkowo zwgkszane o 35 pkt., ktére to nigdy nie
sa zatrzymywane przez WYP (czy ew. zmniejszane w
skutek pomyinej obrony odporniciowej);

* 0 polowe zwigkszana jest szansa na TR krytyczne w

smoka i w analogiczny sposéb redukowana szansa na

TR pechowe;

e w podobny sposéb jw. modyfikowana jest szansa
nadefektywnego/pechowego  zygia innych
umiejtnosci, ofensywnych tylko w sposob gedni
(np. rzucanie czaréw, zaktadanie putapek itd.);

e 0 1/3 mae zmniejszy Op&nienie niektérych z
wykonywanych wzgldem smoka czyndoi (np.
atakowanie bronj rzucanie prostych czaréw itp.);

ZWIADOWCA — jest to tajemne, specjalistyczne
szkolenie (z mnéstwem elementéw sprasaimwych),
ktore ma za zadanie stworzenie wywiadowcy
doskonalego — cichego, przebieglego i sprytnego —
potrafiacego porusza sie w kazdych warunkach, nie
rzucapc sk w oczy. Ma by uzyteczny zarbwno w czasie
wojny na potrzeby armii, jak w czasach pokoju — do
wykonywania zad@bardziej cywilnych.

Wymagania: szkolenie jest dogpne tylko dla cztonkéw
kasty ztodziejskiej oraz towcéw; bohater musi
posiadé mniej niz 100 CH i nie mee mig€ zbyt
doswiadczony (istnieje bowiem szansa 5%/PQZ,
osoba zostanie uznana za zbytnio zaawanspwién
whasciwego przyswojenia sobie tego szkolenia); w
zadnym wypadku nie nmima te urodzt sk
szlachcicem — chio czasami dopuszczalne g s
przypadki tzw. parweniuszy — czyli 0sObzsEego
stanu, ktére przed (albo w trakcie) szkoleniem agst
nobilitowane (lub po prostu tytut szlachecki sobie
kupity) — dwukrotnie zwiksza to jednak szags
nieprzygcia do szkoty zwiadowcéw;

Lokalizacja: pomimo faktu, 2 szkoly te § jednymi z
najbardziej utajnionych organizacji — wcale nie gnaj
statusu jal§ wielce neutralnych zgromadze nie
mieszagcych s do polityki; najczsciej dzieje st tak,
ze kade paistwo, krélestwo czy kestwo — a nawet i
co bogatszy wladyka - ma wihasn szkok
zwiadowcow, w ktérych szkoli osoby na wiasny
uzytek. Istniep takze osrodki, ktdre zajmuy sie
szkoleniem najemnych zwiadowcéw — zwykle nale
one albo do Gildii totrowskich albo do Bractw
Kondotierdw.

Cena: wpisowe do szkoty ma wynosé od 10 do 1000
szt. zh., wszystko me zalee¢ od umowy, wakatu,
powiazan itd.; kazdy z poszczegolnych kurséw
kosztuje 200 szt. zk; dodatkowo po wkaeniu
wszystkich kursow naly wnies¢ do kasy szkoly
L<dobrowolry” optatg — w wysokdci co najmniej 5 szt.

zk./POZ; niedopelnienie tego kroku gespowodowé
-przypadkowy przeciek informacji” o kursancie — w
skutek czego jego tajne szkolenie przestanietalie
tajne i mae nasipi¢ dekonspiracja adepta.

Pomimo mnostwa wyczerpigych ¢wiczen i treningdw,

szkolenie to nie niesie ze spbbezpdredniego

zagraenia dla zdrowia czyycia — w kaicu w pracy
zwiadowcy bardzie liczy sito, aby unikat wszelkiej
konfrontacji nz pakowat st w ekstremalne tarapaty.

Specyficzny charakter szkolenia powoduje jednad,

istnieje spore ryzyko zupetnie innego rodzaju. Rgeto

ma natu¢ polityczm i spotecza — bowiem o tym,ze
zwiadowca jest tym kim jest powinien wiedgitylko on
sam i jego ew. pracodawcy — przetamanie tego mdnopo
na informacje mze mig¢ dla szkolonej osoby
katastrofalne skutki. Jusam fakt,ze podejmuje on takie

a nie inne szkolenie me spowodow& naraenie s

jakiejs frakcji lub organizacji politycznej. Takie ryzyko

istnieje nie tylko w czasie szkolenia — ale i przzy
czas jego pracy. M spowodowé rézne skutki —
wtacznie z chcia fizycznej eliminacji zwiadowcy.

Zaréwno stopigé ryzyka jak i jego efekty trudno

sprecyzowa w liczbach — jest to raczej temat na ospbn

przygod;, niz kwestia, ktég4 mozna rozwizat rzutem
kostka.

1. Kurs Podstawowy— trwa on 1,5 miegca za kady
PU przeznaczony na jego naukktory skutkuje
réwniez otrzymaniem 5+1k10 PD; w czasie trwania
kursu istnieje maiwos¢ wyuczenia s lub
podniesienia jednej, wybranej BGL walki na dystans
(czas nauki jest wkomponowany w dhégarwania
kursu); oto jakich zdolni@i mazna sé wyuczy
dzieki temu kursowi (nie wdcej niz 5):

e ZR i SZ wzrastaj o 5+1k10;

* umiegtnosci  rozpoznawczo-wywiadowcze  typu
Widzenie W Ciemdoiach Ciche Chod Tropienie
itp. map o 50% wiksz skuteczné (zaley od
decyzji MG);

* umiejtnosci manipulacyjno-koncepcyjne  typu
totrowska  SpostrzegawGZp Rozbezpieczanie
Putapek Wspinaczkatp. map 0 25% wiksz szans
powodzenia i w dodatku po udanynidie 1/2 INT
mozna zminimalizowa efekty niepowodzenia;

e precyzyjne umiaitnosci walki typu Przycelowanie
Precyzyjny Strzaitp. dap 0 15% lepsze efekty (lub
ew. o podobs wartgd¢ mozna zmniejsz§ ich
negatywne modyfikatory, §# sa takowe);

» §lady pozostawione przez zwiadowcsa 0 20%
trudniejsze do odnajdywania, identyfikacji itp.

2. Kurs Mistrzowski — trwa 1 miegic za kady PU
przeznaczony na jego nauk(co premiuje te
otrzymaniem 10+2k10 PD); po ukezeniu tego
kursu zwiadowca samemu uw® podejmowa Sie
szkolenia innych oso6b; w czasie trwania kursuzmao
sic za darmo wyuczy (lub podnig¢) jednej,
wybranej BGL w walce wicz (czas jest ju
.Skompresowany” w dlugg trwania kursu); kurs
oferuje maliwo$¢ nauczenia 8i nasgpujacych,
unikalnych umiegtnosci:
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*  Wypatrywanie — zwiadowca jest w staniezywaé

niektorych zdolnéci rozpoznawczych (np.
totrowska Spostrzegawgzo Tropienigé itd.) na
odlegta¢ 20%/PU ktéregd z gtdwnych zmystow
(chat czasem MG miee tez pozwolic na korzystania
do tego z postrzegania pozazmystowego — w
specyficznych  przypadkach). W dodatku po
obserwacji przez co najmniej [10-PU] rund bohater
potrafi uzyskéd pewne, przybfione informacje na
temat obserwowanego celu (np. osdia, profesji,
POZ, cechach itp.) — o ile powiedzie mg s#st na
surre 1/[10-PU] SZ i INT;

» Cichociemny — zwiadowca jest w stanie pad]
calkowicie bezszelestny bieg. ebky skt wtenczas
dwukrotnie szybciej (ze wzgllu na to,ze musie i
koncentrowa na pozostaniu  niezaux@nym,
nieustyszonym) — i co [1+PU] rued musi
wykonywa test 1/[6-PU] akt. ZR, czy aby na pewno
nie da osobom postronnym szansy odnotowania jego
obecndci (jednak kady nieudany test me
powtarza tyle razy ile ma PU).

ZWEWN ETRZNIONA UNIW ERSALNOSC - szko-
lenie to pozwala poziaspecyfik innych kast, dzki
czemu maliwe stanie s wyuczenie obcych
umiejtnosci profesjonalnych (patrz wWMechanice o
opcjonalnych zasadach kreowania i awansu bohaterow)
Kazdy PU pozwala zaznajotisie z jedrny, wybran
oba kast. Szkolenia tego nie organiaugadne grupy
ani tym bardziej Gildie — przeprowadza je zwykle
nauczyciel, od ktérego chcemy nasze niestandardowe
umiejetnosci poznd i trwat moze ono 50+10k5 dni (na
kazda kast). Nie jest to w zasadzie nawefadne
szkolenie, tylko pewnego rodzaju odwzorowanie w
mechanice gry przekraczania narzucanych przez
spoteczéstwo barier profesyjno-kastowych, dlatego nie
nalezy go traktowa dostownie (pomimo tego nawete

jest ono niezédne przy tego rodzaju kreacji bohatera).

ZWEWN ETRZNIONY ROZWOJ -
szkoleniu, poprzez

dzeki temu
samodyscyplin psychofizycza

przygotowujemy s do tego, aby by w stanie pozna
jakies obce nam umieinosci profesjonalne o wyszym
stopniu precyzji (patrz wMechanice o opcjonalnych
zasadach kreowania i awansu bohateréw)ckdziemu
nie kedziemy skazani tylko i wykznie na wspohnliste
umiejgtnosci. Przy [1 PU] uzyskujemy dagi do
umiejetnosci z putapu 0 POZ, potem [2 PU] 1 POZ, [3
PU] 5 POZ, [4 PU] 10 POZ, i w Keu [5 PU] 15 POZ.
Dotyczy to te wszelkich putapéw nszych, ale
zawierajicych s¢ pomkdzy tymi wymienionymi (np. 4
PU daje te automatycznie dogb do potputapu 7 POZ,
ktorym dysponuj niektére profesje). Niestety przy
alternatywnej metodzie kreacji i awansu urtiepsci
innych profesji z 20 POZ zawszeda niedosgpne i nie
ma na tozadnej rady. Szkolenia tego nie organzuj
zadne grupy ani tym bardziej Gildie — przeprowadza j
zwykle nauczyciel, od ktérego chcemy nasze
niestandardowe umigposci pozna i trwaé maze ono
100+10k10 dni (na kaly putap). Nie jest to w zasadzie
nawet zadne szkolenie, tylko pewnego rodzaju
odwzorowanie w mechanice gry przekraczania
narzucanych przez spoleéstwo barier profesyjno-
kastowych, dlatego nie nale go traktowé dostownie
(pomimo tego nawetze jest ono niezlnine przy tego
rodzaju kreacji bohatera).

DODATKI
ZIOLA | WYWARY

SCHEMAT SPORZADZANIA WYWAROW

Aby przygotowg& wywar (mdc¢ lub inny przetwor)
z zi6t naley wpierw posiadawiedz o wybranym zielu.
Na jednorazowych poszukiwaniach ima zebra
zwykle 1k10 porcji ziot. Jdi sie je potem odpowiednio
wysuszy — to bkdzie je mana dowolnie dlugo
przechowywd. Z kazdej porcji mana przyradzi¢ (np.
gotujac) 1k5 ,dawek” (porcji, kada jedna po 25ml)
wywaru gotowego do spgcia. Wymaga to udanego
testu 1/10 MD na kala porcg. Powodzenie gwarantuje,
ze porcja wywaru zachowa naturalne $gisvosci
danego ziota. Niepowodzenie, w zalesci od wyniku
rzutu mae oznaczé, ze wlasciwosci sa stabe,zadne lub
wrecz szkodliwe. Oczywitie mistrzami warzenia as
alchemicy i oni maj spore premie podczas
wykonywania tego procesu (patrz opis odpowiedniej
umiejetnosci). Przecgtnie taki wywar jest zdatny do
spazywania przez 1k100 dni. \Wkszaé efektow
wywotywanych przez takie wywary/ziota trwa 2k10
godzin (z tymze psychotropy rzadko dziataftuzej niz
10h), chyba,ze zaznaczono inaczej lub MG podejmie
taka decyzg.

Jeli z czegd chcemy uzyska wywar stzony, to
albo z 1 porcji ziota warzymy tylko potaywyjsciowych
porcji wywaru (1k2) albo zlewamy kilka normalnych
porcji wywaréw by uzyska skzenie (wyfciowo
uzyskamy potow pocztkowych porcji), a nagpnie
oddzielamy nadmiar wody (potrzebneax specjalne
.chtodnice” alembikowe do odgotowania wody,
skroplenia jej a nagbnie pohczenia z jakimi solami,
tak by ich nie rozpici¢c a jednoczénie spowodowa
wciagniccie — bo sole zwykle as higroskopijne —
niepotrzebnej wody; ew. zamiast soli zna wy¢ metal
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ale bardzo pozadane, przez swoje nadzwyczajne
dziatanie i moc.

Tabela llle: Ziota Lecznicze

1k100 Gatunek i opis

01-10 Roskor sor (rozszczepione ziele) — zwieksza
krzepliwosé, przez co zatrzymuje krwawienie; moze
tez zatrzymac postepujace obrazenia z powodu
agonii (w ciagu 1-2 r); rosnie zwykle na lesnych
polanach, 1 porcja kosztuje 3 szt. zt;

11-17 Mirag Sor (piramidowe ziele) — wytwarza sie z
niego silnie palacy lek, podrazniajacy uktad nerwowy
co pozwala na dodatkowy test wyjscia z paralizu.
Inhalacja wywarem pozwala przywrocic
przytomnos¢; porasta zwykle nastonecznione
miejsca o wapiennym podtozu, 1 porcja kosztuje 5
szt. zt;

18-25 Tornt Sor (gorskie ziele) — wywar z ziela uzywany
jest jako silny srodek rozgrzewajacy (wypity pozwala
zlikwidowa¢ paraliz umystowy, takze na 1k10 godzin
zabezpiecza przed chtodem, za$ wtarty w ciato
likwiduje po okoto 1k50 minutach paraliz fizyczny);
nalezy przy tym uwaza¢, gdyz powoduje silne
pragnienie — co w konsekwencji niedostatecznego
uzupetniania ptynéw moze spowodowac
odwodnienie organizmu; rosnie w wysokich partiach
gor, 1 porcja kosztuje 17 szt. zk;

26-32 Lant-gur-tu-tornts ~ Sor  (dtugolistne  ziele
kotlinianki) — umiejetnie przyrzadzony wywar leczy
(nieumiejetny rani) 1k100 obrazen kazdego rodzaju;
ro$nie w zacienionych, goérskich dolinach, 1 porcja
moze kosztowaé 15 szt. zt

33-40 Tmar Wart-Sor (jagoda wilczoziel) — spozywanie
tego ziota dwukrotnie zwigksza Samozdrowienie w
kazdym dniu przyjmowania; rosnie w gestych,
wilgotnych lasach, 1 porcja kosztuje 8 szt. zk;

Zapa|a4lcych Si’( w kontakcie w WOd, np. fosforU, 41-47 Bur-Coto Sor (ziele bagiennej pchty) — bardzo
rzadkie ziele, ktére spozywane surowe czyni

potasu). niewrazliwym na bél i rany, za$ ar z niego ma
Jezeli przy jakiejkolwiek substancji podanaze efekt an;\ll)(l)giczny do cza?’/u Uzd\lfll)yv\\//\ilenie (pog 1k10
naley sig (albo cd) nia wysmarowd, to oznaczaze rundach). Jest je bardzo trudno zdoby¢, gdyz
zwykle potrzeba 2 porcji (50ml) nazdy 1m wzrostu. porasta ono z rzadka powierzchnie wod na bagnach
i moczarach, 1 porcja kosztuje 100 szt. zk;
. 48-57 Karantor Sor (czosnkowe ziele) — bulwy tego ziota
LISTY ZIOt majg silne dziatanie antyseptyczne (w dniu spozycia
Zwykle osoby dysponage umiegtnoscia zielarstwa daje +25pkt do rzutéw obronnych przeciw chorobom
moga wybrat cah grug znanych ziél, ale dla zakaznym); odstrasza martwiaki (gdy atakujg one
pozostalych przygotowano wygodne tabelki. Najpierw B s Ziele trakiuje sig jejakby mialy ulomnoss
. L . . . h echowiec, za$ wszelkiej masci krwiopijcy i
mog wigc losowo okréli¢ jakiego rodzaju zioto znaj- Scierwojady atakuja taka osobe jako ostatnia;
a potem konkretny gatunek. Nazwy ziét podanews przeciwko umiejetnosciom tych 2 ostatnich zapewnia
jezyku orkéw — poniewa to w Imperium po raz +10pkt obrony lub +25 jesli sie ziele spozylo w ciagu
pierwszy podjto sk skatalogowania wszystkich g gz‘r‘z}g'i{) S;B}’g'grg:{"zr,”a NZEREE ARG, 1
zielnych dla potrzeb medyki wojskowej. Wéne] 58-69  Purrutn Sor (ziele alergikéw) — spozycie surowego
znano tylko nazwy zwyczajowe, a wiedzo nich ziela raz dziennie pozwala tego dnia sttumi¢ alergie
przekazywano ustnie. (jesli sie na nig cierpi). Przekroczenie dziennej dawki
Ceny zi6t g cenamisrednimi — zwykle nie spadgj (lub kontakt ské_ry i/Iub's'quéwki z wiekszg iloéc!q
o .. . AN wywaru) wywotuje u 0s6b zdrowych losowg alergie
ponizej potowy wartdci i nie przekraczaj jej (decyzja MG); porasta zwykle okolice nadmorskich
dwukrotndci. wybrzezy, 1 porcja kosztuje 5 szt. sr;
70-77 Yar Sor (ziele zycia) — sok zywiczny (lub
Tabela llId: Rodzaje Zi6t skondensowany wywar) wcierany regularnie w ciato

przez rok, przywraca 1k10 utraconej ENZ i zwigksza
Odp nr 4 podczas wskrzeszania o 5pkt.; Rosnie w
starych, sosnowych borach, 1 porcja kosztuje 11 szt.
zt;

Graam Sor (ziele Graama) - ziele potrafi uleczy¢
10k10 lekkich obrazen, przy czym kazda kolejna
porcja spozyta w ciggu 24 godzin od pierwszej ma o
potowe stabsze dziatanie (wzgledem ostatniej); ziele
rosnie w starych dabrowach, 1 porcja kosztuje 15
szt. zt;

Hestns Sor (ziele Hestnsa) - ziele to uznawane
jest za najlepszy specyfik przeciwgoraczkowy. Po
dwoéch dniach spozywania wywaru delikwent moze
wykona¢ test Odp. nr 6, jesli bedzie udany to
gorgczka ustepuje (cho¢ inne objawy choroby moga
sie dalej utrzymywac, jednak znika
niebezpieczenstwo smierci z powodu zbyt wysokiej
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1k100 Rodzaj

01-15 Ziota Lecznicze - popularne ziota, ktérych uzywa sie
jako substancje lecznicze, ew. produkuje sie z nich
lekarstwa i preparaty wspomagajace leczenie; 78-84

16-50 Ziota Ordynacyjne — ziota, ktére nie wywotujg ani
efektéw leczniczych ani tez nie sg trujgce, a ich
zastosowanie ich jest inne — zwykle przydatne w
r6znych codziennych sytuacjach;

51-75 Ziota  Narkotyczne — ziola o dziataniu
halucynogennym, ktére pobudzajg uktady organizmu, 85-90
powodujac zmiany w jego funkcjonowaniu, zwykle
powodujg uzaleznienie;

76-90 Ziota Truj qce — ziola wytwarzajace toksyny, trujgce
same w sobie lub bedace podstawami do wytwarzania
wszelakich trucizn;

91-00 Ziota Ekstraordynacyjne — ziota rzadkie, nietypowe



91-93

94-97

98-00

temperatury ciata); rosnie ono w wilgotnych,
zacienionych zakamarkach (np. podmoktych rowach,
przy norach itp.), 1 porcja kosztuje 10 szt. zk;

Sor Maghiran (Ziele Maghiru) — jest to popularna
na potudniu przyprawa, ktéra uzywa sie jako
sktadnik pomocniczy przy konserwowaniu mies, a do
potraw dodaje sie by zmniejszy¢ ryzyko wystgpienia
dolegtosci zotadkowych; niewielu jednak wie — ze
sporzgdzone w formie $wiezego naparu z dodatkiem
miodu potrafi na 1k5 godzin zniwelowa¢ (cho¢ nie
moze wyleczy¢ przyczyn) kaszel, galopujacy katar
lub ztagodzi¢ alergie; rosnie w strefie cieptej, oraz na
granicach pustyn i goracych stepéw, sawann, 1
porcja kosztuje 2 szt. zk;

Pulus Sor (wodne ziele) — zioto to jest cudownym
specyfikiem przeciwko wszelkim ciezkim chorobom
sbrudu” jak zapalenie watroby, tezec czy gangrena,
podawane w réznych formach trzy razy dziennie
(wywar, masc¢ i oklady) przez tydzien powoduje (po
udanym tescie Odp. nr 6) zejscie objawéw choroby
w ciggu 1k6 dni, przy czym wcigz nalezy
przyjmowac zioto przez kolejny tydzien by chorobe
catkowicie zwalczy¢; Rosnie zwykle na brzegach
jezior i gorskich rzek, 1 porcja kosztuje 40 szt. zk;
Era Sor (ziele tysi gclecia) — zwane tez zielem
wiecznego zdrowia, jest bardzo poszukiwanym
specyfikiem przeciwdziatania starosci; nie jest co
prawda w stanie ani odmtodzi¢ ani op6zni¢ $mierci
ale spozywanie go codziennie przez caly rok
likwiduje catkowicie ryzyko gwattownej $mierci ze
starosci (rasy bardziej diugowieczne takze muszg go
spozywac co roku — jednak tylko raz co kilka dni —
proporcjonalnie do swej dlugowiecznosci); zioto
ro$nie na powierzchni lodowcéw (zaréwno goérskich
jak i ladolodbéw), wiec mozna zbiera¢ tylko jego
wiosenno-letnig odmiane (kwiatostany), 1 porcja
warta jest 35 szt. zk;

Tabela IlIf: Ziota Truj ace

Uwaga: jesli powiedzie sig rzut obronny przeciw truciznom, to
moze wystgpic¢ ew. tylko drugi z opisanych efektéw (dotyczy tez
niektérych ziét nietrujacych);

1k100
01-08

09-20

21-29

30-44

Gatunek i opis

Dar Sor (krwawe ziele) - jest to dosy¢ toksyczne,
silnie ranigce ziele — w kontakcie ze $luzéwka (np.
po wypiciu wywaru, albo wdychaniu proszku)
powoduje krwotok wewnetrzny (1k100 obr. na kazdg
porcje); skondensowane przetwory z ziela majg
ostry i gryzacy zapach wiec przy zachowaniu
ostroznosci mozna tego uzywac¢ w charakterze kropli
trzezwigcych (udany test przeciw wyziewom,
nieudany: nic sie nie dzieje); rosnie w gestych
lasach, 1 porcja kosztuje 2 szt. zk;

Stagar Sor (cmentarne ziele) — dostanie sie do
organizmu jakiejkolwiek formy ziela wywotuje ostrg
goraczke (przez 1k10 dni, powoduje kompletne
wyczerpanie organizmu); ew. skutkuje zawrotami
towy (wszelkie wymagajace koncentracji czynnosci i
umiejetnosci sa obnizane o 1/10); rosnie na
kurhanach, cmentarzach i innych miejscach
pochéwku, 1 porcja kosztuje 5 szt. zt;

Sar Sor (wezowe ziele) — stezony wywar tworzy
gestg bialg ciecz, ktéra po wypiciu moze
natychmiast zabi¢ kazdego o masie ciata mniejszej
niz 50kg/ porcje; ew. powala nieznosnym bdlem na
1k6 rund; wystepuje tylko w podmokiych,
bagiennych lasach (czasem takze w lasach
namorzynowych) i 1 porcja kosztuje 75 szt. zt;
Pont-Gur Sor (nadbrze zne ziele) — jest to stabo
toksyczne ziolo, uzywane jako trutka na szczury
(zabija stworzenia o niewielkiej masie ciata, takze
niektére insekty). Zjedzenie go przez istote o masie
ciata zblizonej do ludzkiej powoduje pulsujgcy bél na
okres 1k10 godzin, uniemozliwiajacy sen i
koncentracje (a wiec i wszystkie wymagajace jej
czynnosci), diugotrwate przyjmowanie tego ziota (o
ile kto$ jest w stanie wytrzymaé tak dtugi okres
wycienczenia organizmu) potrafi zmniejszy¢ prog
bélu (co moze byé przydatne w niektorych
sytuacjach, np. daje dodatkowy test obrony przed

45-52

53-59

60-67

68-76

77-82

83-89

90-95

96-00

szokiem); porasta zwykle skaliste brzegi moérz, 1
porcja kosztuje 5 szt. sr;

Sand-Sor (piaskowe ziele) —w stezonej formie jako
oleista ciecz powoduje podczas kontaktu z krwig
paraliz fizyczny; ew. padaczkowe drgawki przez 1k5
rund; spotyka sie je na piaszczystych wzniesieniach,
wydmach — jednak nie rosnie w klimacie pustynnym,
1 porcja kosztuje 12 szt. zk;

Bas-Sor Lototu (lotosowiec kwitn acy) — daleki
krewny prawdziwych lotoséw, przez laikéw brany za
prawdziwy lotos; zarzycie ziela powoduje
letargiczny sen (na 2k10 godzin, trzykrotnie
wydtuzona faza zen) ew. otumania na 2k10 rund;
jesli spozywa sie go w wigkszych ilosciach (lub w
postaci stezonego wywaru) moze zabi¢ ew. wywotaé
letargiczny sen na 2k10 dni; wystepuje w
podmokiych, cieptolubnych  puszczach  strefy
umiarkowanej i cieptej, 1 porcja kosztuje 27 szt. zk;
Coto Sor (pchle ziele) — zazywanie jakiejkolwiek
formy tego ziela przez tydzien moze spowodowaé
Slepote (na 1k10 dni); porasta zwykle pola i tgki, 1
porcja kosztuje 2 szt. sr;

Nulkad Sor (mdie ziele) - dziata bardzo draznigco
na spojowki i blony $luzowe; rozpylone w strone
ofiary w postaci pytu lub mgieltki z roztworu wodnego
wywotuje silne tzawienie, kichanie i slinotok; objawy
ustepujg po 2k10 minutach ew. potowie tego czasu;
rosnie w goracych, parnych puszczach, 1 porcja
kosztuje 25 szt. zt;

Sor Nian (zielnica Nianna) - spozyte wywotuje
silng (1k6 dni) lub stabg (1k100 godzin) biegunke i
béle brzucha, co moze nawet o potowe utrudnic
wykonywanie réznych czynnosci; rosnie w gestych,
wilgotnych lasach, jedna porcja kosztuje 9 szt. zt;
Imdars Kthur Sor (ziele czarnych my  $li) — podany
do spozycia (lub jesli sie wystawi kogo$ na
dtugotrwate wdychanie oparéw wywaru) moze
spowodowa¢ efekt analogiczny do czaru Koszmar
Senny (trwa 1 noc na porcje); czeste uzywanie moze
doprowadzi¢ do degeneracji umystowej (-1k5 do INT
i MD); rosnie posréd cieptych, stonawych bagnisk
(namorzynéw) ew. na lagunach, 1 porcja kosztuje 30
szt. zt;

Shet Sor (diabelskie ziele) - stezona forma
wywaru (lub zywica ziela) po kontakcie z krwig
powoduje $mier¢ w ciggu 1k6 rund, ew. mdtosci i
wymioty (powodujg ograniczenia analogiczne do
Trudnych Warunkéw) przez 1k100 rund; rosnie przy
gorskich zrodtach, w poblizu ztéz siarki, 1 porcja
kosztuje 150 szt. zt

Lgott Sor (ziele wisielcow) - zazycie korzenia tego
ziela moze spowodowaé $mier¢ po 1k10 godzinach
(chyba, ze kto$ delikwenta uleczy) ew. wzmaga
potencje, nawet impotentom (tak, ze prawie na
pewno kazde wspotzycie w ciggu nastepnych 48
godzin zakonczy sie poczeciem); produkuje sie z
tego ziela leki na bezptodnosc¢ sg one jednak réwnie
niebezpieczne w uzyciu co samo zioto; wystepuje
bardzo rzadko, w goérskich ostepach, a takze — przy
szubienicach, szczegolnie tam gdzie kogo$ ostatnio
powieszono, 1 porcja kosztuje 100 szt. zk;

Tabela llig: Ziota Ordynacyjne

1k100
01-04

05-07

08-12

Gatunek i opis

Sor Grin (ziele goryczy) — ma dzialanie
uspakajajace (dzieki czemu mozna wykonac¢ np.
dodatkowy rzut na strach czy szok) i wprowadza w
melancholijny nastr6j (pomocne przy leczeniu
choréb psychicznych, moze dwukrotnie zwiekszy¢
tempo pozbywania sie PO jesli regularnie
przyjmowane); rosnie w wiekszosci laséw, 1 porcja
kosztuje 6 szt. sr;

Ko-Kars Sor (mgliste ziele) — wypicie wywaru lub
wdychanie dymu z palonego ziela wywoluje
zapadniecie w normalny sen, ew. spowalnia reakcje
(zmniejsza SZ do potowy); rosnie na torfowiskach i 1
porcja kosztuje 15 szt. sr;

Plant-Lant Sor (dlugolistna trawa) - susz z tego
ziela wykorzystuje sie do palenia w fajkach lub
wyrobu cygaretéw; dostanie sie w intensywng
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13-15

16-20

21-24

25-27

28-31

32-34

35-38

39-43

smuge dymu (z wielkiej ilosci ziota) lub zapalenie
»Sobie” po raz pierwszy wymaga udanego testu
przeciw wyziewom lub powoduje mdtosci i zawroty
glowy (wszelkie wymagajace koncentracji czynnosci
i umiejetnosci sg obnizane o 1/10); rosnie
najczesciej w gorskich dolinach i jedna porcja
kosztuje 1 szt. sr;

Tong Sor (nied zwiedzie ziele) — wywar z tego ziela
jest niesamowicie gesty i oleisty (w wysokim stopniu
zmniejsza site tarcia); mozna go wykorzystywaé w
zapasach (i nie tylko) do natarcia ciata zwieksza
wtedy OB lub szanse na uwolnieni o 50 + 1k50;
rosnie w lasach kazdej strefy klimatycznej, 1 porcja
kosztuje 3 szt. sr;

Amun Sor (barwi gce ziele) - ziele to jest
wykorzystywane (wywar, pasta) do zabezpieczania
wszelkich ~ materiatbw  (takze  skoér) przez
nasigkaniem woda; roztwor spirytusowy
wykorzystuje sie do balsamowania i zabezpieczania
zwlok przed gniciem; rosnie na bagnach, 1 porcja
kosztuje 2 szt. zt;

Sor-Sor (zielbatnik) — niewysoki krzew, ktérego
liscie i korzenie sa uzywane do parzenia
popularnego w niektérych regionach napoju (tzw.
zielbata, podawana z réznymi przyprawami
smakowymi). Wywar z suszu lub zucie $wiezych lisci
pomaga w zwalczaniu choréb uktadu pokarmowego
(pozwala na dodatkowy rzut obronny, zas w
Izejszych przypadkach 1k10-dniowa kuracja pozwala
pozby¢ sie np. biegunki lub niezytu; ro$nie w gérach
i wyzynach strefy cieptej, 1 porcja kosztuje 5 szt. zi;
Tmar Sotin-Sor (jagoda zielco $piew) — owoce,
nasiona i korzonki tego ziela, mimo iz nie majg
zadnych wiasciwosci narkotycznych), potrafig w
prowadza¢ w odprezenie a nawet wywolywac
halucynacje (po nieudanym tescie Odp. nr 1, na
1k100 rund); charakterystyczny gorzkawo-anyzkowy
posmak tego ziela wykorzystywany jest do produkc;ji
~Spiewajacego alkoholu” (tzw. thuyonu); rosnie na
niezbyt wilgotnych takach i kamienistych wzgérzach,
1 porcja kosztuje 37 szt. sr;

Sor-Basdar (mitoziel) - zioto zwane popularnie w
ludowej gwarze po prostu mietka (dla odréznienia od
prawdziwego Mitosnego Ziela); mozna spozywaé¢ go
w formie wywaru (lub napoju, stosuje sie go takze
jako sktadnik wielu trunkéw), dziala orzezwiajaco,
poza tym pita z cukrem lub miodem (w stosunku 2:1)
pozwala zatrzyma¢ w organizmie wiecej wody,
likwidujac ryzyko udaru stonecznego lub szybkiego
odwodnienia (np. na pustyni); rosnie w kazdym
klimacie, zawsze na kamienistym podtozu, 1 porcja
kosztuje 25 szt. sr;

Untlotos-Sor (ziele bezsennika) — wypicie wywaru
z nasion tego ziofa (jest to popularny napéj w wielu
regionach i kulturach, pity z mlekiem lub Smietang)
pozwala przez 1k6 godzin ignorowa¢ zmeczenie
organizmu z powodu braku snu (bez ryzyka, ze
zasnie sie ze zmeczenia); kazda kolejna porcja jest
0 potowe stabsza od poprzedniej, poza tym nalezy
wygodnie odespa¢ ,brakujace” godziny, inaczej
mozna  wpedzi¢  organizm w  chroniczne
przemeczenie; rosnie w regionach cieplych i
tropikalnych, 1 porcja kosztuje 8 szt. zk;

Dungeb Sor (ziele pok asanych) — zioto
wykorzystywane w garbarstwie, papka z jego lisci
wtarta w skoére pozbawia ja wloséw i konserwuje;
przyjmowanie ziota przez diuzszy czas doustnie
moze spowodowac catkowite wylysienie,
jednoczesnie jednak mozna wydtuzyé maksymalny
wiek o 1k10 (premiowane) lat; diuzsze przyjmowanie
nie zwigkszy tego okresu, moze za$ spowodowac
uzaleznienie i wyniszczenie organizmu; rosnie na
piaszczystych wydmach i p6tpustyniach a 1 porcja
kosztuje 4 szt. zt

Adar-Sor (czerwonoziel) — stezonych wywaréw z
tego ziela uzywa sie do wyrobéw wodoodpornych
barwnikéw, atramentéw i farb; przez dodawanie
odpowiednich  skladnikbw mozna  uzyskiwaé
r6znorodne kolory, w potgczeniu z kwaskiem
cytrusowym moze nawet da¢ atrament
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~Sympatyczny”, niewidoczny dopdki nie wejdzie w
kontakt z dymem (ale nie ogniem); rosnie na
moczarach, 1 porcja kosztuje 2 szt. sr;

Tmar Mar-Warnt (jagoda ré zokrzew) — uzyskuje
sie z niej stodki, niskoalkoholowy nap6j (nie wymaga
fermentacji — wystarczy przygotowaé wywar), ktory
mozna wykorzystywa¢ przy leczeniu zatrucia
alkoholowego; rosnie w wiekszosci lasow i
zagajnikéw, 1 porcja kosztuje 4 szt. sr;

Wart-Dar Sor (wilkotacze ziele) - spozyte daje na
okres 1k100 rund 95% szansy na uniknigcie
lykantopii, zas wywar jest Smiertelng trucizng dla
wszelkich zmiennoksztaltnych; rosnie w miodych
lasach i wsrod krzewiastych wzgérz, 1 porcja
kosztuje 145 szt. zt;

Semirs Sor (ziele rozbitkbw) — oleisty wywar jaki
mozna uzyskaé z tego ziela odpowiada kalorycznie
dziennej racji zywnosciowej dla przecietnego
cztowieka; ziele ma postac¢ glonu wystepujacego na
terenach plywoéw morskich i 1 porcja kosztuje 8 szt.
Sr;

Rep Sor (gadzie ziele) — spozycie ziota powoduje
opadniecie z sit na 1k10 dni, ew. zwieksza
dwukrotnie akt. ZYW ale nie wpltywa to na agonie;
ziele rosnie zwykle na kamienistym, skalnym
podiozu w nastonecznionych miejscach, 1 porcja
kosztuje 40 szt. zk;

Warn-Warnts Sor (ziele kolcokrzewu) — gromadzi
w liciach porcje gorzkawego, ptynu ktory pozwala
zaspokoi¢ pragnienie na caty dzien; rosnie tylko na
stepach, pustyniach i pétpustyniach, 1 porcja warta
jest 2 szt. sr;

Bas-Dar Sor (mitosne ziele) - wywoluje silne
podniecenie ew. wzmaga apetyt; w przypadku
podniecenia nalezy wykona¢ dodatkowy rzut na
reakcje (z podwojong PR) dla kazdej ujrzanej istoty
do ktérej rodzaju bohater czuje pociag piciowy;
bardzo niski rzut moze oznacza¢ nawet sktonno$é
do gwattu (moze sie opanowa¢ po udanym tescie
1/2 INT); rosnie w sercach wilgotnych laséw, 1
porcja kosztuje 55 szt. zk;

Ottan Sor (ziele $lepcéw) — spozycie wywotuje
zdolnos¢ widzenia w ciemnosci, podobng do
infrawizji; istnieje jednak 5% szansy (zwiekszonej o
kolejne 5% na kazde spozycie porcji w odstepie
czasu krétszym niz doba od ostatniego spozycia), ze
ziele wywota nieuleczalng slepote (mozna sie jej
pozbyé¢ tylko przy pomocy magii); porasta kamieniste
wzgo6rza i 1 porcja kosztuje 35 szt. zt;

Terrer Sor (ziele medytacji) — pozwala uzyskaé
zwiekszong skutecznosé¢ medytacji (np. odzyskac
dwukrotnie wiecej PM), nawet pomimo
niesprzyjajacych warunkéw (nie mozna przerwac
takiej medytacji); rosnie w goérach, w miejscach
zacienionych, 1 porcja kosztuje 22 szt. zk;

Sans Sor (ziele mistrzéw) - zazywane kazdego
dnia szkolenia podczas podnoszenia sie na wyzszy
POZ pozwala do nastepnego szkolenia (na kolejny
POZ) zyskiwa¢ 20% wiecej PD; rosnie posrod
starych bukowin, 1 porcja kosztuje 15 szt. zt;

Sit Mir Sor (ziele sokolego wzroku) — zazyte
zwieksza na 2k10 rund pieciokrotnie zasieg wzroku;
rosnie w wapiennych gérach, 1 porcja kosztuje 10
szt. zk;

Bas Al-sor (kwitn acy biatoziel) - kwiatostan
(nawet wysuszony) tego ziota ma wihasciwosci
podobne do Nekrosymbolu, jego zasieg zalezy od
wielkosci kwiatu, zwykle okoto 10k20 m; rosnie
wsrod goérskich grani, 1 porcja kosztuje 10 szt. zt;
Dumn Sor (dziewicze ziele) - kwiaty tego ziela
rozkwitaja na dloni dziewicy, jesli stoi ona na
poswieconej ziemi; rosnie na skalistych, pionowych
zboczach gor i 1 porcja kosztuje 5 szt. zk;

Ril Sor (dymne ziele) — susz po podpaleniu choéby
1 porcji wydziela bardzo silny, gryzacy dym;
kumuluje sie on w spora chmure, dzialajacq
analogicznie do czaru Dymny Obtoczek; rosnie
blisko miejsc, gdzie znajdujg sie fekalia, 1 porcja
kosztuje 12 szt. sr;

Pir Sor (tluste ziele) — osoba spozywajace to zioto
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codziennie przez miesiac, przybiera na wadzie 2k10
(premiowane) kg; rosnie w poblizu wychodkow i
gnojowisk, 1 porcja kosztuje 5 szt. zk;

96-00 Untpir Sor (ziele odchudzaj ace) - osoba

spozywajace to ziolo codziennie przez miesiac, traci
na wadzie 2k10 (premiowane) Kkg; rosnie na
wydmach, 1 porcja kosztuje 5 szt. zt;

Tabela lllh: Ziota Narkotyczne
Uwaga: kazde 1z opisanych ponizej zi6t jest silnie

halucynogenne i stan ten trwa zwykle okoto 1k5 godzin
(czas trwania halukséw jest niezalezny od czasu
wystepowania pozostatych efektéw narkotyku; by zapoznac
sie z wplywem halucynacji na BG patrz rozdziat o
Mechanice w Xiedze Prowadzgacego), nie nalezy chyba
przypominac¢, ze moze to w pewnych sytuacjach (np. walce)
powodowaé pewne niedogodnosci; wszelkiego rodzaju
narkotyki dwukrotnie stabiej oddziatujg (tacznie z
uzaleznieniem) na gady i plazy; ziota narkotyczne zwykle
dziatajg przez 1k10 godzin;

Kazde spozycie narkotyku ma ponadto pewng szanse na

popadniecie w uzaleznienie psychiczne lub fizyczne [dwie
wartosci % oddzielone ukosnikiem];

Uzaleznienie Psychiczne nie wywoltuje trwatych strat w

organizmie, jednak wywoluje psychiczng potrzebe
zazywania min. raz dziennie narkotyku, w przeciwnym
wypadku postaé staje sie nerwowa, traci dobry nastroj i
zaczyna by¢ ociezata umystowo (akt. INT, MD, UM, CH, WI
sg zmniejszane o 1/5);

Uzaleznienie Fizyczne jest znacznie grozniejsze, gdyz

powoduje stopniowe wyniszczenie organizmu; zmusza do
ciggtego przyjmowania coraz wigkszych porcji narkotyku a
kazda taka porcja obniza na state o 1 pkt po kolei kazdy z
wspotczynnikéw  podstawowych (mozna uleczy¢ tylko
magia), zas$ nieprzyjmowanie narkotyku powoduje stan
analogiczny do Ciezkich Warunkéw i kazdego dnia nalezy
wykonac¢ test odp. nr 4 lub wpada sie w trwajacg 1k10 dni
narkotyczng maligne (kazdy kolejny dzien pozostawania w
tym stanie, poza catkowitg niezdolnoscig do dziatania moze
spowodowaé smieré, wiec nalezy testowa¢ Odp. nr 6, aby
sprawdzi¢ czy organizm jest w stanie wytrzyma¢ dziatanie
toksyn i przyzwyczai¢ sie do braku substancji narkotycznej,
niepowodzenie oznacza zgon w przeciggu 1k10 godzin,
chyba ze poda sie dwukrotnie wieksza od poprzedniej
dawke narkotyku); jezeli wpadto sie w ten typ uzaleznienia,
to dwukrotnie zwieksza sie szansa na zapadniecie w
uzaleznienie psychiczne;

Rasowe ziota narkotyczne majg wspélne dziatanie na

wszystkie istoty [+4k5 do SZ, INT, MD, UM, WI; +1k10 do
wszystkich odpornosci; +20 do Bgt rasowych; dwukrotnie
zwigkszajg odpornos¢ na zmeczenie i wywotujg dobry
humor] ale opisane w tabelkach dziatanie specjalne odnosi
sie tylko do ich ,rodzimej rasy” — bierze sie to stad, ze
wyrastajg zwykle na nawozie swojej rasy (np. na niektérych
nekropoliach), dlatego tez wsréd istot inteligentnych ich
hodowla jest zwykle zakazana.

Gdy zioto narkotyczne przestaje dziata¢, zaczyna sie tzw.

.Zejscie” w czasie ktoérego na okres 1k5 godzin obniza o 1/4
wszystkie parametry i zdolnosci ktore poprzednio zwiekszyto
(jesli np. powodowato dobry nastréj i odprezenie to BG
moze odczu¢ ,ha zejéciu” niepokéj i nerwowosg) itp.;

Niektére z powyzszych opisbw odnoszg sie takze do

chemicznie destylowanych narkotykébw w dziale z
Miksturami.

1k100 Gatunek i opis
01-05 Ga-ug-Guur Pant (pi eciolistna trawa; 3%/0%) —

tajemnicze, pozadane przez wielu ziele z ktérego
nienarkotycznej odmiany wyrabia sie przedze;
mozna je przyjmowac w 3 formach:

Palenie suszu, oprécz wprawiania w niesamowicie
dobry humor (czasem graniczacy z histerycznym
Smiechem) wyostrza percepcje, co moze skutkowaé
dodatkowym rzutem testujgcym SZ (jesli w gre
wchodzi operowanie zmystami, np. podczas
zaskoczenia), jesli poprzedni byt nieudany;

Mozna zazywa¢ (w potrawach lub takze poprzez
spalanie) sproszkowang forme zywicy ziela (zwang
haszi'sz); wtenczas wpada sie w euforie (skutkuje to
mi. niewrazliwoscia na strach, bdl i wszelkie
negatywne oddziatywania psychiczne), graniczaca z

06-10

11-15

16-20

21-25

szalenstwem (tak bedg to odbieraly osoby
postronne), jednoczesnie zwielokrotniajg sie efekty i
czas trwania halucynaciji;

Stezony wywar (zwany potocznie olejkiem
haszi'szowym) mozna spozywa¢ doustnie Ilub
wdychajac w postaci rozpylonej w powietrzu; ma on
dziatanie pokrewne miedzy dwoma poprzednimi
formami (MG decyduje czy wystapia oba efekty
naraz, czy beda one nastepowac jedno po drugim,
np. co pot godziny);

Rosnie w cieplejszych okolicach, na wilgotnych,
dobrze nastonecznionych glebach o duzej
zawartosci azotu, 1 porcja kosztuje 9 szt. zk;
Sor-Brant Tan ( zé6toziel szlachetny;, 20%/2%) -
jest to popularne w niektérych regionach zioto o
bardzo szerokim zastosowaniu zdrowotnym, uwaza
sie je jednak za narkotyk ze wzgledu na silne
substancje psychoaktywne wen zawarte; pite w
postaci wywaru jest doskonalym lekiem przeciwko
alergiom i niektorym chorobom uktadu
oddechowego, pomaga leczy¢ choroby weneryczne
(miesieczna kuracja daje dodatkowy rzut obronny
przeciw chorobie) za$ przyjmowana przez pét roku
daje efekt (maksymalny) analogiczny do Ziela
Odchudzajgcego; spozywanie suszu trzykrotnie
zwieksza odpornos¢ na zmeczenie (pod warunkiem,
ze regularnie sie odzywia); wystepuje na réwninach i
wyzynach strefy umiarkowanej i cieptej, 1 porcja
kosztuje 17 szt. zk;

Alt-Sor (bielunica; 10%/3%) - niewielka, kolczasta
roslinka, ktorej spozyte nasiona wywotuja bardzo
silne, psychotyczne halucynacje (4-krotnie silniejsze
niz normalnie), jednak nieudany test przeciw
truciznie powoduje silne zatrucie i trwajgcg 3k10 dni
chorobe zwalajaca z nog (jej Smiertelnos¢ rosnie o
1% na kazdg kolejng dawke przyjetqa w ciggu 12
godzin od tej ,toksycznej’); ziele to rosnie na
suchych takach, w zagajnikach i na skrajach laséw,
1 porcja kosztuje 6 szt. sr;

Basdar-Mar Sor (ziele kociej mito  $ci; 10%/0%) —
ma zadziwiajace whasciwosci przyciggania kotow,
za$ odstrasza (lub nawet zabija) wszelkie insekty;
palone w fajkach Ilub pite jako wywar dziata
uspakajajgco, natychmiast kojac wytracony z
rownowagi umyst (w wiekszych dawkach potrafi
uleczy¢ 1 PO w ciggu tygodnia); halucynacje sg po
nim dwukrotnie stabsze; rosnie w miejscach
nastonecznionych, na glebach o wysokiej
zasadowosci, 1 porcja kosztuje 13 szt. sr;

Sor-Win (pn aczoziel; 40%/25%) - jest to roslina
pnaca, o niebieskim kwiatostanie jednak tylko jej
nasiona posiadajg silne wtasciwosci psychodeliczne;
zazywanie ich w jakiejkolwiek formie, oprocz
ogollnego odprezenia, dobrego humoru i bardzo
surrealistycznych halucynacji (ich negatywne skutki
moga by¢ dwukrotnie silniejsze), powoduje wzrost
cieploty organizmu  (dzieki czemu mozna
bezproblemowo dziata¢é w niskich temperaturach),
przez co moze jednak wystapic¢ ryzyko przegrzania;
zwigksza o 1/4 akt. ZR; rosnie na terenach cieptych i
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wilgotnych, 1 porcja kosztuje 30 szt. zk;

Co-Takra Sor (ziele mleczaszki; 45%/50%) - jest
to niewysoka roslina charakteryzujagca sie
zarodniami  przypominajacymi owalng czaszke,
nasiona z zarodni wykorzystuje sie czasem jako
aromatyczny sktadnik potraw, zas z miodych
Jgtéwek”  pozyskiwana jest biata zywica o
konsystencji mleka, z ktérej po wysuszeniu uzyskuje
sie narkotyczny proszek; zazycie go (w postaci
wywaru, dokrewnie albo ,spalajac” go) czyni
catkowicie niewrazliwym na bdl; stezony wywar
posiada (poza w/w) dwukrotnie  silniejsze
whasciwosci halucynogenne i podwaja odpornos¢ na
zmeczenie, o 2k10 zwiekszajac tez SF i ZYW:; roénie
zwykle na tgkach, 1 porcja kosztuje 44 szt. zt;
Sor-Sors Lharr (zielbatnica wi eksza; 1%/1%) —
jest to bardzo tagodne ziele narkotyczne, ktére
spozywane w postaci naparu, palone lub zute
wywotuje beztroski btogostan, w dodatku jest w
stanie znieS¢ negatywne halucynacje innych
substancji psychoaktywnych (sama zielbatnica takze
takich nie wywotuje); zejscie po niej jest
dziesigciokrotnie stabsze i ze wzgledu na niskie
ryzyko uzaleznienia wykorzystuje sie je w kuracjach
odwykowych po wszelkich innych substancjach
(efekty uzaleznienia od zielbatnicy takze sg
dwukrotnie stabsze); wystepuje ona rzadko na
terenach granicy miedzy strefg cieptg a tropikalng
75 szt. sr;

Rog Nute Tarnt (kora krzykliwego drzewa;
20%/8%) — jest to rodzaj halucynogennego porostu-
pasozyta; zwykle spozywa sie z niego wywar lub
wprowadza w kontakt ze $luzéwka (np. wciggajac
przez nos) sproszkowang forme; wprowadza w
nadzwyczajne pobudzenie witalne, zwigkszajac o 20
pkt. ZYW (kazda kolejna porcja dziala o potowe
stabiej od poprzedniej); w czasie trwania halucynacji
postaé traci tylko potowe ENZ i dwukrotnie wolniej
sie meczy; wystepuje tylko w lasach iglastych, 1
porcja kosztuje 52 szt. zk;

Fogo Gak (grzyb fanatykdw 25%/12%) - jest to w
zasadzie rodzaj glonu, ktory tylko w czasie petni
ksiezyca  rozwija swg zarodnikowg forme
przypominajaca kapelusze i nogi zwyktych grzybow;
jest to chyba najsilniejszy ze znanych
halucynogenéw, w niektérych kulturach uwazany za
Swiete zioto; wywotuje bowiem szesciokrotnie
silniejsze halucynacje niz normalnie, za$ kazda
godzina ich trwania o 1pkt zwieksza ZW, w
mistyczny sposob taczac delikwenta z boskoscig
wszechswiata; osoba w czasie transu jest catkowicie
niepoczytalna dla Swiata zewnetrznego - choé
zachowuje pelng sSwiadomos¢ tego co robi w
Jfamtym Swiecie”; wystepuje w prawie kazdym
klimacie (poza $rodowiskiem pustynnym i bardzo
suchym), zas rosnie zwykle przy kazdym wyzynnym
zbiorniku wody stojacej, 1 porcja kosztuje 40 szt. zk;
Golbs Sor (gobli nskie ziele; 5%/20%) - zioto
rasowe, poza podstawowymi wtasciwosciami zucie
go powoduje, ze delikwent nie odczuwa potrzeby
snu przez 3k10 godzin; 1 porcja kosztuje 15 szt. zk;
Elts Tan Sor (szlachetne ziele elfow; 4%/30%) -
ziolo rasowe, poza podstawowymi wiasciwosciami
zwieksza dziesieciokrotnie zasieg zmystow (takze
widzenia w ciemnosciach) i przyspiesza dwukrotnie
naturalng regeneracje PM; 1 porcja to 33 szt. z};
Khats Sor (krasnoludzkie ziele; 15%/15%) - zioto
(a raczej gatunek nigdy nie widzacego S$wiatta
dziennego grzyba) rasowe, poza podstawowymi
whasciwosciami zwigksza o 10 wszystkie Bgth
ponadto pozwala dziata¢é pomimo wyczerpania
wytrzymatosci; 1 porcja kosztuje 25 szt. zt;

Nomes Sor (gnomowe ziele; 10%; 20%) — zioto
rasowe, poza podstawowymi wilasciwosciami
wywotuje dwukrotnie silniejsze halucynacje i czyni
catkowicie niewrazliwym na strach i bél; 1 porcja
kosztuje 27 szt. zk;

Puff Hobbs Sor (fajkowe ziele niziotkow 7%;
15%) - ziolo rasowe, palone w fajce poza
podstawowymi  wtasciwosciami  wywotuje  efekt
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analogiczny (tylko dwukrotnie silniejszy) do palenia
suszu z Pigciolistnej Trawy; 1 porcja kosztuje 18 szt.
zk;

Tors Sor (ziele olbrzyméw 10%; 10%) — zioto
rasowe, poza podstawowymi wihasciwosciami,
zwigksza o 2k10 INT; 1 porcja kosztuje 10 szt. zk;
Tors-Tors Sor (ziele gigantéw 20%; 10%) - zioto
rasowe, poza podstawowymi  wtasciwosciami
zwigksza o 20 pkt ZR; 1 porcja kosztuje 13 szt. zt;
Trolls Sor (trolowe ziele; 5%/17%) - zioto rasowe,
poza podstawowymi wiasciwosciami zwigksza o 10
pkt MD i SZ; 1 porcja kosztuje 16 szt. zt;

Orcs Sor (orkowe ziele; 12%/15%) - zioto rasowe,
poza podstawowymi whasciwosciami zwigksza o 40
pkt SF (jednak tylko spozywane w postaci stezonego
wywaru); 1 porcja kosztuje 95 szt. sr;

Repts Sor (reptylio nskie ziele; 5%/35%) - zioto
rasowe (na wszystkie rozumne jaszczury oddziatuje
z pelng skutecznoscig), poza podstawowymi
wtasciwosciami podwaja naturalne wyparowania
skory; 1 porcja kosztuje 30 szt. zt;

Morion-Jor Kilt Sor (zioto dzieci Swietlistego
boga; 10%/12%) — zioto rasowe dla catego rodzaju
ludzkiego, poza podstawowymi wiasciwosciami
powoduje wpadniecie w Berserk (patrz umiejetnos¢
berserkera; jesli delikwent juz posiada tg
umiejetnosc, to w czasie dziatania ziota moze ona
by¢ traktowana jakby miata 1 PU wyzej) przy
pierwszym zranieniu (jesli przedtem wysmaruje sie
cale cialo mascia z tego ziota); 1 porcja kosztuje 16
szt. zk;

Tabela llli: Ziota Ekstraordynacyjne

1k100
01-04

Gatunek i opis

Summon Sor (ziele Summonu) - zadziwiajgca
roslinka, ktéra potrafi odktada¢ w swych organach
przemieniong moc magiczng. Wystepuje w 2
formach:

1. Forma wiosenna w postaci duzych pedéw
zawierajgcych po 2k100 matych, niebieskozielonych
kwiatostanow-krysztatkbw. Spozycie 1 krysztatku
powoduje przewrdcenie jedzacemu 1 PM.

2 Forma jesienna po  przekwitnieciu

pozostawia (2k100-1k50) malenkie owoce-krysztatki.
Ich zjedzenie pozwala zwiekszy¢ na 6 godzin o 1 pkt
UM na kazdy spozyty owoc;

Wystepuje w sercach starych dabréw w poblizu zt6z
protaktynu, 1 porcja ziela (z w/w liczbg krysztatkéw)
kosztuje 250 szt. zt;
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05-09

10-13

14-17

18-23

24-30

31-35

36-39

40-46

47-49

50-54

Uwaga:

Mastug Sor (mastugowe ziele) — jest to rodzaj
ostu; mozna z niego sporzadzi¢ oleisty wywar,
wszystko co zostanie nim doktadnie natarte odnosi
tylko potowe obrazen od ognia przez najblizsze
1k100 godzin; porasta zbocza i brzegi aktywnych
wulkanéw, 1 porcja kosztuje 45 szt. zt;

Imcan Sor (ziele sitaczy) — spozycie ziota powoduje
przyrost SF o 1k100 pkt na 1k10 godzin; poza tym
czyni dwukrotnie bardziej odpornym na zmeczenie;
rosnie tylko w zagajnikach leszczynowych, 1 porcja
kosztuje 37 szt. zk;

Hustan Dag Sor (ziele m adrych stéw) — wypicie
wywaru z tego unikalnego ziota przyspiesza procesy
myslowe oraz zwieksza koncentracje; dzieki temu o
1/10 wzrasta skutecznosé uzycia i efekty wszelkich
umiejetnosci intelektualnych (np.: Targowanie,
Retoryka, Traumaturgia, Rzucanie Czaréw itp.).
Istnieje szansa (10%) ze wszystkie wspoétczynniki
umystowe postaci wzrosng na state o 1k5 pkt;
wyrasta tylko w czasie petni na rozstajach drog, 1
porcja kosztuje 150 szt. zt;

Urgan Bantoran Sor (ziele nastoneczniony pla 2)
— jest to rodzaj stonolubnej trawy, ktorej spozycie
powoduje nadnaturalng odpornos¢ na rany; Zwykte
obrazenia fizyczne odnosza tylko potowiczny skutek,
ale za to wszelkie magiczne obrazenia sa
dwukrotnie silniejsze; roslina wystepuje tylko na
stonecznych plazach, blisko linii wodnej — tylko przy
akwenach wodnych bedacych siedzibami wielkich,
nadnaturalnych stworéw (np. kolonii gtebiniakow,
utopcy, wezy morskich czy krakenéw itp.), 1 porcja
kosztuje 100 szt. zt;

Kustan Sor (szklane ziele) - spozycie tej dziwaczej
rzesy wodnej wywotuje nadzwyczajne
przyspieszenie reakcji i refleksu, zmniejszajac o 1 sg
opdznienie wszelkich czynnosci (ale min. 1), dziata
przez 1 minute, ale postarza delikwenta o 5 miesiecy
(trzeba uwaza¢ na gwaltowny przyrost wlosow i
paznokci :-)); porasta powierzchnie malych
zbiornikéw wodnych, oddalonych od cywilizacji ale
nie wystepuje na duzych wysokosciach, 1 porcja
kosztuje 35 szt. zt;

Telel Sor (ziele telepatii) — spozycie ziela na czas
10k10 rund nadaje zdolnos¢ analogiczng do
odpowiedniej mocy parapsychicznej; rosnie w
sercach laséw lisciastych, 1 porcja to 265 szt. zt;
Tinel Sor (ziele telekinezy) - jw.; rosnie na
pustyniach i  polpustyniach, w  miejscach
zacienionych, 1 porcja kosztuje 270 szt. zt;

Karon Sor (ziele nieustraszonych) - to dziwne
ziele daje zadziwiajagcg zdolno$¢ logicznego
rozumowania i racjonalnego, samodzielnego
myslenia; efekt jest taki, ze na delikwenta w ogodle
nie oddziatujg zadne czynniki zwigzane z Odp. nr 2;
powiada sie, ze rosnie tylko w ruinach starych
Swiatyn, 1 porcja kosztuje 123 szt. zk;

Har-Hustan Sor (ziele nadm edrcéw) — zwane tez
zielem mocarnej madrosci; kontakt sproszkowanej
formy ziela ze $luzéwka wywotuje natychmiastowg
utrate przytomnosci (na 1k5 rund), gdy zas$ postac
sie ocknie, na 1k10 rund zyskuje dostep do 1
wyzszego poziomu Mocy Parapsychicznej (tacznie
ze wszelkimi umiejetnosciami wtasciwymi dla tak
zwigkszonego zakresu — nawet jesli przed zazyciem
w ogdle ich nie posiadata); ziele to porasta tylko i
wytacznie najgtebsze, wapienne jaskinie, 1 porcja
kosztuje 320 szt. zk;

Tornt Pit-Win (gorski lekkopn acz) - ta
fantastyczna roslina wystepuje pod postacig
gietkiego pnacza ktére rosnie zwykle pojedynczo...
pionowo géry bez Zzadnej podpory, jakby jakas
magiczna sita kazala jej przeciwstawia¢ sie
grawitacji; stezony, oleisty wywar z ziela ma
zdolnosc¢ autolewitacji (jak czar Lewitacja) obiektow
(jesli sie je nim natrze) o wadze do 10 pkt SF /
porcje; rosnie w najwyzszych, trudnodostepnych
partiach gor, 1 porcja kosztuje 300 szt. zt

Wszystkie ponizsze ziota zwane lotosami (z j.

orkuskiego znaczy: usypiajace zioto) wystepujg tylko w
krainach potudnia, rosng bowiem w wilgotnych, tropikalnych

puszczach, dzunglach i bagniskach; niektére spotyka sie w
takim $rodowisku wystepujacym miejscowo na archipelagu
Zachodnim i Wschodnim; spozycie jakiegokolwiek lotosu na
surowo powoduje automatyczne zapadniecie w $pigczke
trwajacg 2k10 miesiecy (jesli nie bedzie sie odpowiednio
karmionym i poddanym opiece lekarskiej to grozi to $miercia);
ceny ponizej podane sa tylko orientacyjne, bowiem lotosu nie
mozna sobie ot tak po prostu kupi¢ — nalezy go albo samemu
zdoby¢ albo mie¢ dojscia, kontakty i znajomosci;

55-56

57-58

59-60

61-62

Adar Lotos (lotos czerwony) — kontakt pyitku
kwiatowego ze $luzéwkg powoduje wymioty; mozna
je powstrzymaé po udanym tescie Odp. nr 6, wtedy
po uptywie 1k10 rund przez najblizsze 2k10 godzin
obnizona zostaje cieptota ciata zas BG traci wigor
(wszystkie wspoétczynniki gtéwne obnizane o 1/10
wartosci), ale dzieki temu potrafi ukryé swojg
witalnos$¢ tak by nie dostrzegly go martwiaki;
Wypicie wywaru sprawia zapadniecie w letarg
(chyba ze uda sie test 1/2 Odp nr 6) na 2k10 godzin;
wyglada wtenczas jakby byla martwa, choé
wszystkie zmysly poza wzrokiem ma sprawne i
moze podejmowac kazde dziatanie intelektualne nie
wymagajace patrzenia; 1 porcja kosztuje 100 szt. zt;
Khtur Lotos (czarny lotos) — ziele to wystepuje az
w 3 formach okresowych:

Forma wiosenna (zwana zielem galernikow) moze
by¢ spozyta w sproszkowanej postaci (wywotuje
Smiertelne wymioty, tak mocne, ze na koncu
womituje sie wlasnymi wnetrznosciami; mozna to
powstrzymac¢ udang obrong przeciw 1/2 Odp nr 6,
wtenczas po uptywie 2k10 rund wszystkie
wspotczynniki fizyczne zostajg podwojone; jednak
organizm delikwenta, pracujac na najwyzszych
obrotach zaczyna sie wewnetrznie ,wypala¢” i po
1k10 godzinach nastepuje $mier¢; jezeli zostanie w
miedzyczasie zaaplikowana silna chemia lub magia
lecznicza to BG moze sie uda¢ przezy¢ jesli uda mu
sie obrona przeciw 1/10 Odp nr 10 — powodzenie
oznacza zapadnigcie w leczniczy sen na calg dobe,
po ktérym mozna normalnie dziata¢) lub pijac z niej
wywar (po 2k10 rundach metabolizm BG zaczyna
przyspieszac, dzieki czemu trzykrotnie wzrasta jego
SF i ZYW na czas 1k10 godzin, jednak kazdorazowo
istnieje 10% szansa, ze zamiast powyzszego zajdzie
efekt analogiczny do spozycia proszku); zwykle 1
porcja kosztuje 120 szt. zk;

Forma letnia — poza bazowymi nie posiada zadnych
nadzwyczajnych efektéw, czasem wiec wyrabia sie z
niej leki nasenne (z bardzo mocno rozwodnionego
wywaru) przez co 1 porcja ziota moze kosztowac 26
szt. zt;

Forma jesienno-zimowa (zwana zielem Smierci), a
wiec przyschnieta posta¢ wegetacyjna jest bardzo
niebezpieczna: w formie sproszkowanej jej zazycie
wywotuje efekt analogiczny do czaru Psychodela
(chyba, ze udata sie obrona na 1/10 Odp nr 6) zas
toksyny uwolnione podczas gotowania powodujg
natychmiastowe gnicie pijagcego wywar (baz. PR
spada o potowe); poczawszy od kolejnego switu, co
dzien nalezy testowa¢ Odp nr 6, zas niepowodzenie
oznacza, ze do konca dnia cialo ulega catkowitej
zgniliznie i ofiara umiera (zas jej cialo moze stac sie
zroédtem réznorodnych, zakaznych choréb gnilnych);
po udanym tescie dalsze gnicie moze powstrzymac
tylko potezna, specjalistyczna magia lub chemia — a
jednak ofiara i tak wyjdzie z tego z PR 1/10 wartosci
przed zakazeniem; 1 porcja ziela kosztuje 250 szt.
zt;

Darkht Lotos (lotos brunatny) — zwany tez zielem
syfu; nektar lub wywar z niego jest tak cuchnacy, ze
ktokolwiek, kto zetknie sie z nim po raz pierwszy (lub
istoty o wyczulonym wechu) nie jest w stanie nic
zjes¢ przez najblizszg godzine (i traktuje sie go jakby
mait utomnos¢ Pechowiec); spozycie ziela powoduje
za$, ze delikwent zaczyna po 2k10 rundach tak
Smierdzie¢, ze zadna zywa istota nie bedzie go w
stanie ugryz¢ ani zjes¢; 1 porcja kosztuje 137 szt. zk;
Alan Lotos (lotos bt ekitny) — zwany takze zielem
wielkiego pragnienia; jezeli sproszkowane forma
wejdzie w kontakt ze $luzéwka (np. przez
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63-64

65-66

67-68

dmuchniecie komu$ w twarz), to postac¢ taka przez
najblizsze 1k10 dni bedzie odczuwata nienaturalne,
niezaspokojone pragnienie; picie napojow zaspakaja
ten stan tylko na 1k10 najblizszych minut, potem zas
spragniona ofiara taktowana jest jakby byta w
Niesprzyjajgcych Warunkach; spozycie wywaru
powoduje nadmierne pocenie sie organizmu, co
pomaga pozbywa¢ sie mu wszelkich trucizna —
przez najblizszg dobe substancje tego typu dziatajg
dwukrotnie stabiej, krocej i wolniej; 1 porcja kosztuje
150 szt. zk;

Brant Lotos ( zélty lotos) — zwany tez zielem
letargicznym; sam zapach (gorzki, duszacy) jego
kwiatow (lub spozycie sproszkowanej formy)
wywotuje zapadanie w letarg (obroni¢ mozna sie po
udanym tescie Odp. nr 7, przy czym dalsze
wystawianie sie na w/w dziatanie skutkuje
koniecznos$cig powtarzania rzutéw) — ktéry jest
analogiczny do czaru kaptanskiego o tej samej
nazwie; spozycie wywaru lub zapach suszu
wywotuje otepienie psychiczne (potowa
wspotczynnikéw psych., poza WI, ktéra wzrasta o
potowe, -10 SZ ze wzgledu na spowolnienie ruchéw)
na najblizsza dobe; powoduje ono catkowite
oziebienie emocjonalne — a wiec nie skutkujg (lub sa
o polowe slabsze) wszelkie oddziatywania
emocjonalne (strach, szalenstwo, rany psychiczne
itp.); wykorzystuje sie to czasem w wojsku jako
ogtupiacz zwiekszajacy morale, jednak jego czeste
uzywanie potrafi wywota¢ stan analogiczny do formy
sproszkowanej; 1 porcja kosztuje 115 szt. zt;

Gen Lotos (lotos zielony) — zwany takze zielem
wizji; kontakt sluzéwki ze sproszkowang forma na
2k10 rund podwaja akt. Potencjat Umystowy, istnieje
jednak ryzyko (po nieudanym tescie przeciw
szokowi), ze straci sie przytomno$¢; wypicie wywaru
powoduje nadnaturalng aktywnosé¢ umystowg, tak
potezng ze na czas 1k10 rund pozawala postugiwac
sie jedna, wybrang umiejetnoscig parapsychiczng —
z maksymalnego poziomu mocy umystowej nie
wyzszego niz dwukrotnos¢ aktualnie posiadanego; 1
porcja kosztuje 260 szt. zk;

Al Lotos (bialy lotos) — zwany takze zielem
zmeczenia; kontakt $luzéwki ze sproszkowang
forma wywoluje straszliwg sennos¢, takg ze przez
2k10 rund posta¢ bedzie walczyta ze
wszechogarniajagcym znuzeniem (co runde nalezy
wykonywac¢ test 1/2 odp. nr 3, ew. 1/10 jesli nie jest
sie odpowiednio pobudzonym do dziatania; nieudany
oznacza silny sen przez nastepne 2k10 godzin —
wybudzié mozna z niego delikwenta tylko przez
umiejetne podduszenie, nalezy wiec uwazac, by
$pigcego nie udusi¢ na $mier¢); wdychanie oparow
wywaru catkowicie rozluznia i odpreza (przez co
stosujg go czesto dystyngowane damy cierpigce na
migrene lun nerwice), pozwalajac natychmiast
zneutralizowa¢ strach lub szok (jednak powoduje to
tez pewne uspienie czujnosci, co powoduje, ze
przez nastepne 2k10 minut dwukrotnie wzrasta
szansa zaskoczenia delikwenta); 1 porcja kosztuje
205 szt. zk;

Uwaga: opisane ponizej smocze ziota w wiekszych ilosciach
wystepujg tylko na terenach smoczych imperiéw. W krainie 10
archipelagéw wystepujg tylko w miejscach gdzie smoki
konkretnego gatunku sie pojawiaja — bowiem do wzrostu
smocze ziele potrzebuje substancji zawartych w tajnie danego
smoka; oczywiscie ziota smocze na same smoki nie dziataja,
S wrecz przez nie pogardzane, jako ,gnojorosle” :-); jezeli
podano, ze ziele moze spowodowaé trwaly przyrost jakiego$s
parametru (lub inny efekt), to znaczy ze istnieje 10% takiej
szansy, za$ kazdy taki przyrost moze nastgpi¢ tylko raz na 5
lat takiego bohatera; smocze ziota sg substancjami tak
poteznie mutagennymi, ze spozycie kolejnej porcji przed
uptywem wyznaczonego czasu powoduje nabycie 1k10
nieodwracalnych mutacji (jesli nie uda sie test 1/2 Odp nr 10,
powodzenie oznacza tylko 1 mutacje);

69-70

Lont-Gur Drag Elal Sor (dtugolistne ziele ztotego

smoka) — po spozyciu wywotuje trzykrotny wzrost
ZYW na nastepng dobe; mozna ponownie zazyé
dopiero po 5 dniach; moze na state zwiekszyé ZYW

71-72

73-74

75-76

77-78

79-80

81-82

83-84

85-86

87-88

89-90

91-92

93-94

0 20% baz. wartosci; najczesciej spotykane na
wapiennych wzgoérzach, 1 porcja kosztuje 500 szt.
zt;

Drag Adar Sor (ziele czerwonego smoka) -
spozycie sproszkowanej formy wywotuje trzykrotny
wzrost SF na nastepng dobe; mozna ponownie
zazy¢ dopiero po 5 dniach; moze na state zwigkszy¢
SF 0 20% baz. wartosci; najczesciej spotykane w
goérach, bogatych w ztoza rud, 1 porcja kosztuje 500
szt. zt;

Drag Gen Sor (ziele zielonego smoka) - spozycie
wywaru powoduje wzrost ZR o potowe na 2 dni;
mozna ponownie zazy¢ dopiero po 6 dniach; moze
na stale zwiekszy¢ ZR o 10% baz. wartosci;
najczesciej spotykane na obrzezach starych,
wysokich laséw, 1 porcja kosztuje 475 szt. zt;

Drag Rot Sor (ziele srebrnego smoka) - po
spozyciu wywotuje podwojenie SZ na okres doby;
mozna ponownie zazy¢ dopiero po 4 dniach; moze
na state zwiekszy¢é ZR o 10% baz. wartosci;
najczesciej spotykane w nastonecznionych dolinach,
1 porcja kosztuje 480 szt. zk;

Drag Khtur Sor (ziele czarnego smoka) - kontakt
sproszkowanej formy ze $luzéwka wywotuje
podwojenie INT na najblizsze 12 godzin; mozna
ponownie zazy¢ dopiero po 5 dniach; moze na state
zwiekszy¢ INT o 10% baz. wartosci; najczesciej
spotykane na bagnach, 1 porcja kosztuje 400 szt. zk;
Sands Drag Bur Sor (piaskowe ziele bagiennego
smoka) - wypicie stezonego wywaru powoduje
dwukrotny wzrost MD na najblizsze 2k10 godzin;
mozna ponownie zazy¢ dopiero po 5 dniach; moze
na state zwiekszy¢é MD o 5%+1k5% baz. wartosci;
najczesciej spotyka sie je rosngce na... ruchomych
piaskach, 1porcja kosztuje 325 szt. zt;

Drag Antur Sor (ziele niebieskiego smoka) -
spozycie sproszkowanej formy wywotuje 50%
przyrost UM na najblizsza dobe; mozna ponownie
zazy¢ dopiero po 7 dniach; moze na state zwiekszy¢
UM o 20% baz. wartosci; najczesciej spotykane w
nastonecznionych, gorskich parowach, 1 porcja
kosztuje 450 szt. zk;

Drag Al Sor (ziele biatego smoka) — po spozyciu
podwaja CH na najblizsza dobe; mozna ponownie
zazy¢ dopiero po 4 dniach; moze na state zwiekszy¢
CH o0 2k10% baz. wartosci; najczesciej spotyka sie
je posrod gtebokiej tundry i tajgi, 1 porcja to 457 szt.
zh
Drag Kras Sor (ziele krysztalowego smoka) — jesli
natrze sie cale cialo mascig z tego ziela, to zmienia
ono PR postaci o +/-1k50; mozna je ponownie uzy¢
dopiero po uptywie 10 dni; moze na state zwigkszy¢
PR o 1k20 baz. wartosci; najczesciej spotyka sie je
posréd kamienistych wyzyn, 1 porcja to 442 szt. zt;
Drag Got Sor (ziele kamiennego smoka) -
wprowadzenie wywaru z tego zioto do krwioobiegu
powoduje dwukrotny przyrost naturalnych
Wyparowan skéry na najblizsze 20 godzin; mozna
zazy¢ ponownie dopiero po tygodniu; moze na state
zwiekszy¢ skory WYP (o 20pkt) i OB (o 1k6 pkt);
najczesciej spotykane w podziemnych tunelach,
labiryntach i jaskiniach), 1 porcja kosztuje 377 szt.
zh

Drag Brant Sor (ziele zéttego smoka) — spozycie
powoduje, ze przez najblizsze 12 godzin BG
otrzymuje tylko potowe Obr. i nie odczuwa bdlu;
ponownie mozna spozy¢ po uptywie 3 dni, jednak
spozywanie czesciej niz co tydzien moze
spowodowa¢ wylysienie (a potem utrate kolejno:
paznokci, zebéw, pigmentu skory i oczu a w koncu
ptodnosci); najczesciej spotykane na obszarach
pustynnych, 1 porcja kosztuje 350 szt. zt;

Drag Alan Sor (ziele bt ekitnego smoka) - ziele o
poteznych wiasciwosciach odmtadzajacych, spozyte
potrafi cofng¢ starzenie w ciagu najblizszego roku o
1k10 (premiowane) lat; dziata tylko raz; wystepuje
tylko na dnie szelfu, czasem wsréd rafy koralowej, 1
porcja kosztuje 495 szt. zt;

Drag Bulpur Sor (ziele blotnego smoka) -
nasmarowanie sie stezonym, oleistym wywarem
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oraz spozycie korzenia tego ziota daje mozliwosé
przebywania 24 godzin pod woda bez potrzeby
oddychania; po wyjsciu na powierzchnie moze
wystgpi¢ szok tlenowy (przez 1k5 rund, co runde
nalezy wykona¢ pozytywny test Odp. na gaz lub
umiera sie z powodu uszkodzen ptuc); najczesciej
spotykane na dnie btotnistych zbiornikéw wodnych),
1 porcja kosztuje 200 szt. zt;

Drag Domitor Sor (ziele jaskiniowego smoka) -
spozycie tego ziota powoduje, ze bohater potrafi
wzbija¢ sie w powietrze na niewielkie wysokosci i
lata¢ tam z predkoscig 1/5 akt SZ (w m/r) przez
najblizsze 2k6 godzin; ponownie mozna zazyé
dopiero po 7 dniach; moze spowodowac wyrosniecie
niewielkich skrzydet dzieki ktérym mozna szybowaé
podczas spadania (tzn. nie odnosi¢ obrazen przy
upadku); kolejne takie mozliwosci nie oznaczajg
wyrosniecia kolejnych par skrzydel, ale rozwéj juz
istniejacych tak by mozna bylo nimi: szybowaé w
powietrzu (z pradami powietrznymi, jak na lotni) a
nastepnie juz samodzielnie wzbijac sie w powietrze i
lata¢ (jak toperzosmok); najczesciej spotykane w
kopalniach i przy wyjsciach z jaskin, 1 porcja
kosztuje 460 szt. zk;

Drag Aron Sor (ziele zelaznego smoka) -
wysmarowanie sie stezonym wywarem z tego ziota
powoduje przez najblizsze 6 godzin catkowitg
odporno$¢ na wszelkiego rodzaju fizyczne formy
energii: tj. ciepto, prad elektryczny, promieniowanie
radioaktywne itp (w tym na wiekszos¢é smoczych
zionie¢); mozna ponownie zazy¢ dopiero po 4
dniach; wystepuje w najwyzszych partiach gor, na
granicy lodowcéw, 1porcja kosztuje 300 szt. zk;

Drag Darkhut Sor (ziele br azowego smoka) -
zazycie sproszkowanej formy powoduje wzrost o
potowe obu bazowych odpornosci na okres doby;
mozna ponownie zazy¢ dopiero po 6 dniach; moze
spowodowa¢ staly wzrost jednej z bazowych
odpornosci (MG wybiera ktorej) o 2k5 pkt;
najczesciej rosnie w dzunglach, 1 porcja kosztuje
280 szt. zt;

95-96

97-98

99-00

MISKTURY

Tworzye mikstury w sposéb fachowy potrafi idy
kto posiada tak umiegtnos¢ profesjonaln. Przede
wszystkim znaj sig¢ na tym alchemicy, ktérzy potrafi
stworzy¢ kazdy rodzaj mikstury. Przedstawiciele innych
profesji potrafy zwykle sporzdza tylko ten rodzaj
mikstur, ktory jest przydatny w ich profesji (np.
charakternicy potradi tworzyt wiedzminskie eliksiry,
mnisi znaj sig na przyradzaniu lekéw, za zabojcy
potrafia destylow& trucizny). Szansa powodzenia
stworzenia 1 porcji mikstury jescisle uzaleniona od
rodzaju umisgtnosci ktra dysponuje dana profesja,a@i
szczegOtéw naly szuk& wilasnie w owych opisach
profesji. Oprécz tego proste mikstury chemiczneafat
tworzy¢ te osoby, ktére posiadaj umiegtnosé
zawodovy: cyrulika (u niektorych tdzie to umiegtnosé
profesjonalna).

Podane w poaszych usipach receptury shy
gtownie tym osobom ktére mgjodpowiednie zdolnizi
by je przyradzic, jedli jednak ktg ich nie posiada, ale
ma pewien zasob wiedzy z przetwarzania innego jodza
substancji (chéby Zielarstwoczy umiegtnosé¢ pokrewra
do tej ktdén sie nie dysponuje) i uda muesipoznd
receptue z jakieg ksiegi, to maze podp¢ karkotommy
prébe przyradzenia jej ,na logik” (albo ,chtopski
rozum”). Jednak uda eimu to tylko w przypadku
wyjatkowego szcgscia (wynik testu w granicy 01-04), w
kazdym innym przypadku po prostu mikstura nie
wyjdzie — lub co gorsza me zaszkodZi (niektore

mikstury, szczegOlnie chemiczne, o gwattownym

przebiegu reakcji potrafi eksplodowa i zrani

eksperymentatora).

Zas samo poznanie recepturyzteie jest proste —
nawet dla oséb dysporgych odpowiednimi
umiejgtnosciami  z  danej  dziedziny. Postacie
pocztkujace, na niskich poziomach raczej niedp
znaly wielu receptur, poza tymi najprostszymi, zigyk
ich ilos¢ bedzie zalee¢ od Poziomu Umietnosci
odpowiadajcej za przyradzanie danego preparatu. MG
powinien nagradza BG wraz z ich rozwojem tak
poznawaniem nowych receptur — ich opanowanieemo
by¢ czesécia np. szkolenia na wgzy POZ. Oprécz tego
receptury ména pozné:

1. odnajdyjc je w ksekgach. Takie rzeczy jednak na
pewno nie znajdygj sie w powszechnie doginych
woluminach z publicznych bibliotek. Owszem -
zdarzag sie nawet cate tomy-almanachy zzn&go
rodzaju przepisami chemicznymi czy magicznymi.
Czasami nawet mma znale¢ je w jakiep
bibliotece  (przydatna jest tu  umgEposé
Bibliotekarstwg, ale do takich rzeczy trzeba rhie
odpowiednie dgjcie i znajoméci, bo nie udogjpnia
sig ich osobom ,z ulicy”. Dobrze wypogane w
fachowy literatue bywap wszelkie mistyczno-
tajemne zgromadzenia. Tak przynalenos¢ do
wyzszych kegow hierarchii kécielnej daje zwykle
dostp do tych, tajnych na og6t, informacji. No i
zawsze mgna odnalé¢ jakies receptury w domu
pokonanego maga, ruinach starej szkoty magicznej
itp.

(Ponizsze dwa sposoby moa wykorzystywa tylko i

wytacznie do wlasnej dziedziny wiedzy)

2. w wyniku ddwiadczé. Mozna nie zné receptury,
ale mana domyla¢ sig sktadu ingrediencji, bo w
koncu od tego jest wiedza z potrzebnej nam
dziedziny, by meéna bylo wykorzystywé& ja
empirycznie. Oczywcie takie badania zale
przede wszystkim od efektu jaki chcemy mikstur
osiagmé, na podstawie tego nale zgromadazi
odpowiednie substancje i zaéz z nimi
eksperymentow@ positkupc sk fachowa literatum
z danej dziedziny. Badanie 1 takiej receptury &rwa
moze 10k100 dni, i MG mie ten czas odpowiednio
zmodyfikowa& w zaleznosci od tego jakim sprzem
dysponuje delikwent, ile literatury udalo mue si
zgromadz, na ile jest inteligentny i oczytany by nie
marnowd niepotrzebnie sktadnikéw. Takie badania
sa oczywkcie bardzo kosztowne (100-1000 szt. zi),
pomimo, ze eksperymentuje iz niewielkimi,
probnymi porcjami substancji. Tdtenie kadego
moze by st& na nie.

3. Mozna te podpé sie stworzenia jakigj nowej
receptury ze znanego nam zakresu wiedzgzi® to
przebiegato podobnie do poprzedniego punktua- z t
oczywiscie r&nica, ze tutaj ju catkowicie w
ciemno prowadzimy poszukiwania. Naje wiec
zacz¢ od studiowania ksg i rozpraw naukowych,
ktére maj nam przedstawisposoby przetwarzania
substancji. Potem odpowiedniego rodzaju sktadniki
musimy zdoby, o cechach i wigiwosciach
przypominagcych efekt ktéry chcemy uzyska
(jezeli dotyczy to substancji magicznych, nale
przeprowadz wczeniej udam ich identyfikacg).
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Wtedy wignie trzeba przé¢ do zalecamy zainteresowanym graczom samodzielne

eksperymentowania nad nimi — rozeania, szukanie fachowej literatury, k&r beda mogli
gotowania, spalania, podgrzewania, gbmnia, wykorzyst& podczas inscenizacji (szczegolnie,slije
fermentacji, syntezowania itd. Metpgrob i bkdow odgrywaj postacie alchemikow). ,Krysztaly Czasuj s
w koncu uda nam 8i uzysk& zalazone (i inscenizagj fantasy, wic nie wszystkie szczegoly
uzgodnione z MG) wihkxiwosci koncowej reakcji musz sie zgadza ze stanem rzeczywistym — z
substancji. Zwykle po 20k100 dniach ediich tego te powodu nie zamieszczamy tzadnej listy
wysitkdw, ktére mog nas kosztow@a500-10000 szt. odczynnikéw, rozpuszczalnikbw czy utleniaczy.
zt (nie licac utraty zdrowia a nawedycia) maemy Znajoma¢ ich mana w naszej RPG zagi¢ z
uzyska koncowa receptug produktu. powodzeniem rzutem kostkbowiem jest ich zbyt dwo i

sa zbyt r&norodne, by je tu wszystkie doktadnie opisa
Uwaga: jesli cena jakie§ mikstury zostata sprecyzowana

zamiast podania przedzialu cenowego — to znazey, NAZWA: Alkohole

raczej nie ména jej kupé. Jest to po prostu watd SKEAD: zwykle fermentujc nasgpujace sktadniki:

mikstury jeli chcemy p komus sprzeda. . woda (destylowanazrodlana lub ksizycowa, ew. ze
; studni), ré@norodne cukry (z miodu, burakéw

UWAGA (skierowana w szczegolngéci do 3 cukrowych, celulozy itp.), i katalizatory (enzymy,

amerykanskich czytelnikéw): A teraz tak R }J % drozdze, gazy itd.); mene je te pozyskiwa

na powanie! Wszystkie opisane
ponizej substancje g niemozliwe
do pozyskania w warunkach
amatorskiej laboracji w $wiecie

rzeczywistym. Dlatego te w
$wiecie  rzeczywistym  nie
nalezy nawet prébowa ich

pozyskiwaé, bowiem przepisy

na niektére substancje zostaly
celowo zmienione (bo to nie
jest Poradnik Narkomana) lub
wymyslone (bo nie mam pogcia
jak wydestylowa¢ czysty trupi
jad z martwej tkanki). Dzieci —
NIE ROBCIE TEGO W
pomult

destylacy chemiczia — z kwasow, gazéw, estrow
itp.

CENA: rézna w zalenosci od gatunku.
OPIS: Piyny pochodne gazoéw
weglowodorowych. W wielu miejscach na
Orchii alkohole g podstaw wielu
gakzi gospodarki, nauki i handlu.
Ich przeznaczenie jest mie —
zwykle chemiczne. Tu zajmiemyesi
tym spaywczym — i to tego
2~ %%, Najpopularniejszego alkoholu,
L ¥ etylowego, zwanego po prostu
spirytusem  (pod  wszelakimi
odmianami). Pije si je z
réznych powodoéw. Jednak ich
p dziatanie na istotyzywe jest
#J jednakie. Spgycie porcji pitnej [matego,
===y 25ml kieliszka] 100% etanolu (inne dawki
e Y dziatap proporcjonalnie: MG niech to

MIKSTURY CHEMICZNE
Mikstury chemiczne potrafi

wytwarza&  wszystkie  postacie R : dokladnie sobie obliczy §& chce — w
dysponujce umiegtnoscia L przyblizeniu kieliszek wédki odpowiada
Cyrulika. Pewn, wiedz _'q.'..-'i'l"\'!'.'f; ; mniej wigcej pucharkowi wina o ten
pozwalajca rozpoznawé . _'5 ' kuflowi piwa) po okoto 5 minutach
najprostsze z nich majtakze } : powoduje tzw. objawy upicia: popraw
osoby dysponuagymi Iy humoru, delikatne wyzwalanie psychiczne
pokrewnymi gagziami wiedzy - z pewnych oporéw i zahamowdco MG
(iak np. Rusznikarstwp - L powinien uwzgtdnié modyfikujac
jednak nie bda  potrafili - odpowiedni — pozytywnie lub negatywnie
przyrzmdza: wigcej niz jednej, o przy niektérych testach, w szczegd&loo
gora dwoch mikstur (i to tylk = : na reakaj i postuch). Ten stan zwykle
takich, ktore s bezpdrednio lub 6 ] mija po okoto 10k10 minutach. Dalsze
posrednio przydatne w ich zawodzie). = ‘& jednak spaywanie alkoholu wywotuje
Z podanych sktadnikéw nina zwykle przyradzi¢ 5k10 reakcj; kaskadowo-tacuchowego pospu opilstwa.
porcji mikstury (przy czym o ich pogtkowej ilosci Po kilku nastpnych dawkach (po 1 na #@e 35 kg
moze zadecydows wedle uznania i specjalistycznej masy ciata) wpada ¢iw stan upojenia alkoholowego.
wiedzy MG). Trwald¢ ponizszych mikstur jest ta, W tym stanie dochodzi do zabunzeréwnowagi
ale zwykle wynosi od kilku do nawet kilkuset lat. psychomotorycznej (-20 do ZR i SZ), jedhakbohater
Niektore zd rozktadaj sic po wielu erach. moze powtdrzy rzut przeciwko Odp nr 2 §é
Podane ponkej receptury s tylko przyktadami dla poprzedni byt nieudany (trudno jest przestréadaygas
uczestnikow-laikbw. Poniewa umiegtnos¢ Cyrulika pijanego, albo mu dowmowi¢). Dalsze spaywanie
daje praktycznie catkompleksow wiedz z zakresu alkoholu w tym stanie skutkuje wykonywaniem po
wykorzystywania  fizykochemii, graczom i MG kazdej kolejnej porcji testu obronnego przed szokiem
dysponujcym talky wiedzz w $wiecie rzeczywistym (z kumulatywnym mod. -5), niepowodzenie oznacza
polecamy samodzielne wysignie receptur — zgodnie z utrak przytomndci i zapadnicie w normalny sen.
wiedz kt6ra dysponuy. Poniewa chemia i pirotechnika Jeili testy byly udane to i tak nalg przetestowa
sa bardzo fascynagymi gakziami wspotczesnej wiedzy, jeszcze obrop przed iluzj, inaczej pigcy doznaje
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omaméw (ale nieasone traktowane jak halucynacje).
Stan upojenia alkoholowego (oktjie od stanu
swiadomdci) trwa przez 4k2 godziny, a po min
nastpuje okres ,zdjcia” — tzw. kac poalkoholowy
trwajacy przez 5k3 godzin (obra wspoétczynniki
psychiczne o 1/5). W zaleosci od masy ciata, rasy i
ZYW MG powinien okrgli¢ takze w ktorym
momencie mge dogé do zatrucia alkoholowego (po

nieudanym rzucie przeciwko truciznom) albo
popadnécia w alkoholizm (analogicznie do
utomnasci).

Sam alkohol jest fe dosy fatwopalm substang.
Podpalony ptonie zwykle przez 1k5 rund, natychmiast
obejmujc ogniem obiekty tatwopalne. $ie20% ciata
istoty zywej wejdzie w kontakt z ptaea substang

lub w bezpéredni zasig ptomieni, to co runglzadaje
1k10 obraen na kade 10% sizenia roztworu
alkoholowego (lub potowpo udanej obronie).

NAZWA: Anielski Pyt [narkotyk 45%/8%]

SKLAD: mieszanina aktywnych substancji
meskalinowych wyrafinowana termicznie z
wierzchotkowych  czsci  tropikalnych  kaktusow

opuncjopodobnych i palmy plawej, rozrobione ze
sproszkowa#m gatka muszkatow.

CENA: 130-144 szt. zl/porgj

OPIS: Narkotyk ten zwykle spala gilub rozcigicza
gotuppc z niego roztwdér na alkoholu i zava
dokrewnie. Po 1k10 rundach ngstje niesamowite
wyostrzenie wszystkich zmystéw (na czas 1k5
godzin), ich zasg i skutecznét zwigzanych zé
umiejetnosciami zwkksza st o 1/5 (kumulatywnie).
Halucynacje nie pojawiaj sie w przypadku
pojedynczych dawek — w pozostatych przypadkach
trwaja 2k10 minut na kada kolejma porcg. W dodatku
post& jest niesamowicie czujna i trudno wadi¢ ja z
rownowagi — zaréwno fizycznej jak i psychicznej
(wartcsci akt. parametréw w czasie w/w testow s
podwajane).

NAZWA: Brazowy Cukier [narkotyk 60%/55%]

SKLAD: poddane dziataniu odczynnikéw zasadowych
morfinowe substancje pozyskane z ekstrakcji stomy
mleczaszki.

CENA: 70-88 szt. zl/porgj

OPIS: Nazwa tej substancji wga sk od jej wyghdu —
bo tak naprawg z zadnym cukrem nie ma ona nic
wspolnego (chybaze sprzedawca oszukat klienta
falszupc narkotyk cukrem trzcinowym). Aktywacja
nastpuje po okoto 1k10 rundach —jeprzyjeto sig go
dokrewnie lub dominiowo (dwukrotnie dlaej w
przypadku inhalacji wywarem). Naguje woéwczas
lekkie pogorszenie wzroku (o 1/10 zmniejszajego
zaskg i umiegtnosci z nim zwazane itd.) a organizm
delikwenta staje sicatkowicie niewraliwy na bdl (na
okres 1k6 godzin). W czasie trwania halucynacjil(bk
minut) wystpuje, podobne jak w letargu, obenie
aktywnaici  krazeniowo-oddechowej (WT spada o
potowg, oboktnie od ilgci dawek) przez co postgest
w stanie ukrywa swojp ENZ i w dodatku zadawane
jej obraenia g zmniejszane o 1/10 (kumulatywnie z
kolejnymi ale tylko do pitej dawki). Dodatkowym
objawem ,zejcia” po tym narkotyku jest obidna

wydolnas¢ uktadu immunologicznego, przez co
delikwent ma potowicznobrorg przed chorobami.

NAZWA: Czarna Ma

SKEAD: mazut ropowy, grafit, terpentyna, fosfor bialy,
spirytus krasnoludzki, pyt potasowy, soda, oliwa.

CENA: 535-665 szt. zi/litr

OPIS: Jest to bardzo niebezpieczna, kleista,nkdora
naleey przyradza w idealnie hermetycznych
pojemnikach. Pospowanie takie jest wymuszane
faktem, # mikstura samoczynnie zapalae siw
jakimkolwiek kontakcie z powietrzem. Dlategozte
najczsciej jest uywana jako srodek eksplozywny.
Jedna porcja w momencie gwaltownego zaptonu
wybucha ranic wszystkich w promieniu 5 metrow
10k6 Obraen (potowa po udanej obronie przed
wysoka temperatut — tyle samo zadaje pkt uszkodze
mniej odpornym na wstgsy i uszkodzenia fizyczne
przedmiotom). Poza tym kdy obiekt w promieniu
10m zostaje pokryty ptaecymi przez 2k6 rund
niedopatkami (ktére co rurdzadaj 2k10 obraen,
ew. potove po udanej obronie).

NAZWA: Drugie Ptuca

SKEAD: kilkadziesiat warstw (cieniutkich) jedwabnej
tkaniny przektadanej z tkanirniam i attasow; kazda
z warstw tkaniny musi Wy natarta mgcia borowo-
bromo-jodo-rodow i galwanicznie powleczona
platym (tak by przepuszczaty powietrze); ca&onusi
by¢ przechowywana w szczelnie zamitgm
pojemniku — caly czas ngzanaswiezym moczem.

CENA: 800-850 szt. zHmetr kwadratowy (zwykle
spotyka s w formie bandau).

OPIS: W momencie kontaktu z toksycznymi
inhalantami naley tak przygotowas mask szczelnie
opatult otwory oddechowe (w miar mozliwosci
takze zatké nia uszy). Taki ,katalizator” natychmiast
eliminuje wszelkie trujce opary opatowe (typu czad
lub dwutlenek wgla itd.), uwalniajc z maski czysty
tlen. Jéli dojdzie do kontaktu z innymi tragymi
gazami to maska zwykle wylapie akszas¢ toksyn
zmniejszajc obraenia, ew. pozwala¢ na dodatkowy
rzut obronny (zaley jak szczelnie owinie i nia
twarz). W przypadku toksyn kontaktowych nale
szczelnie obandawat ciato by materiat spetniat sw
ochronmy funkcje — j&li wykona sk to fachowo to
moze on réwnie chront przed truciznami
niegazowymi. Regularnie zw#ny moczem (ew.
woda amoniakow) pozwala ochranta delikwenta
przez 24 godziny przed dzialaniem &baego
powietrza. llé¢ tlenu uwolniona w wielokrotnie
ztozonym metrze kwadratowym tkaniny (min. 15 cm
grubaci) pozwala przetrw@a 1k10 minut w
naziemnym srodowisku catkowicie pozbawionym
tlenu. Substancje czynne z tego bandawykle nie g
w stanie ochroriprzed niektorymi zarazkami.

NAZWA: Eliksir Blyskawic

SKEAD: witriol (5 ilosci) i mieszanina (1 il&) pyhu
cynkowego, pylu miedzianego, mydta proszkowego,
popiotu wulkanicznego.

CENA: 670-760 szt. zi/litr

OPIS: Kwas i mieszania przechowuje si oddzielnie, w
dwudzielnym pojemniku ze szkla. W momencie gdy
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dochodzi do stluczenia i obie substancje mieszgj

ze soh, zachodzi gwattowna reakcja elektrochemiczna
(przez 1k5 rund). Kaly kto wejdzie w kontakt z
reagujica substanej moze otrzyma 4k10 Obraen na
runde od elektrycznéci (ew. potow po udanej
obronie przeciwko elektromagnetyzmowi. Substancja
jest doskonalym inicjatorem ognia —zkly materiat
podatny na ogig ktéry wchodzi w kontakt z reaguga
ciecz natychmiast staje w ptomieniach.

NAZWA: Furia [narkotyk 65%/60%]

SKEAD: woda destylowana, kwas solny, alkohol
propylowy, eter, siarczan magnezu (bezwodny),
bromobenzen, zasada potasowa, gaz bagienny.
CENA: 270-300 szt. zi/porgj

OPIS: Narkotyk zwany czasemzeGwiezdry Furig. Ta
uzyskana w wyniku wielokrotnej rafinacji i obrébki
termocknieniowej ciecz mee by pita (dziata po 10k6
minutach), ew. wcierana w ciato (dziata po 2k10)min
Palenie (ew. podgrzewanie i inhalacja oparami)
powoduje aktywagj po 1k5 rundach, ale jest
niebezpieczna z powodu wydzieleggo st
chlorowodoru, mogcego powodowd uszkodzenia
drég oddechowych. W momencie aktywacji, na okres
2k10 godzin wysipuje u delikwenta nadaktyws®d
mozgu w drodkach czuciowych, paggiowych,
nastrojowych itd. co powoduje zglkiszenie Odp
psychicznych o 1/5. Po uplywie patizowych 3k10
minut wystpuja silne halucynacje (ptiokrotnie
intensywniejsze @i normalnie) w czasie ktérych
(przez potow czasu dziatania narkotyku) dochodzi do
nadaktywnéci osrodkéw ruchowych i zwikszonego
wydzielania gruczotéw dokrewnych, co skutkuje
zwiekszeniem Odp fizycznych o 1/10. Efekty
narkotyku zaczyna sinasild& w ostatniej godzinie
jego dziatania, dgki czemu o 1/4 zwksza st MD,
INT, WI i ZW oraz ENZ. Jéli jednak nie wykona si
udanej obrony przed szokiem — to od tego momentu,
az do zakaczenia ,zejcia” towarzysza delikwentowi
negatywne halucynacje (z podwojoriloscia PO).
Jezeli w tym stanie ¢co lub ktos wyprowadzi go z
réwnowagi, to w skutek rozregulowanych hormonéw
konsument wpada w stan analogiczny do berserku
(patrz odpowiedni stan berserkera).

NAZWA: Klej Wodoodporny

SKELAD: Mieszanina roztworéw siarczanu cynku (z
wodg amoniakaln) i krzemianu potasu (tzw. szkio
wodne); jéli chcemy uzyské& klej do przyklejania
organicznych  kawatkéw (np. pergaminu) do
powierzchni mineralnych (np. metalowych) to mgle
dodatkowo doda roztwér cukru i kitu
uszczelnigicego (w mieszaninie wodno-glicerynowej
o stosunku 2:1).

CENA: 9-27 szt. zHporej (wystarcza do pokrycia 13n
OPIS: Klej utwardza si po 1k20 minutach i nadajegsi
do klejenia skér, pergamindw, papiruséw czy tkanin
(w drugiej postaci pozwala przyklejav/w substancje
do metalu lub kamienia czy szkia). Jest po
stwardnieniu catkowicie odporny na wilgd mozna

go rozkleé tylko wywajac bardzo duej sity lub
chemicznych odczynnikéw (wytrzymaipb fizyczna
spoiwa wynosi 50 + 1k50 pkt).

NAZWA: Kamienna Mé&¢

SKEAD: woda, soda, wapno palone, pyt z zaaych
kamieni gipsowych, pyt z psanego anhydrytu, pyt z
prazonej gliny, pyt z praonego boksytu, popiot,
cukier, talk (wodorokrzemian magnezu), krystaliczny
kwas azotowy i fosforowy.

CENA: 450-500 szt. zilitr

OPIS: Przechowuje girzeczon mikstue w specjalnych
pojemnikach szklanych, gdzie woda jest oddzielona z
mieszaniny proszkowej. Przediygiem wstrasa s¢
silnie pojemnikiem (tak by wybiprzegrodk z wody)
i parg razy trzepie na tyle doktadnie, by nie zniszczy
pojemnika, a jednocZmie doktadnie wymiesZa
sktadniki. Od momentu wymieszania mieszanina
niesamowicie szybko twardnieje (obtjie czy na
powietrzu czy w wodzie) — w ggu 1k6 rund. Dlatego
tez obrzucenie kogotaka mazh moze utrudné lub
uniemaliwi ¢ poruszanie. Bowiem przez 2k10 dni od
stwardnienia m& zamienia & w tak tward skorup,
ze mana @ uszkodzt tylko odpowiednimi
chemikaliami (dlatego tez mpa j wykorzystywa
jako prowizoryczne spoiwo — ale tylko tymczasowo).
Po tym czasie substancja zaczyna samoczynnie
wykrusza w ciagu 1k10 godzin.

NAZWA: KrolewnaSniezka [narkotyk 45%/15%)]
SKEAD: aktywne substancje efedrynowe (pozyskane z
wielokrotnej rafinacji pasty zottoziela szlachetnego)

poddane dziataniu kwaséw organicznych i soli.

CENA: 200-220 szt. zt/porej

OPIS: Ten s$nieznobiaty, puszysty proszek zwykle
przyjmuje s¢ doustnie (rozpuszczony w glicerynie lub
oleju, z wod miesza & ale nie rozpuszcza
catkowicie) lub w kontakcie zdluzéwkami. Ju w
nastpnej rundzie zwiksza na okres 1k6 godzin o 1/2
ZYW, SF, SZ i MD (przyjmowanie kolejnych dawek
dziata tylko z polow skutecznéci wzgledem
poprzedniej) Ponadto czyni calkowicie niewliaym
na zngczenie, z& wszelki bol jest odczuwalny tylko
potowicznie. Halucynacje zaczymajsic zwykle w
potowie czasu trwania lub pod koniec dziatania
narkotyku i trwag 2k10 minut. § jednak o potow
stabsze i normalnie — z&ich specyfika powodujee
delikwent  uzyskuje  bardzo sin zdolng¢
koncertowania uwagi. Dgki temu wszystkie
umiejetnosci jej wymagagce wykonywane gszybciej,
lepiej i doktadniej (decyzja MG). Jednak pd@skiaje
sic dosy¢ drazliwa, podniecona — co w niektdrych
sytuacjach mze spowodowé utrak samokontroli
(odpowiednio obriajac np. odporn& na sugesti
wmawianie itp.). Dlisze wywanie narkotyku mie
powodowd& gwattowne spadki wagi (1k10 kg na
tydzien) — w przypadku nieudanego rzutu przeciwko
polimorfii (co w krytycznej sytuacji mae
doprowadzt do $mierci organizmu). Narkotyk jest tak
potezny, ze gdy przestaje dziata— nie obnia
poprzednio zwikszonych wspoétczynnikéw (clkio
pozostate efekty z@ia @ wciaz obecne). Zaréwno w
czasie trwania ,haju” jak i ,zé¢ia” postg odczuwa
jadlowstet, uniemaliwiajacy jej przyjmowanie
wigkszasci pokarmow.

NAZWA: Kwasy
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i dodatkowego utleniania niemetalu) rozpuszczony w
wodzie destylowane;j.

CENA: 80-330 szt. zi/porej

OPIS: Kwasy pozyskuje siz raznych substancji jednak
najczsciej wywanymi g tylko te najsilniej zrace.
Rozpuszczaj one substancje metaliczne i organiczne,

chat tylko potowicznie oddzialgj z metalami
szlachetnymi a zlota niey svcale w stanie rozgai¢. 1
porcja starcza zwykle na pokrycie 1 decymetra
kwadratowego. Obggnia i uszkodzenia jakie zadaj
na takiej powierzchni zale od ich s¢zenia. Na 1%
stezenia kwas zadaje 1 rarflub 2 pkt. uszk.) w agu

1 rundy. Obraenia mog by¢ obnizone o potow, jesli
ofierze uda s test obronny przeciwko kwasom.
Przecitnie porcja kwasu jest w stanie reagovpzez
2k5 rund. Dziatanie kwasu moa zneutralizowa
odpowiednio dobran zasad (najlepiej przem§
roztworem sody kuchennej, sama woda bowiemeamo

spowodowd tylko przypieszenie reakcji. Do
najbardziej popularnych i najsilniejszych kwasoéw
naleza:

» kwas siarkowy mpe osagma¢ maksymalne skenie
okolo 80%, lub powsej 95% - w formie tzw.
witriolu, jednak bardzo trudno go wydestylaiva
rozpuszcza praktycznie wszystko z wtigjem ziota
czy biatego mitrilu, adamandytu itd.

» kwas azotowy mze osigna¢ maksymalnie 67%
stezenia — w wyszym sgzeniu bardzo szybko ei
rozktada; niektére metale rozpuszcza tylko przy
odpowiednio diaym sezeniu, sporej iléci (trzeba
wykona® np. ,kapiel”) i dlugim czasie dziatania —
kwasem azotowym bardzo egko zniszczy takie
metale potszlachetne jak srebro, niiexdy stopy w
rodzaju mosidzu albo elfiej stali.

» kwas solny (zwany te chlorowodorowym) — nie
spotyka s go w stzeniach powyej 35%; grany
gldwnie dla substancji organicznych — metale
koroduje tylko w przypadku diugotrwatego kontaktu
(liczonego w dniach, tygodniach).

Szczegoblnym rodzajem kwasu jest mieszanina kwasu

azotowego z kwasem solnym w stosunku 1:3, ktéra

jest tak silnie reaktywnae dziata dwukrotnie szybciej

wzgledem normalnie rozpuszcaaych st substanciji i

w dodatku jest w stanie normalnie roZeid zioto i
jemu podobne.

NAZWA: Lodowcowy Ptyn

SKELAD: woda, s6l amoniakowa (azotan amonu)zno
tez wyé innych substancji, o petniejszej
endotermice.

CENA: 70-90 szt. zbwier¢ litra;

OPIS: Obie te substancje trzymae siwykle osobno, w
dwudzielnym pojemniku ze szkta. W momencie zbicia
barier oddzielajcych obie substancje zachodzi
gwaltowna reakcja, ktéra pobiera sporedlociepta z
otoczenia. Na obszarze rozlania zmowigc doj¢ do
spowolnienia lub zatrzymania wielu reakcji fizyko-
chemicznych (w tym np. spalaniglywe organizmy,
ktore wejdy w kontakt z porg reagujcej cieczy
doznaj szoku termicznego, otrzymug 10k6 Obraen
od zimna (lub potowpo udanym t&ie obronnym).

NAZWA: Lontownica

SKLAD: sznur z metalowymi wplotami (mieszanki
magnezowo-potasowej) nrgzony mieszanin toju,
sproszkowanego pirytu, sproszkowanego hematytu,
sproszkowanej okrzemki, popiolu drzewnego i
skrystalizowanej wody piorunowej; §e zamiast w/w
nasczymy przy pomocy specjalnej prasy sznur
pirozelem to uzyskamy lont pgly sk nawet w wodzie
i bez dostpu powietrza.

CENA: 14-28 szt. z}/10m

OPIS: Jest to lont wykorzystywany do podpalania
réznych substancji wybuchowych i tatwopalnych z
duzej odlegidci a wiec i z czasowym opdieniem.
Pali st on z szybkécia (w zaleznosci od gatunku —
odpowiednio dobranych proporcji mieszanki) 5, 10 lu
15m na rung. Sita spalania jest tak pgnha, ze
cokolwiek co ma kontakt z lontem a jest podatne na
ogien (nie tylko tatwopalne) zaczynagspalic. Mato
tego — j&li jakis przedmiot. npsredni konar drzewa
owiniemy wielokrotnie w okolo takim lontem i
podpalimy to w pewnym momenciecdrie s¢ lont
palit na catej swej powierzchni dtugmowej. Jest to
zwiagzane z uwolnieniem tak dej energii,ze dziala
jak pita. Tak wec za kade 10-krotne owinricie czegé
w okolo podpalony lont zadaje 5k10 punktowych
Obrazen od bardzo wysokiej temperatury oraz 10k10
obrazen fizycznych odpowiadagych ranom tacym.
Przed pierwszymi chroni polowicznie udana obrona
przed ogniem, przed drugimi tylko potowicznie mog
chronié WYP. Oczywicie dotyczy to tylko materiatow
nieodpornych na ogie Metale itp. substancje jest on
w stanie tylko miejscowo nadtdpi (ale np.
kilkudzieskciokrotne owingcie nim miecza mae
spowodowa jego ,przetopienie” na pot).

NAZWA: ,, Nigdy-Nie-Gasaca-Rdza”

SKLAD: zaprawiana metanolem mieszaninagla, i
tlenkéw siarki oraz metali (zwykle tlenkéielaza).

CENA: 4000 szt. z¥/litr; prawie nienitiwy do kupienia.

OPIS: Jest to rodzaj pitelu, jedynego znanego na
Orchii. Raz podpalony, potrafi pta6 w ogromnych
temperaturach, przekraczeych 10 000 stopni. Pali
sic nawet bez dogpu tlenu, woda i wiksza¢
srodkéw gasacych wyparowuje zanim ady zblizy¢
sie na skuteczp odlegiad¢ do zrédta ognia. Kada
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porcja ptonie przez 2k10 minut, powodcjzapalenie
sie wszystkiego (lub stopienie rzeczy ogniotrwatych)
silnym ptomieniem w promieniu 10 metrow (wszelkie
istoty zywe w tym obszarze otrzymupPkl10 Obra na
runc, bez maliwosci obrony). Gdy ptoaca
substancja pokryje (lub obejmie bezpmmnim
ptomieniem) kade 10% ciata istotgywej, zadaje jej
10k100 ran oparzeniowy na rundbez maliwosci
obrony).

NAZWA: Ogien Swietych [narkotyk 75%/40%)]

SKLAD: rozciewczone w glicerolu pochodne kwasu
lizergowego pozyskane w procesie termo-chemicznej
rafinacji przetrwalnikow czerwinki (forma
pasaytniczego grzyba zhmwego, tzw. sporysz).

CENA: 53-78 szt. zi/porej

OPIS: Spaycie tego narkotyku wywotuje niesamowicie
silne pobudzenie na okres 1k10 godzin. é¢ksia
dwukrotnie ZR i SZ, oraz powoduje delikwent nie
odczuwa zraczenia, chiodu, duszio, obraen,
agonii i strachu (chobjego organizm jak najbardziej
poddawany jest dziataniu tych czynnikéw) tak dtugo
jak trwaj halucynacje (przez potanwczasu dziatania
narkotyku — zwykle zaczynapie juz po 1k10 rundach
i sa czterokrotnie silniejsze hi normalnie). W
rzeczywistéci kondycja organizmu powoduje tylko
potowiczm utrat WT i ENZ. Gdy narkotyk przestaje
dziatat, do objawoéw ,zejcia” dokczap sic wszelkie
czynniki, ktérych nie odczuwato esi(o ile wystpity)
podczas ,haju”. Ji w taki sposéb doszio do
wyczerpania sit (WT = 0) to istnieje ryzyko (niemga
test 1/2 akZYW minus wartéé WT ,na minusie”),ze
organizm delikwenta doznat przegrzania lijenie
udzieli st mu fachowej pomocy to umiera wagu
1k10 rund. Nazwa tej substancji pochodzi od efektu,
ktory wywotuje przedawkowanie tej substanciji.
Objawia st ono bowiem widowiskowymi drgawkami
konczyn i konwulsjami korpusu, ktére przypomigaj
zachowywanie giptomienia ognia.

NAZWA: Patynat
SKLAD: metalowy pyt, utleniacz wigiwy dla danego
metalu.

CENA: 2-60 szt. zi/porgj pozwalajca na pokrycie
decymetra kwadratowego patynowanej powierzchni.
OPIS: J&ili jakis metal (lub jego stop) pokryjemy pytem

z jego sproszkowanej, przemielonej wersji i
podziatamy rownomiernie na pyt utleniaczem, to

uzyskamy na jego powierzchni wargtilenku metalu,
ktéra zabezpieczy calo metalu przed
powierzchniowymi reakcjami. Przede wszystkim
wykorzystuje s to by uodporni je na kwasy. Nawet
jesli tlenek tkedzie za staby, to i tak dwukrotnie
spowolni reakej z kwasem. Dzki temu mana te
op&ni¢ niszczenie metalowych przedmiotéw z
powodu uptywu czasu (gtébwnie to utleniania:
rdzewieniagniedzenia itd.)

NAZWA: Piorunowa Woda

SKEAD: gliceryna nitrowana (wkraplana w niskiej
temperaturze  mieszanin kwasu azotowego i
siarkowego).

CENA: 250-300 szt. zi/porgj uzywana i spotykana
niezmiernie rzadko ze wzglu na kilopotliwy transport
i niebezpieczne przechowywanie.

OPIS: Ta gsta, oleista ciecz jest niesamowicie
wybuchowym wynalazkiem krasnoludzkich gérnikow.
Jest tak patna, ze jedna porcja potrafi zaéld 0k10
obrazen w wyniku eksplozji (i dziesciokrotnie wkecej
punktéw uszkodzeprzedmiotom — nie méwe o tym,
ze catkowicie niszczy wszystkie delikatne i tatwopsl
rzeczy) w promieniu 1 metra (kumulowane w
przypadku zwgkszania dawki). Organizmyzywe
mog unikm¢ potowy obraen, jesli sprébup wykona
udany unik od tego obszarowego ataku (lub test
przeciwko bazowej obronie fizycznej). Eksploduje w
przypadku nawet nieznacznego wzburzenia (wstry
lub podgrzania. Jednak jej wtwosci s3 o tyle
specyficzne, ze od wstrasu eksploduje tylko
miejscowo — wgc gdy c@ niag polewamy, do detonac;ji
musimy p podpalé (dlatego detonaf wstrasowo
rzuca st¢ ja zwykle w jaking szklanym pojemniku, by
calos¢ doznata wzburzenia — gdyby bowiem udérzy
miotkiem w plame cieczy, to wybuchnie ona tylko w
miejscu uderzenia naydzia — cala reszta pozostanie
stabilna). Jej peba eksplozji mée by wzyta do
zgaszenia nawet najsilniejszegmdta ognia. Szansa
na powodzenie wynosi 1%/pogci przy czym cal
naley wrzucé w plomienie jednoczmie - z
odpowiednio dig sita — jesli to mozliwe wzglgdnie w
centrum ognia.

NAZWA: Puszek Okruszek [narkotyk 44%/33%]

SKLAD: rafinowana (kwasem solnym i tugami
sodowymi) pasta z 4¢i, korzeni i owocéw rzadkich
rodlin tropikalnych z rodziny erytroksylonowatych,
wymieszana z wapnem.

CENA: 115-130 szt. zl/porej

OPIS: Ten proszkowaty narkotyk mna przyjmowa
poprzez kontakt zeluzéwka (aktywuje s¢ po 1k5
minutach), krwi (aktywacja w 1k5 rund) lub przez
wdychanie oparow ze spalania (aktywacja po 1k5 sg).
Dziata przez 10k6 minut, wywolg bardzo sila
euforie (dajaca catkowita niewrazliwos¢ na negatywne
oddziatywania psychiczne, z PO, obgaiami
umystowymi i parapsychik wtacznie). Przez potow
tego czasu wywotuje halucynacje (dwukrotnie
mocniejsze i normalnie). Podczas ich trwania
delikwent odczuwa silne pobudzenie ruchowo-
emocjonalne (WT jest podwajana, a wszystkie
wspotczynniki umystowe zwkszap sie 0 1/10 — efekt
nie kumuluje si przy zwikszaniu dawki). Do efektow
.Zejscia” moqy siec dolczy¢ negatywne halucynacje —
jesli takowe wysapity w czasie ,haju”.

NAZWA: Szrapnel Hukowy

SKLAD: gaz wodorowy i gaz tlenowy w krytycznej
proporcji 1:2.

CENA: 144-166 szt. z/metr sggenny mieszanki

OPIS: Oba gazy wttacza gizwykle pod dinieniem do
jakiegg szklanego, dwudzielnego pojemnika. W
momencie kiedy pojemnik zostanie zbity, oba gagzy si
ze soly polacza w tzw. zlotej proporcji, tworze wock.
Jednak tej reakcji zawsze towarzyszy gwattowna
eksplozja. Wszystkie osoby znajdcg sé w
bezpdrednim polu dziatania (w promieniu p6t metra)
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otrzymup 5k10 obraen od eksplozji (ew. potow po
udanej obronie przed temperafur Wszyscy w
promieniu 2m musg wykon& test obronny przed
elektromagnetyzmem lulleprma na 1k10 rund (istoty
wrazliwe na $wiatlo otrzymujp obogtnie od wyniku
2k10 Obra). Wszyscy w promieniu 4 metréw muasz
za& wykona obrore przed szokiem, lub ogtuchma
10k6 rund.

NAZWA: Termit

SKLAD: tlenek zadanego metalu (lub mieszanina
tlenkbw metali tworzcych zadany stop) oraz pyt
aluminiowy w odpowiednich dla reakcji spalania
proporcjach wagowych.

CENA: 200-600 szt. zt/kilogram.

OPIS: Jest to bardzo popularna mieszanka
wykorzystywana w ludwisarstwie do odlewowego
uzupetniania ubytkéw (naprawiania uszkotze
Doktadnie wymieszana po silnym pobudzeniu
energetycznym (ogniem, silnym uderzeniem lubaiskr
elektryczn) zaczyna s spald w wysokigj
temperaturze (do kilku tysiy stopni) — nawet bez
dostpu powietrza (tlen 2z tlenku utlenia glin,
pozostawiajc stopiony metal — ktéry nie tworzy
spoiwo odlewnicze). Dzki tym wiasciwoscia mazna
mieszank termitowy wykorzystd jako srodek
zapalajcy. Wysoka temperatura spalania powoduje
bowiem zapton wszelkich podatnych na dgie
substancji w promieniu 2m od plaej porcji. W/iw
porcja potrafi pokry 0,5 metra kwadratowego
powierzchni. Kade 10% ciatazywej istoty pokryte
ptonaca substang (lub znajdujce st w bezpdrednim
sasiedztwie ptomieni) otrzymuje w agu rundy 10k10
Obrazen w ciagu rundy kontaktu (ew. potaw po
udanym rzucie obronnym). W dodatku tyle samo ran
mozna otrzymd w kazdej rundzie kontaktu ze
stopionym metalem (8 kto$ termit podpalit na ciele
ofiary). Czas spalania zale od rodzaju sktadnikéw
uzytych do produkcji. Zwykle pali si przez 5k10
rund.

NAZWA: Vademecum Skauta [narkotyk 70%/25%]
SKLAD: syntetycznie skondensowany kwas
karboksylowy (uzyskany z zaprawiania papki gnilnej

owocow tropikalnych kwasem mréwkowym) poddany
dziataniu mocznika (pozyskanego z  krowich
odchodow) w roztworze glicerynowo-terpentynowym.

CENA: 100-111 szt. zi/porgj

OPIS: Narkotyk ma zwykle posta réznokolorowych
proszkéw lub pigutek. Mima go przyjmowé drog
pokarmova (aktywuje st po 2k6 minutach) lub
poprzez kontakt z&luzéwka (dziata natychmiast). Ma
dziatanie silnie uspakajgje (przez 1k10 godzin), ale
kolejne porcje mag powodow#& senndé, potem
znwenie a w kacu usypig. Halucynacje trwaj
10k10 minut (s trzykrotnie silniejsze @i normalnie),
ale pojawiaj sie bardziej blkej konca niz na pocatku.
W czasie ich trwania delikwent staje; siiewraliwy
na wszelkie stabwi ciata typu drgawki, konwulsje a
nawet parali (dzieki zmianie rytmu pracy ukladow
nerwowo-mgsniowych).  Dodatkowo  halucynacije
wprowadzag w stan podobny do transu
medytacyjnego — dzki temu nasfpuje podwojenie
wszelkich regeneracji wywotywanych snem, transem

lub odpoczynkiem (fj. PM, PUm, Samozdrowienie
itd.). Jednak podczas Zeja wszelka w/w regeneracja
zostaje zahamowana. $lle kto§ chce, to mee
sprébowé zniwelowa i przezwycgzy¢ stan transowy
podczas halucynacji (musi poshyie przetestowapo
kolei 1/2 Odp nr 1, nr 2 i nr 4), a wtenczas wpada
stan analogiczny do wojowniczego szatu bitewnego
(jesli juz podobm zdoln@¢ posiada to na czas
halukséw mana j traktowd, jakby miata +1 PU).

NAZWA: Wodopton

SKEAD: Mieszanina wapna palonego, siarkiggla
drzewnego, smoly,zywicy nafty oraz saletry (w
stosunku olgjtosci 0,25:0,5:1:2:1:5:0,25).

CENA: 700-1000 szt. zMlitr; prawie niemtiwe do
kupienia;

OPIS: Rodzaj tajemnego napalmu, jedynego znanego na
Orchii. Doktadnie nie wiadomo, kto go wynalazt ¢ho
do receptury przyznaje esi(i jednoczénie pilnie
strzeze  sekretu) kilkka, z podd najbardziej
wojowniczych ras. Substancja ta po podpaleniu ptoni
nawet na powierzchni wody. Malo tego: gdy prébuje
sig gast ja woda, to tylko powoduje eskalagjpozaru
(w promieniu 0,25m na kde 5 litrow wody). W
dodatku substancja potrafi doZnaamozaptonu od
samego z wog kontaktu — wgc jest ulubion broni
przeciwoketows. J&li plonaca substang zostanie
pokryte 20% ciata istotyywej (lub tyle ciata znajdzie
sie w bezpdrednim asiedztwie ptomieni) to zadaje to
5k10 Obraen od ognia na rund (lub potowe po
udanym técie obronnym). Wodopton pali sizwykle
przez 1k10 minut, przy czym kda préba gaszenia
wieksz iloscia wody mae ten okres odpowiednio

wydhuzyc.

NAZWA: Zasady

SKLAD: odpowiedni  tlenek  metalu  (wysoce
reaktywnego) rozpuszczony w wodzie destylowanej.

CENA: 70-300 szt. zi/porej

OPIS: Zasady s czsto zracymi substancjami dglacymi
przeciwighsstwami kwasow. Dotyeg ich te same
zasady (nomen omen ;-) ) co kwaséw — z tym,
zasady megna stzy¢ w tzw. lugi — substancje o
stezeniu procentowym powdej 100% (dochodce
nawet do 150%). & jednak stabsze i bardziej
niestabilne od kwas6w — nie reagu wigkszdcia
metali, stopéw i substancji mineralnych (starowi
zagraenie gtownie dla substancji organicznych i
zywych) w dodatku udana obrona na odp. nr 8
powoduje £ otrzymuje st tylko 1/4 obraen.

NAZWA: Zapatki

SKLAD: pasta (na odpowiedniej #co nawilgte]
zelatyny) z tlenku cynku, pylu szklanego, siarki, i
fosforu zmieszana z wodnym roztworem chloranu
potasu i zacierana z tojem; przydatneter strugane
patyki powlekane woskiem i papka okrzemkowa

CENA: 15 szt. zH/20 sztuk.

OPIS: Odpowiednio utagt mag naktada s ,w kulke”
na kaice patyczkow i odstawia w suche miejsce do
stezania i zeschrria. Tak przygotowane zapatki —
najlepiej j&li przygotowane na woskowanym
drewienku — g catkowicie wodoodporne. Zapadagic
samoczynnie przy szybkim i energicznym potarciu o
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jakakolwiek szorstlg i chropowas powierzchng
(czasem, w niesprzyjgych okoliczndciach MG
moze zaradza testu akt ZR). Przydatnaztenoze by
zawczasu sposglzona draska (kawatek pergaminu lub
listewki nasczonej papk okrzemkowy). Nalery
pamketat, zeby zapaiki przechowywa w jakims
twardym futerale, aby nie zostaty potamane w czasie
transportu.

NAZWA: Znikajacy Atrament

SKLAD: 10% spirytusowy r-r kwasu mréwkowego,
beztlenowa satelazowa (chlorekelaza), woda.

CENA: 2-8 szt. zi/porg

OPIS: Pisac spirytusow ciecza na pergaminie lub
papirusie, natey odczeka min. 1k10 minut, by dobrze
weschta w podize. Oczywécie taki atrament znika
juz w momencie napisania — & wymaga to sporej
koncentracji by cokolwiek napiéa sie nie poguhi.
Osoba, ktéra ma takie pismo odczytausi rozpgcic
rzeczom SOl w wodzie i dokfadnie, réwnomiernie
.pomalowa” otrzymanym roztworem kartelusze. Po
kilku chwilach, gdy solanka przereaguje zjuz
atramentem, pismo ¢dzie jwz doskonale widoczne.
Jezeli natomiast komukolwiek przyjdzie do glowy
opal& kartkk z niewidocznym atramentem nad
ogniem, to efekt ddzie nieciekawy. Nad karik
bowiem pierw pojawd sie opary spirytusu, a potem na
calej powierzchni stanie ona w ptomieniach — i mig
takiej mazliwos$ci zeby ja ugast.

TRUCIZNY

Truciznami § wszelkie substancje pochodzenia
organicznego lub nieorganicznego, ktégepezyskiwane
specjalnie tylko w jednym i niezmiennym celu — do
uprzykrzaniazycia bliznim. | to zaréwno ze skutkiem
smiertelnym jak i jakimkolwiek innym (raacym,
oslabiajcym czy paraliujacym). Trucizny potrafi
fachowo wytwarz& wszystkie osoby posiadge talk
umiejtno$¢ profesjonaln (np. zabdjcy) oraz alchemicy.
Osoby, ktére nimi nie g a posiadaj umiegtnosé
Cyruliki lub Destylacjipotrafa czasem wytworzyjakies
trucizny, ale MG powinien zastosofvanodyfikatory
podczas testow wdaiwych im umiegtnosci, poniewa
warzenie trucizny jest bardzo dlugingmudnym i
niebezpiecznym procesem (nieudany testzenomawet
oznacza, ze delikwent samemu zatrut¢sivytwarzamn,
substangj). Jaks$ trucizrg moze tez czasem wytworzy
osoba znajca si¢ na wyrobie medykamentow lub
leczeniu choréb (np. mnich albo BG z uratepicia
Felczerk) — jednak dla wszystkich tych os6b przyjmuje
Sig, ze nie powinny zna wigcej niz 1 przepis na 2
poziomy (co w ogdéle nie znaczye powinni s oni
takimi rzeczami zajmowé.

Obok nazwy kadej z trucizn i zaznaczeniu jakiego
typu jest to substancja pojawia siawsze jaka litera.
Oznacza ona kategerszybkdci dziatania trucizny:

A. - jest to trucizna natychmiastowa — zaczyna diata
po 1k10 segmentach;

B. — jest to trucizna szybko dziadgp — ju po 1
rundzie;

C. — takie trucizny uznaje @i za dzialajce

-hormalnie”, tj. po 1k10 rundach;

D. - trucizna cérednim opénieniu, dziatagca po 2k50
rundach

E. — trucizna powolna, aktywafa sé dopiero po
10k100 rundach;

F. — trucizna z op#niara aktywacj, dziata po 1k10
godzinach;

G. — najwolniejszy typ, diugoterminowy, aktyvgy
sie po 1k10 (czasem premiowane) dniach;

Ponizej zostaly té przedstawione tabelki z opisami
losowych efektéw, typdw i kategorii trucizn.ag Sone
wykorzystywane w przypadku losowaniu skarbow a
takze czasem gdy postatworzy jaks$ trucizre przy
pomocy czaru a nie znaadnego przepisu lub chce
wytworzy¢ losowa trucizre (lub gdy tak zostato z gory
okreslone w opisie czaru).

Tabela lllj: Typ Kontaktu Trucizny

1k100 Opis Typu Trucizny

J1-25 Dokrewna — swe dziatanie aktywuje tylko gdy
dostanie sie do krwiobiegu (np. przez zaranienie);
Doustna - trucizne nalezy spozy¢, tak by dostata sie
do uktadu pokarmowego, tam bowiem zaczyna dziata¢
(wchtaniana przez $ciany przelyku, zotadka i jelit);
Kontaktowa — zaczyna dziala¢ juz w momencie
jakiegokolwiek fizycznego kontaktu z organizmem
ofiary (np. w momencie dotknigcia);

Wdechowa - musi zosta¢ wciagnieta do ptuc pod
postacia opar6éw, gazu lub rozdrobnionego w
powietrzu roztworu (aerozolu);

Inna — aktywuje swe dziatanie w zupetnie innych
okolicznosciach np. dopiero po potgczeniu z jakas
specyficzng substancjaq itd.;

Kompleksowa - aktywuje swe dziatanie na kilka z
powyzszych sposobéw (rzué jeszcze raz 2 razy).

26-50
51-65
66-80
31-90

91-00

Tabela Illk: Rodzaj Trucizny

1k100 Opis Rodzaju Trucizny

J1-10 Zabodjcza — Powoduje $mieré z powodu uszkodzenia
lub rozstroju ktérego$ z uktadéw organéw. Na istoty o
ZYW 500+ dziata zwykle jako silnie ranigca;

Ostlabiaj aca — wywoluje stan analogiczny do czaru
Spowolnienie; na czas dziatania (1k10 lub 10k100
rund, zalezy od testu obronnego) obniza o potowe SF;
Paralizujaca — powoduje zwykle paraliz fizyczny na
okres 10k100 rund; Na istoty o ZYW 500+ dziata
zwykle jako nasenna (takze w przypadku udanej
obrony;

11-20

21-30
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31-40 Letargiczna — powoduje stan analogiczny do $pigczki
lub letargu (zalezy od testu obronnego) na okres
1k100 dni; Na istoty 0 ZYW 500+ dziata zwykle jako
nasenna;

41-50 Nasenna — usypia lub wywotuje sennos¢ analogiczng
do zmeczenia z braku snu (zalezy od testu obronnego)
na okres 10k100 rund,;

51-60 Draznigca - wywotuje silny bol, utrudniajacy
wykonywanie czynnosci analogiczne do Ciezkich
Warunkow; dziata przez 1k100 rund;

51-70 Silnie Rani gca — zadaje najczesciej 1k100 Obrazen
przez 1k10 rund (ew. polowe po udanym tescie
obronnym);

71-80 Ranigca — zadaje najczesciej 1k10 Obrazen przez
1k10 rund (ew. potowe po udanym tescie obronnym);

31-95 Synkretyczna — w zaleznosci od okolicznosci moze
wywotywacé kilka (1k3) powyzszych efektow; rzuc
ponownie odpowiednig ilos¢ razy i skoliduj skutki;

96-98 Pseudonarkotyk — nie jest to trucizna, tylko jaki$
wyjatkowy narkotyk, ktéry symuluje dziatanie trucizny;

39-00 Inna Trucizna — o jej dziataniu decyduje MG;

Tabela llll; Kategoria Szybko $ci Dziatania
1k100 Opis Rodzaju Trucizny

J1-10 Kategoria A

11-25 Kategoria B

26-44 Kategoria C

45-64 Kategoria D

55-79 Kategoria E

80-94 Kategoria F

95-99 Kategoria G

00 Inne Op6 znienie Trucizny

Z podanych porkj przepisow mgzna normalnie
uzyska 1k10 porcji trucizny. Truciznyaszwykle bardzo
trwatymi substancjami, wtc jesli nie zostato to podane
inaczej, to zwykle rozktadaj sii po 1k5 latach —
obojtnie od tego czy s na powietrzu czy szczelnie
zamknkte.

NAZWA: Arszenik [zabdjcza, A lub G]

SKEAD: mineralne krysztalki uzyskane dki dziataniu
substancji utleniacych na rudy arsenu; dradorme
uzyskuje z gruczotdw skornych ropuch karmionych
rozwodnionym  arszenikiem w  mikroskopijnych
dawkach lub zwizkami i mieszaninami arsenu (np.
arsetykiem)

CENA: 500-1500 szt. zi/porej(25 mg).

OPIS: Jest to trucizna bardzo trudna do wykrycia (nie
ma smaku, zapachu ani koloru), $élo trudno
rozpuszczalna w wodzie, alezjuiewielka dawka w
ukladzie pokarmowym wywotuje zatrucie (obrona na
1/2 Odp. nr 6), Zajesli przedostanie si do krwi,
dziata jeszcze silniej (obrona tylko na 1/10 Odp6n
Czasem te umieszcza sitrucizre w knotachswiec —
truje ona osoby, ktére przebywaptuzej niz 1k3
godziny w ich bezpgednim poblku (normalna
obrona). Trucizna wywoluje trwgge 1k6 godzin béle
i zawroty glowy (jéli nie uda st obrona przed
szokiem, ofiara traci przytomi&), mdicsci, obrzk i
pieczenie gardla (utrudnione postugiwanie ¢ si
umiejetnosciami opartymi na mowie). d zas obrona
przed truciza niepowiodta s, to po tym czasie ofiara
umiera. Trucizna jest tak niebezpiecznze je&sli
organizm w odsfpach czasu przgje kolejne zatrucia,
to za kade takie otrucie zmniejszagso 1k10 ktérg
ze wspotczynnikéw podstawowych.

NAZWA: Bezmiertelnik [synkretyczna zab-ost, G]

SKEAD: stzony wywar uzyskany z wielokrotnego
rafinowania (z pomac kwaséw i alkoholi) pulpy
celulozowej (takiej jak do wyrobu papieru, tylko
uzyskanej z min 5k6 emych gatunkéw drzew).

CENA: 4600-5200 szt. zi/porej

OPIS: Pojedyncze dawki dziaigjtylko po spayciu,
jednak tasamy skutek mae wywota zetknkcie ciata
ze spoy iloscia bardzo s{zonej trucizny (min. litr).
AOdp wzrasta o -2 / kaly gatunek drzewazyty do
wyrobu. W momencie uaktywnienia trucizna
wywotuje obtazna chorole trwajaca 2k10 dni.
Kazdego dnia naley wykona test przeciw truciznom
lub ofiara umiera w straszliwychgkach. Biotoksyny
atakup wszelkie uktady organizmu na jego najbardziej
podstawowym  poziomie, powodigj zmiany
genetyczne, dlatego #ekazdego dnia (nawet po
$mierci) naley wykona& dodatkowo test przeciw
polimorfii, niepowodzenie oznacza nabycie na state
nowej mutacji. Jednak najgorszym objawem choroby
jest niesamowicie szybkie starzeniee siskory,
powodupce — obogtnie od wynikbw poprzednich
testéw — obriienie PR o 5k10 pkt.

NAZWA: Bukiet Okrutnikéw [zabdjcza, C]

SKLAD: mase sporadzona z mieszaniny
zagiszczonych  wyeigbw  (miazg) z  kwiatow
ozdobnych (a tate w niektorych przypadkach z ich
lisci i korzeni): oleandra, difenbachii, filodendronu,
rododendronu  azaliowego, hiacyntu, hortensji,
fikusowca, fiotkka gorskiego, pelargonii, begonii,
narcyza i irysa.

CENA: 900-1000 szt. zi/porej

OPIS: Mas¢ ta jest tak toksycznage zaczyna dziatgjuz
w kontakcie ze skér ofiary, chd& mozna p takze
dodaw& do potraw i napojow czy mywaé do
zatruwania broni. Bardzo perfin  forma
skrytob¢jstwa jest wieniec-bukiet ozdobny, skladwgj
sig z wiw kwiatéw (kady osobno nie mamiertelnego
dziatania — co najwaej alergiczne) — przy czym
zatrucie nagpuje dopiero po diszym przebywaniu
w zamknetym (i stabo wentylowanym) pomieszczeniu
z kwietnikiem lub po intensywnym ,zagjnieciu” sie
ich zapachem. W momencie aktywacji organizm przez
2k10 rund organizmdualzie walczyt z atakagymi jego
uktad nerwowy (potem take krwiongny a przez to
posrednio i oddechowy) toksynami — widej rundzie
nalezy wykona test obronnych przeciwko truciznom.
Jeili potowa rzutéw lkydzie nieudana, to ofiara umiera.
Nawet powodzenie testdbw oznaézmoze kraicowe
wyczerpanie — co rurd bowiem nasila sie
poprzednie lub pojawiaj nowe objawy tj.
rozregulowanie rytmu serca, duszcio z powodu
obrzku pluc i gardta, mdkxi, wymioty, zaburzenia
wzroku i réwnowagi. Tak wic przexycie tej trucizny
moze w trwaly sposéb odbisie na zdrowiu ofiary
(decyzja MG).

NAZWA: Czarny Barszcz [ranca, E]

SKEAD: wywar na mleku ze sproszkowanych grzybow
trujacych: muchomoréw (im wcej gatunkow tym
lepiej), piestrzenic psiakowatych i borowikow
jadowitych.

CENA: 75-80 szt. zl/porej
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OPIS: Trujace jest zaréwno spgcie jak i wdychanie
oparow. Toksyny szybko bowiem przenikajdo
wnetrza  organizmu, oddzialywaf na prawie
wszystkie uktady organéw. Zatrucie trwa 2k10 ruind,
jesli uda sk obrona przeciw truciznom (z AOdp -10
pkt / na kady gatunek muchomoréw zytych do
preparowania trucizny), to objawiaestylko bardzo
silna biegunk. W przeciwnym wypadku dochodzi do
nieodwracalnych zmian w organizmie — co reind
obnza sk po kolei jeden ze wspotczynnikéw
podstawowych o 2k10 pkt (przy czym udany test
przeciw polimorfii z wiw AOdp pozawala zmniejszy
ubytek o polow). Istnieje te ryzyko wyshpienia
krwotoku wewrtrznego (10k10 Obed: 1% na kada
rund czasu dzialania trucizny. Pod koniec nglev
dodatku ponownie testowaobrorg przed truciznami
(juz bez AOdp), w przeciwnym wypadku osoba
umiera po 3k10 rundach egkich, psychodelicznych
halucynacii.

NAZWA: Kurutkan [ranica, B]

SKLAD: stzony wywar z tropikalnych r&in,
tubokurarynowcow, zmieszany ze sproszkowanym
korzeniem najszlachetniejszego gatunku tej rodziny,
od ktérego nazwwzieta cata trucizna.

CENA: 1000-1200 szt. zi/por¢j

OPIS: Trucizna ta dziala tylko w kontakcie z kewi
Pozbawiagc  krew tlenonénych  wiaciwosci,
powoduje ,wewgrtrzne uduszenie”. Dziata przez 2k10
rund — w kadej rundzie nieudany test 1/4 Odp nr 6
oznacza otrzymanie olmn analogicznych do
duszenia. Nawet §# organizm przetrwa dziatanie
trucizny, ofiara pada wyczerpana z ndg i usypia
narkoleptycznym (puls i oddech zostaéak ostabione,
ze ledwo mana je wykry, przez co kt® maze ja
wzia¢ za martwg) snem na 1k10 godzin.

NAZWA: Drewutniowy Wzmacniacz [synkretyczna
specjalna]

SKEAD: wywar na spirytusie drzewnym
(rozwodnionym metanolu) ze zmielonych igiet cisu;
ew. samo drewno lub tarcica cisowa.

CENA: 30-40 szt. zi/pore;j.

OPIS: Jest to specjalnego rodzaju mikstura, ktora
wyciaga toksyczne substancje z drewna cisowego i
utrzymuje je w formie przydatnej do wzmacniania
innych trucizn (plynnych Ilub pdistatych, typu
masciowego). Kada porcja trucizny wzmocniona tym
eliksirem zyskuje dodatkowe -20 pkt AOdp nazdka
porcig wzmacniacza. Jednak zkszanie dawek
wzmacniacza mee spowodowd ze trucizna hdzie
tatwa do rozpoznania — a nawet zwykli laicgdip w
stanie stwierdZi — przy duym stzeniu wzmacniacza
— ze z podanym dfa positkiem/napojem jest éonie
tak. Istnieje jeszcze jedna metoda wykorzystania
alkoidéw z cisu do émiercania biesiadnikow. Mma
zatrit napoje alkoholowe startym na drobne trociny
drewnem z gaki (musz lezakowa& w napoju min.
1k5 godzin), ew. wystrugadla delikwentow kieliszki
z pnia cisu. Wtenczas po #dym napiciu si takiego
,<cudaka” naley wykonywa testy obronne przeciwko
truciznie  (bez AOdp). ,Skompletowanie” 5
nieudanych testéw po ad, oznacza,ze ofiara st
$miertelnie zatruje i umrze po 1k6 godzinach,

wczesniej wpadajc w ostabienie, gaczkg a nawet

halucynacje. Wykrycie trucizny tragego kieliszka
jest dwukrotnie trudniejsze minormalnie, bo zamiast
szuk& prawdziwej przyczyny, zwykle badagssam

napoj.

NAZWA: Dychawiec [ostabiajca, B]

SKLAD: co najmniej dwa zgnite jajka nale podd&
dziataniu kwasuzotadkowego jakiegé goblinoida —
koniecznie w szczelnym pojemniku.

CENA: 60-65 szt. zi/litr.

OPIS: Przed uyciem naley kilkakrotnie wstrasmgé
pojemnikiem. Po uwolnieniu substancja wydziela
duszce opary (0,5 litra na 2 metrach kwadratowych).
Kazdy kto znajdzie si w ich zastggu musi wykoné
test przeciw wyziewom, inaczej dostaje mnidioi
wymiotuje przez 1k6 rund za k@a rund; przebywania
w oparach (traktuje siofiare jakby byta wTrudnych
Warunkach. W zamknétych pomieszczeniach efekty
mog by¢ zwielokrotnione, zana otwartym powietrzu
nawet zneutralizowane (np. przy silnym wietrze).

NAZWA: Gtupi Jasio [synkretyk nas.-zab, A]

SKEAD: wpierw naley, drogy wielokrotnej ekstrakcji
spreparowaé liscie trzciny cukrowej (tak by pozbysie
z niej substancji spywczych), a tak przygotowan
mag wymieszé& z wysuszof krowia krwia — cal@g¢
rozpuci¢ w spirytusie drzewnym (metanolu).

CENA: 50-55 szt. zl/porej

OPIS: Ten rodzaj doustnej trucizny dodaje giwykle
do innych alkoholi — tylko one bowieny sv stanie
zamaskowa jej dos¢ ohydny smak. Wystarczy na
pocatku wysmarowa nia kieliszek ofiary. Kade
spazycie zé alkoholu powoduje wzrastgja szans na
natychmiastowe upicie gimusi s¢ bronic Odp nr 6
zmniejszon o 20pkt/kady nasg¢pny kieliszek. Jeeli
od momentu upicia spygje kolejny kieliszek (i nie uda
sig test) to doznaje halucynacji, &zaastpny po nim
moze by tym ostatnim (niepowodzenie oznacza
wpadnigcie w padaczk i $miert po okoto 10
minutach). Trucizna dziata przez 1k6 godzinzelie
kto§ chce wytrdé wszystkich biesiadnikdw, zamiast
powlekania osobno kdego kieliszka mae zatrid sam
alkohol — w nim trucizna potrafi siutrzymywa przez
10k5 godzin.

NAZWA: Jadownik [r@ne]

SKLAD: jest to stzony jad pozyskany zwykle od
zywych zwierat jadowitych, zaprawiony
odpowiednimi katalizatorami i odczynnikami, celem
przedizenia trwatdci i przyspieszenia dziatania.

CENA: 30-3000 szt. zt/porej

OPIS: Jego efekty zala zwykle od grupy zwiert, z
ktérych g pozyskiwane (najeZciej dziatap dopiero
po przedostaniu sido uktadu krwionénego):

ez kobr — kategoria B, dziatajzwykle 1k5 godzin,

powodupc  potworny  bdl,  uniemdiwiajacy
normalne dziatanie, w przypadku nieudanej obrony
przed truciza zakaona kaczyna  zostaje
sparalzowana, jéli zatruto tors lub glow, to
trucizna w cigu 1k10 rund powoduje porenie
migsni  uktadu oddechowego - ofiara zaczyna
odczuwa obrazenia od duszenia. W pozostatych
przypadkach naly wykona powtdrny test obrony
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przed truciza pod koniec dziatania — by sprawélzi
czy jad nie zdzyt sie przedostd do mksni
ptucnych. W wysokim gtzeniu dziata kontaktowo;

e zezmij — kategoria C, dziatajzwykle 10k10 rund.
W kazdej rundzie powoddj 2k6 obraen od
krwotoku (z nosa, warg, uszu, wymiotéw) lub
potowe tej wartdci po udanej obronie. Po
nieudanym té&cie na szok ofiara traci przytomito
zas w srodku i pod koniec czasu dziatania rigle
powtOrzy¢ testy przeciw tru¢nie. Niepowodzenie
oznaczamier¢ z powodu zatrzymania akcji serca.;

e z innych wzy - kategoria D, rine, losowe
dziatanie (patrz tabelka, chybae okréli si¢ z
jakiego wgza pochodzi, wtedy nima zastosowa
skutki podobne do tych opisanych bestiariuszu);

ez jaszczurek i innych gadéw — zwykle losowa
trucizna parafiujaca;

e z meduz i toksycznych ryb — losowa trucizna,
najczsciej zabéjczo-paratujaca;

ez pagczakéw — zwykle losowa trucizna raoo-
paralizujaca;

e ze $luzu trupcych plazéw - losowa trucizna,
najczsciej kontaktowa, silnie raa¢a lub zabojcza.

NAZWA: Martwicowa [zabdjcza, D]

SKLAD: toksyny rozkiadu biatkowego (najlepiej
spreparowane z rozktadapgo st trupa) rozmieszane
w glicerynie.

CENA: 475-620 szt. zl/porej

OPIS: Trupi jad zwykle traci sw kontaktova
skuteczné w momencie zniszczenia martwiaka,
ktéry, go roznosi — i toksyny trupiego jadu w
samoistnej postaci magby¢ szkodliwe tylko jéli
dojdzie do zakzenia krwi. Jednak ta trucizna jest
odpowiedzi na ten niedostatek. Zatrisic mazna po
jakimkolwiek jej kontakcie z ciatem. Do momentu
aktywacji powoduje tylko nieznaczne bole glowy i
nadmierne pocenie. Potem jednak dochodzi do
cigzkiego zakaenia krwi, cialo pokrywa 1k100
ropiejacych wrzodow (czasem matych,
niezauwaalnych lub w trudnodogpnych miejscach),
ofiara dostaje wysokiej gaczki i drgawek (traktuje
sie ja jakby byla wEkstremalnych WarunkaghJeli
nie wykona udanego testu na 1/3 Odp nr 6, to umiera
po 1k10 godzinach eszarni. Nawet j@i przezyje, to
we wrzodach pozostgjbakterie mogce powodowé
nawroty choroby po 10k10 dni — dlatego glge jak
najszybciej zoperowa

NAZWA: Mas¢ Czarownic [nasenna, E]

SKLAD: ma¢ sporadzona z roztartych kwiatéw i
nasion blekotu (chwast przydmmy zwany te szalejem
szlachetnym), syntetycznego lub ziotowego narkotyku
i octu winnego.

CENA: 300-450 szt. zt/porej

OPIS: Mas¢ ta dziata w jakimkolwiek kontakcie z
cialem ofiary. Zanim zacznie dzigta wywoluje
znwenie analogiczne do wyczerpania z braku snu.
Pierwsze jej dziatanie (przez 2k5 rund) objawia si
tym, ze wywoluje po¢zne halucynacje (1+1k5 razy
zwielokrotnia si¢ halucynogensp narkotyku). Jdi
delikwentowi nie uda gitest obronny przed omamami
(Odp nr 1) to otrzymuje 5k10 PO. Nieudana obrona
przed truciza powoduje,ze gdy halucynacje ugtia,

ofiara zapada w gboki sen na 1k10 godzin.
Najniebezpieczniejsze jest tae wchaz beda jej sk
$nity koszmary. Nawet @i jakim§ cudem zostanie
wybudzona, to i tak na kda rozpoczta godzirg snu
musi testowé obrorg przed paraliem umystowym —
niepowodzenie m@® oznaczé ze umarta ze strachu
(w przypadku bardzo wysokich wynikéw) lub zapada
w $piaczke mogca zakaiczy¢ sie $miercia gtodows.
Ofiara ponadto ma podwojerszang na uzaleénienie
sie od narkotyku aytego do preparaciji trucizny.

NAZWA: Mordopluj [zabdjcza, D]
SKEAD: stkzony wywar z bulw korzeniowych chwastu

zwanegdo tojadem.

CENA: 600-690 szt. zl/porej
OPIS: Zaréwno spegycie jak i kontakt z krvai tej

trucizny jest niebezpieczny. W bardzo rozwodnionych
(stezenie nie wtksze od 1 promila) postaciach
znieczula ¢zyk i powoduje nadpobudlivié ruchowg
(zwieksza o 3k10 SZ kosztem ZR) — takten efekt
towarzyszy przez caly czas zatrucia (10k5 minut),
dochodzi do tegalinotok. Co 10 minut ofiara musi
wykona test przeciwko truciznom (na 1/2 Odp nr 6).
Pierwszy nieudany rzut powoduje wzieoie
slinotoku (utrudniagce czynnéci zwigzane z mow) i
lekkie drgawki. Po drugiej potzae slinotok jest ju tak
dwy, ze nienadzajac z wypluwaniemsliny ofiara
zaczyna wymiotow@ tak intensywnieze praktycznie
nic nie mae zrobé. Po trzeciej porae slinotok
catkiem ustaje, ale nasgajsilne, niemaliwe do
powstrzymania drgawki i w gju 1k10 minut
nastpujesmierc.

NAZWA: Niewidzialny Dusiciel [zabdjcza, C lub B]
SKLAD: toksyczny gaz (cyjanowoddr) pozyskiwany z

parowego przenia pestek i nasion niektérych drzew
owocowych (wéni, sliwek, moreli, jabtek ale tate i z
migdatéw); po rozpuszczeniu gazu w odpowiednim
lugu zyskuje si drugy forme tej trucizny — toksyczn
s0l (cyjanek potasu).

CENA: 850-1090 szt. zt/porej(25g soli — mana z tego

uzyska 2 metry sz&cienne obtoku gazowego).

OPIS: W formie gazowej musi zostawciagnicty do

ptuc by zabt (jednake podranienie $luzéwki oczu
moze spowodows ze ofiara kdzie dziatg jak w
Niesprzyjagcych Warunkach— ta forma na otwartym
powietrzu mae przetrwéa tylko przez 5k10 minut.
Jest silnie wybuchowy — porcja potrafi zada0k5
Obrazen w promieniu 3m. W formie soli dziatla po
spazyciu a w wekszych ilgciach rownie przez god
skére. So6l pod postagi pylu maze by réwniez
wciagnieta do pluc. Posta stata w kontakcie z
kwasami lub wilgoci (a nawet po diszym
przebywaniu na powietrzu) samoistnie zamiengavsi
trujacy gaz. Ofiara na pogiku maze stract
przytomndé¢ (po nieudanym teie przeciw szokowi),
pojawiap Sie zaczerwienienia w miejscu kontaktu
trucizny z cialem. Potem pojawia¢ssilny bél za
mostkiem (efekt analogiczny daudnych Warunkoyy
po 1k5 rundach naty wykona test 1/2 Odp nr 6 —
nieudany oznacza wpadnie w  krytyczn,
pogkbiajaca sie agong. Poniewa trucizna
uniemaliwia komérkom organizmu wewirzne
oddychanie, skutkgge ich degeneragjto nawet jgli
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ofiara przeyje, to jejZYW, SF, ZR, SZ i INT zostaj
obnizone na stale o 1/10.

NAZWA: Ognista Ros&mierci [ranaca, C]

SKEAD: toksyczny gaz uzyskany przez wielokrotne
oddziatywanie na sole fosforowe i ich pochodne

odpowiednimi kwasami, tugami i alkoholami (w fazie
koncowej jest zwizkiem siarki, wegla, wodoru i
chloru).

CENA: 1700-1900 szt. zi/por¢j

OPIS: W temperaturze pokojowej jestesh, oleist
cieca, na powietrzu rozkladaga si¢ bardzo dtugo
nawet do 4k10 dni. Najezciej rozpyla st go w
postaci pary (nalsy podgrza dwukrotnie mocniej i
wodk) — z jednej porcji uzyskuje il metr szécienny

w kontakt z blonamisluzowymi w jamie ustnej i
przetyku poprzeZling, btyskawicznie paratuje ukiad
nerwowy. Powodujegmieré w ciagu nasgpnej rundy,
ew. staly paral fizyczny po udanej obronie. Trzeba
jednak pamijta¢ o ryzyku jakie wize sk z
niewtasciwym rozprowadzaniem trucizny
(nieskuteczne wprowadzenie trucizny do ust ofiary,
nieumiegtny pocatunek lub przypadkowe oblizanie
ust, ktére mog by¢ smiertelne dla samego zabdjcy).

NAZWA: Ostatni Poklon [synkretyczna zab-par, A]

SKELAD: stzony wywar z jasion jakbiny zmieszany z
jadem uzyskanym z gruczotowena skalnego.

CENA: 600-700 szt. zl/porej

OPIS: Ta doustna trucizna wywotuje bardzo silne

gazu. w kadej postaci przenika przez tkaniny, a w
kontakcie z organizmem wywoluje oparzenia w
wysokaici 5k10 obraen zewretrznych na kada runcke
pozostawania w obtoku (lub §é ciecz pokryje 20%
ciata). Obraenia @ zmniejszane o potowjesli uda si

skurcze, w wikszadici miegsni tulowia — serca nie
wytaczapc. Ofiara musi wykonadwa testy przeciwko
paralizowi. Jali oba kgda udane to nic sinie dzieje.
Jednak niepowodzenie jednego wywotuje silne skurcze
brzucha i plecéw, w skutek czego z wielkim bdlem

obrona przed truciznami. W przypadku dostangadsi

drég oddechowych wywoluje 10k10 Obra
wewretrznych (ew. polow po udanej obronie przed
wyziewami, jdli ofiara to przeyje to i tak zapada na

przewlekte zapalenie ptuc). W kantacie z oczamb— p

nieudanym técie przeciw truciznom — w ggu 1k5
godzin wywoluje trwat slepot. Nawet jdli test si
uda to ofiara z powodu zabufzewzroku i
podranieniasluzéwki traktowana jest jak dziataje w
Ciezkich Warunkach Trucizna ma charakterystyczny
zapach ostrego czosnku i octusllerymiesza st ja z
tluszczem (bo w wodzie shie rozpuszcza), to moa
ja pod& do spaycia wywotup dwukrotnie silniejszy

efekt niz w przypadku wdychania (tylko bez zapalenia

ptuc).

NAZWA: Ognisty Dech [ostabiaga, A]

SKEAD: skzony wywar z czerwonej, ostrej papryki,
trunek alkoholowy, jad =z gruczotow skérnych
bagiennej ropuchy.

CENA: 20-30 szt. zi/porej.

OPIS: J&li trucizna wejdzie w kontakt z ptucami ofiary,
powoduje ich nadmierne rozgrzanie, szczgpibdl

gardta i kaszel, co utrudnia oddychanie. Ofiara

traktowana jest jak pod wptywemdtych Warunkéw
Uniemaliwia jej to podnoszenie gtosu i wszelkie
operacje zwjzane z jego doktadnym wydobywaniem
(np. $piew, modlitwa czy czary). W zaleosci od
rodzaju uytego alkoholu zmienia &i tez
antyodpornéc tej trucizny: -5pkt/kade 20% szenia.
Je&li ofiara jedynie wypije trucizgy to ma ona tylko

potowiczne dziatanie. Porcja trucizny zawsze dziata

przez okres 1k6 rund.

NAZWA: Ostatni Pocatunek [synkretyczna par-zab, C]

SKLAD: biotoksyny uzyskane przez wielokrat@min.
5k5 razy) ekstrakej bardzo rzadkich, tropikalnych
roslin zwanych chitynowcami, czasami t&kmazna je
wyciagna¢ z praczy bardzo starych drzewcow
rosmcych w cieptych okolicach.

CENA: 500-550 szt. zi/porej

OPIS: Trucizny tej uywa sk najczsciej pod postaai
masci zmieszanej z barwidlami szminkowymi (aewi
zwykle zabdjcami $ kobiety). Trucizna jéi wejdzie

zgina s¢ w pasie (co wygalda jak pokion) i zostaje w
tej pozycji przez 1k10 rund. dleoba testy zawiogl to
wtedy w cagu 1 rundy posta umiera z powodu
ustania pracy serca.

NAZWA: Piesn Smierci [synkretyczna ran-zab, A]

SKELAD: stkzony wywar z bagiennych lian zmieszany ze
sproszkowanymi grzybamggoskérami.

CENA: 600-660 szt. zt/porej

OPIS: Po dostaniu si do krwioobiegu, trucizna
wywotuje krwotok wewntrzny (5k10 Obra). J&li nie
uda s¢ obrona, to w naspnej rundzie krwotok
wystepuje réwnie w mézgu — ofiara chwyta ei
gwaltownie za glow i zaczyna wrzeszcge z
przergliwego bolu, po czym umiera, krwayd z
wszystkich otworéw w czaszce.

NAZWA: Psia Pietruszka [synkretyczny specjalny, D]

SKEAD: stzony wywar z pietrasznika plamistego i
jadowitej pietrasznicy, pietruszkopodobnych,
przydrznych chwastéw rositych czasem w
okolicach $mietnikéw i zbiornikbw wodnych ¢sto
tzw. szaleje pospolite).

CENA: 200-300 szt. zt/porej

OPIS: Ten da¢ pospolity eliksir zwany cykutysem,sje
zostanie spoyty to zanim zacznie dziata— wywotuje
w organizmie pobudzenie psychomotoryczne (+1/5 do
ZR, SZ, INT, MD). Gdy zaczyna dziata post&
ogarnia wielka sen¢ i usypia ona na 1k10 godzin.
W tym czasie co godz¢gnmusi testow& Odp nr 6 z
kumulacyjnym  modyfikatorem  -10.  Pierwsze
niepowodzenie oznaczamier¢ we $nie w cagu 1k10
rund.

NAZWA: Reka Bogow [ranica, E lub B]

SKLAD: skzony wywar zywiczny pozyskiwany na
drodze ekstrakcji termochemicznej zkawicznika
(chwastu  bylinowego, rogsnego zwykle w
zagajnikach i na obrzach lasow); szybaz
krystaliczry forme uzyskuje si drogs wielokrotnej
preparacji rozpuszczalnikowej toksyn rycyninowych z
czystejzywicy lub miazgi rdélinnej;

CENA: 3000-3700 szt. z{/porej
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OPIS: Nazwe trucizna zawdzicza ksztattowi Kci
rosliny, z ktérej jest pozyskiwana (w ksztalcie
siedmiopalczastej, rozczapierzonej dtoni). Najsijlni
dziala j&li dostanie s do krwioobiegu (nie
przystuguj zadne rzuty obronne). Po spoiu (lub
kontakcie z bardzo dua iloscia trucizny) naley
wykona: test przeciw 1/5 Odp nr 6. Przez 5k5 rund od
aktywacji posta nawiedzaj wymioty, silna biegunka i
wysoka temperatura, praktycznie obezwladjitiaj
ofiare. Potem (przez 1k10 rund) — w skutek uszkadze
ukladu pokarmowego i krwiodoego ofiara zaczyna
wymiotowat i wydala&& ,uszkodzom” krew,
zanieczyszczan kawatkami tkanek z wiasnych
wnetrznosci. Co run@ zadaje jej to 6k10 Obzen
wewrgtrznych  (lub  potow, jeili obrona byla
pomyina). Nawet jéli posta: przezyje, to jejZYW na
stale zostaje obibna o 1/3 Obra wywotanych
wymiotami.

NAZWA: Smoczy Sen [nasenna, D]

SKLAD: wywar z pustynnych szerszeni zmiksowany z
pagczynami bialych pagzkéw jaskiniowych i
pytkiem z kwiatow lotosow.

CENA: 100-150 szt. zi/porej

OPIS: W wyjsciowej postaci mgi moze by zmieszana
z wszelkiego rodzaju medykamentami leczniczymi lub
perfumami wcieranymi w skér Po wtarciu w okoli¢
karku lub twarzy powoduje épienie ofiary na okres
1k10 dni (ew. w przypadku udanej obrony, z AOdp
réwng -60, na 10k10 rund powodujecgkie znwenie
objawiapce st potowicznym obnieniem wszystkich
wspotczynnikéw podstawowych). Doustne podanie
trucizny powoduje,ze ma ona 0 potoy stabsze
dzialanie.

NAZWA: Solanina [ostabiara, F]

SKEAD: scukrowana substancja alkoidowa pozyskana
droga kilkukrotnej ekstrakcji wywaru z obierkow
miodowiosennych, kietkgrych ralin
ziemniakowatych (kartofle, pataty itd.).

CENA: 20-25 szt. zi/porej.

OPIS: Krysztalki tatwo rozpuszczajsie w wodzie i nie
zmieniap smaku potraw, trucizna dziata réwhigsli
dostanie s do ptuc w postaci stonej pary oraz w
kontakcie z krwi. Zanim zacznie dziatéa nie
wywotuje zadnych objawéw, poza lekkimi bdélami
glowy. Potem nagle (na 1k5 godzin) ofiara dostaje
wysokiej, rosmcej gomczki (maze by $miertelna,
jesli zawczasu nie zostanie zbita) pctonej z
wymiotami oraz zaburzeniami wzroku i mowy je
nie uda si test obronny przeciw trugiie; w
przypadku bardzo wysokich rzutéw ofiara imona
state dlepma¢ i/lub zost@ jakala — patrz utomnéci).
Udana obrona powoduje tylko md& przez 10k10
rund — traktuje sija jakby byla wztych Warunkach

NAZWA: Torturnica [zabdjcza F, C]

SKEAD: stzony odwar na mieszaninie wody, eteru i
spirytusu z kulczyby (tropikalnego drzewokrzewu);
poprzez odpowiedni dehydragi wywaru mana
uzysk& szybsz postad trucizny — mineralny proszek
strychnino-brucynowy.

CENA: 700-1400 szt. zi/porej

OPIS: W zasadzie w wielu rejonach zanieczyszezon
nie do kaica spreparowanforme tej trucizny uywa
sie jako trutki na szczury. W profesjonalnej postaci
poiptynnej, jali zostanie wprowadzona do organizmu,
poddaje go straszliwym torturom —adtjej nazwa.
Forma proszkowa aktywuje esijuz w kontakcie ze
Sluzéwka (chatby np. oczu i spojowek). Na samym
pocatku nalery wykona: test przeciw truciznom. dle
jest udany — przez 1k10 ofiara doznaje
nadzwyczajnego pobudzenia ukladu nerwowego
(zwieksza o 2k10 ZR i SZ). Niepowodzenie oznacza,
ze uczuciu temu towarzyszy przenikliwy, pulgy
bol — rzucajcy ofiar na ziemg i nie pozwalajcy
wykonywat jakichkolwiek czynnéci. W pohczeniu z
nadzwyczaj wysokim wyczuleniem receptoréw
dotyku, powoduje to, ze jakakolwiek forma
silniejszego kontaktu fizycznego z obcymi obiektami
(np. dotyk innej osoby albo uderzenie w faki
przedmiot) mae spowodowd ze ofiara oszaleje z
bolu (kadorazowo otrzymuje 1k50 PO). Po tym
czasie nalgy wykona kolejny test — tym razem na 1/2
Odp nr 6. Niepowodzenie oznacza wpadid w
bardzo silne drgawki na kolejne 4k5 rund (udany tes
niweluje drgawki, jednak powoduje przegdmie
nadpobudliwéci nerwowej). Po uptywie pofowy
powyzszego czasu hafg co rund wykonywa test na
1/4 Odp nr 6 — niepowodzenie oznacza tak silne
skurcze mgsni klatki piersiowej,ze w danej rundzie
ofiara kzdzie otrzymywala obrgenia od duszenia.

NAZWA: Wsciekly Pies [parafiujaca, B]

SKLAD: élina zaraonego wcieklizna zwierzcia
wymieszana z przemielonym suszem z meduzy (musi
by¢ jadowita, ale jej jad nie nie by zabdjczy).

CENA: 50-75 szt. zi/porej

OPIS: Po dostaniu gi do krwioobiegu trucizna
wywoluje  gwaltowne  skurcze w  géniach,
utrudniapce wykonywanie wszelkich czyném, jakby
ofiara znajdowata i w Ciezkich Warunkach
Bezpdrednie otoczenie miejsca wnikgia trucizny
zostaje calkowicie sparabwane (np. ¢ka),
jednoczénie jest niewraiwe na bol. Trucizna dziata
przez 2k5 rund (ew. 1 ruagbo udanej obronie).

NAZWA: Zamrocz [ostabiajca, A]

SKLAD: mieszanina  pylu  pieprzowego, soli,
zmielonego szkla ew. pylu kwarcowego oraz
mineralizowanego dehydratu kwasu mréwkowego;
wszystko to mena rozpsci¢ w jakims aerozolu z
cieczy bejszej od powietrza, §& chce s¢ utrzyma to
przez diiszy czas w powietrzu (np. wywar z tornt pit-
win).

CENA: 20-25 szt. zl/porgj

OPIS: Jezeli ktos wejdzie w obszar, na ktérym przed
chwila rozpylono 4 trucizre, to jego oczy zostgj
natychmiast podtanione i $lepnie na 3k6 rund. W
przypadku udanej obrony przed trucizwywotuje to
tylko silne tzawienie i zaburzenia wzroku, ofiar
traktuje st jakby byta pod wplywenztych Warunkow
na podobny okres czasu.

MEDYKAMENTY
Umiejetnos¢ wyrabiania tych mikstur majwszyscy
alchemicy oraz osoby posiadeg tak umiegtnosé
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profesjonaln. Niektére z mikstur potrafi wyrabia
takze osoby znace st na lecznictwie np. dysporuge
umiejtnoscia Felczerki Czasem tale potrafy je
preparowd daswiadczone osoby (min. 10 POZ) zaeg

sic  na wytwarzaniu mikstur lub efektéw o
przeciwstawnym dziataniu — np. wytrawny zabdjca
znapc doskonale dziatanie wyrabianej prze siebie
trucizny, kedzie potrafit sporzdzic przeciwko niej
antidotum.

Podane pougj receptury rénia sic od pozostatych
mikstur. Ré&nia sie gtéwnie tym,ze s bardzo ogblne —
stanowi  bowiem raczej specyfican metod;
postpowania w opisanych przypadkachz rionkretny
przepis na mikstyr lecznica. Ich sktad mee sk
zmieni& (w zaleznosci od decyzji MG), bowiem zwykle
za kadym razem inaczej zwalcza ¢siréznorodne
stabdci organizméwzywych.

Z podanych riej przepiséw mzna zwykle uzyska
3k10 porcji medykamentu. Trwad lekéw jest réna,
ale zwykle najtrwalsze aste w statej (np. sypkiej)
postaci, mog trwat szczelnie zamkate przez 1k3 lata.
Mascie i wszelkie péistate medykamenty t#aswy
przydatng¢ po 1k10 miesicach, z& leki ptynne nie
nadaj sic do wytku po 10k10 dniach. Jednak z
przeterminowanymi miksturami tej grupy jest ina¢zej
niz z pozostatymi. Po tym czasie niesdaze trag swoje
whasciwosci — to w dodatku ich spgcie mae
doprowadzt do przewleklego zatrucia organizmu a
nawet skaczy¢ sie smiercia. Jeli ktos bedzie na tyle
ghtupi lub nieuwany by dopygci¢ sie btazéistwa spaycia
przeterminowanego leku — to MG o okréli¢ tego
skutki korzystajc z tabeli losowych efektéw trucizn.
Wciaz jednak istnieje 4% szansage pomimo swej
toksyczndci lek zachowat jakiepierwotne wtaciwosci.

NAZWA: Antidotum

SKEAD: roztwor gliceryny i wody ksiycowej
zawierajicy substancje dezaktywage truciziy (w
zaleznosci od decyzji MG sktadniki magby¢ rézne,
w zaleznosci od tego, jakiej trucizny lub toksyny
uzyto; chodzi bowiem o to, by byly to na tyle aktywne
substancje, zeby wytrcily lub zwigzaly ze sob
czynne skfadniki trucizny i spowodowaty wydalenie
ich z organizmu; do ich okéenia oczywicie
najlepiej posiadajakas préble trucizny, by sprawdzi
czy mana j dezaktywowd — najczsciej mog to byt
sole najaktywniejszych metali, nawet czasem zdarza
sig, ze odtrutlky na jalkas$ trucizre jest inna toksyna lub
trujace w normalnych okoliczrseiach chemikalium).

CENA: 100-1000 szt. zi/porej

OPIS: W przypadku gdy ofiara zostata zatruta, podanie
odpowiedniego antidotum pozwala natychmiast &nie
dziatanie toksyn. 38 padio st ofiara magicznej
trucizny to zwykle antidotum pozwala powtdézy
wszystkie rzuty obronne, zmniejsz@j réwniez
odpowiednio AOdp (decyzja MG).

NAZWA: Arsetyk

SKELAD: spirytus, mieszanina zgakéw arsenu.

CENA: 20-50 szt. zi/porej

OPIS: Jest to bardzo popularngrodek leczniczy,
zwalczajcy  niektdre  schorzenia. Stosowany
zewretrznie pozwala pozliysie lekkich choréb skéry
ew. mana go te uzywat do depilacji (statej). Pity w

bardzo rozwodnionych dawkach jest lekiem
przeciwnerwowym (po tygodniowej kuracji leczy 1k5
PO) i przeciwzawatowym. Uwaga: $§Je si¢ go
naduwywa mog wyskpi¢ objawy zatrucia arszenikiem
(ktéry jako zwizek arsenu jest sktadnikiem leku).

NAZWA: Eliksir Wigorowy

SKLAD: spirytus, wodazrddlana, lecznicze wysgi
witaminowe (uzyskane dragwielokrotnej ekstrakcji i
rafinacji z warzyw i owocéw; istnigj réwniez
syntetyczne drogi pozyskiwania witamin, ale zwykle
mato kto s¢ na tym zna — chybaze dysponuje
umiejgtnoscia Cyruliki), proszki z soli i mineratdw
leczniczych.

CENA: 5-50 szt. zl/poraj.

OPIS: Picie takiego eliksiru zawiergjego niezbdne

sktadniki  dla  prawidlowego  funkcjonowania
organizmu  pozwala uzupeldia jego  braki
witaminowo-minaralne. Chroni to i zwalcza

wszelkiego rodzaju choroby wywotane niedoborami
jakis sktadnikbw w organizmie (np. szkorbut, albo
krzywica). W kadym dniu spaycia jednaj porcji
zapewnia +5 do Odp nr 6. Minimum tygodniowa
kuracjia dwoma porcjami dziennie pozwala
zregenerow& 1 pkt utraconej EX (potem nalgy
jednak przerwé ja na 1k10 dni, aby nie doprowadzi
do rozstroju organizmuy).

NAZWA: Galenowe Eliksiry

SKLAD: roztwor spirytusowy na wodzie destylowanej,
pasty, wywary i miazgi z odpowiednich zi6t i innych
substancji pochodzeniastimnego.

CENA: 20-2000 szt. zt/porej

OPIS: Tego typu eliksiry spordlza s¢ z wielu
gatunkow ziét (i innych sktadnikéw), tak by nie kel
nie neutralizowaly wzajemnie swojego dziatania (co
moze sk zdarzy gdy np. laik nieostrmie wymiesza
jakies wywary z zi6l) ale wzajemnie giwzmacnialy.
W zalenosci od wytych sktadnikow (decyzja MG)
mozna takim eliksir automatycznie obdaézy
niektdrymi z cech analogicznych d®agicznego
wzmacniania niemagicznych mikstu©dpowiednio
dobrane sktadniki eliksiru najegciej a1 skutecznymi
lekarstwami przeciwko lekkim isrednio cezkim
zakaeniom wirusowym.

NAZWA: Mas¢ Lecznicza

SKLAD: mioéd pszczeli, wino gronowe oraz tluszcz
zwierzcy (najczsciej z jaké szlachetnych zwiesr
np. dzikéw, jeleni lub nietviedzi).

CENA: 40-100 szt. zi/porej

OPIS: Uzyta jednoczénie do smarowania ran i w
postaci pitnej pozwala zwielokrotni (w czasie
uzywania — min. 2 porcje 1k5 razy dziennie)
Samozdrowienie. Zwykle zeksza je od 3 do 6-7 razy
— zalery to od tego jak szlachetnego ttuszczyta do
produkcji. Poniewa mas¢ sporadza s¢ na bieace
potrzeby (by si nie psuta), ttucz musi lByswiezy, nie
starszy ni s przed 2 tygodni od momengmierci
~dawcy”.

NAZWA: Odkaacz
SKLAD: spirytusowy roztwor soli jodowych lub wodny
r-r nadtlenku wodoru (wody utlenionej); obie
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substancje naky wpierw wydestylowa osobno
odpowiednimi reakcjami fizyko-chemicznymi.

CENA: 10-30 szt. zi/porej

OPIS: Uzycie jednego z w/w roztworéw na otwart
rarg, przy dobrym jej opatrzeniu niweluje ryzyko
zakaenia jej jakimé zarazkami (np. gangreny). Obu
substancji natey uzywaé naprzemiennie @ juz do
zakaenia doszio i nalg rare oczysci¢ chirurgicznie.
Réwnie dobrze mma wyé¢ do w/w czynnéci
spirytusu (podpalanego), ale spowoduje tozsite
gojenie ran i wiksze ryzyko przedostania esi
zakaenia przez oparzamarg.

NAZWA: Plesniodriakiew

SKLAD: roztwér 10% soli sodowej (chlorku sodu)
wymieszany z biomasmikroorganizmow uzyskanw
procesie rafinacji rinych grzybéw pléniowych.

CENA: 500-3000 szt. zi/porej

OPIS: Substangj stosuje s zwykle na otwarte rany, lub
w  podwojnych ildciach doustnie (ew. w
potowicznych ilgciach  dokrewnie). Poniewa
mikstura lecznicza zawiera zwykle ftoibakteryjm,
pozawala to kadorazowo powtOrzy rzuty obronne
przeciwko schorzeniom wywotanym  bakteriami
chorobotworczymi. Poniewajednak nie jest to lek
uniwersalny, MG powinien zadecydogvazy bakterie
pobrane z dogpnego medykowi gatunku gle beda
na tyle skuteczne by zwalazybakterie choroby.
Niewtasciwe wywanie leku powoduje,ze jest on
czterokrotnie mniej skuteczny (rzut obronny zma
powtorzy¢ dopiero po czterokrotnym pragiu
medykamentu). Po za tymzywany w wkkszych
ilosciach (a tylko takie dawki potrafiskutecznie i
beznawrotowo zwalczy zakaenia bakteryjne)
powodup  uszkodzenia niektérych organow
wewretrznych (np. wtrobe) i rozregulowuy organizm
(pozbawiagc go witamin i mineratow).

NAZWA: Podr&nik

SKEAD: rozwodniona substancja skolopaminowa
spreparowana w wyniku wielokrotnej ekstrakcji
blekotu (chwastu zwanego szalejem), ewzmngouy¢
bardzo rozcigczonej, minimalnej dawki trucizny
zwanej macia czarownic.

CENA: 40-70 szt. zl/porej

OPIS: Pojedyncze dawki na 1k10 godzin & stanie

zlikwidowat chorole lokomocyjry (takze morsky).

Uzyty w wickszym stzeniu mae by wykorzystany

jako ,serum prawdy” (po nieudanej obronie przeciw

sugestii ofiara zaczyna ,syf3, jednak musi by
podany doustnie i w postaci oparéw. lIstnieje wtedy
jednak ryzyko (po nieudanym s$gie obronnym
delikwenta przeciw iluzji i omamomj}e przestuchiwany
dozna halucynacji i ddzie méwit o czynach ktérych
nigdy nie popetnit (nie jest to traktowane jakorktwo

— chybaze ktcs potrafi to rozpozna— bo ofiaraswigcie

wierzy w to co méwi).

NAZWA: Proszek Leczniczy

SKLAD: pyt z kilku gatunkéw wyprzonej kory drzew;

CENA: 400-800 szt. zt/porej

OPIS: Poniewa wiele gatunkow drzew orchijskich
posiada w swej korze substancje odrzywczo-lecznicze
odpowiednie ich dobranie i wymieszanie (decyzja
MG) jest w stanie spoadzi¢ lek, ktory lgdzie
skuteczny  przeciwko  pewnym,  specyficznym
schorzeniom. Przede wszystkim silny aromat
wywotany takim proszkiem odstrasza wszelkie
insekty, a w¢C nacieranie 8i mascia spirytusow z
takiego proszku skutecznie ochroni delikwenta przed
chorobami roznoszonymi przez robactwo. Spanie
proszku w czystej postaci (min. migstna kuracja,
1k5 razy dziennie) pozwala zwal&zyniektére,
popularne choroby weneryczne — przy czym skiad
proszku jest zawsze dobierany do konkretnej charoby
Czasem mieszaniny takich proszkow po Zzspa
pozwalaj powtorzyé rzut obronny w przypadku
cigzkiego zakaenia wirusowego (decyzja MG).

NAZWA: Spedzalnik

SKLAD: mieszanina wyagu z torfu i wywaru z miazgi
tujowcowatych drzewokrzewéw (ew. zaprawiana
solami miedzi i olowiu jdi ptdéd jest juz dobrze
rozwiniety).

CENA: 200-215 szt. zl/porej

OPIS: Podanie jednej porcji miksturyegiarnej kobiecie
moze spowodow& poronienie — dzki czemu tego
medykamentu iywa sk jako rodzaju chemicznej
aborcji. Szansa na ,sgzenie” ptodu jest sprawdzana
testem przeciw Odp nr 6 (-104dy nastpn porcg), i
jest zak@czona powodzeniem, §i test sk nie uda.
Jednak bardzo wysoki rzut @w® oznaczé ze
potoznica dostaje wewgtrznego krwotoku (1k10
Obraz na rund), co mae sk dla niej skaczy
$miertelnie w przypadku nie udzielenia fachowej
pomocy.

NAZWA: Surowica Lekarska

SKEAD: mieszanina (1:1) wody elektrolitowej (z
rozpuszczonymi solami pierwiastkow wystijacych
w organizmie pacjenta) i surowicy krwi; krew musi
zostad pobrana z organizmu zwieda domowego
(bydta), ktére byto ,podtruwane” mikroskopijnymi
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ilosciami substancji jadowitych i przglo (a wic
wytworzyto skuteczne przeciwciata).

CENA: 80-160 szt. zi/porej

OPIS: Podanie substancji dokrewnie (lub doustnie, w
picciokrotnej dawce) pozwala  zneutralizawa
natychmiast dziatanie jadu zwiatz(lub potwordw)
lub powtérz¢ rzuty obronne w przypadku
zastosowania przeciwko tricie z w/w jadéw
sporzdzonej. J&i surowica nie byta przygotowana na
taki rodzaj jadu, jaki potrzeba — to ma tylko
potowiczne dziatanie (zamiast natychmiastowe]
neutralizacji pozwala tylko powtdrzyrzuty obronne
albo powtarza rzuty dopiero po podwdjnej dawce).
Nawet je&li mikstura nie przyniesie padanych
skutkow to i tak dziegciokrotnie spowalnia dziatanie
jadow (dotyczy to te niektorych innych, niejadowych
trucizn oraz schorzewywotywanych osadzaniemesi
jadopodobnych toksyn w organiie).

NAZWA: Znieczulica

SKLAD: roztwér minimalnej iléci trucizny w
mieszaninie wodyrodlanej i gliceryny (w stos. 2:1).

CENA: 5-50 szt. zi/porgaj.

OPIS: Przyjmowanie jednej porcji dziennie przez rok
pozwala catkowicie uodporfi delikwenta na ten
rodzaj trucizny, ktory zostatzyty do spreparowania
mikstury. Niestety nie mma s¢ w ten sposob
uodporné na wszystkie mdiwe trucizny. Organizm
kazdej postaci jest w stanie uodpdrrsie tylko na 1
trucizre za kade, petne 80 pkt baz ZYW. Dziejegsi
tak dlatego, ze porcje trucizny odkladaj sie w
organizmie i wgksze ich ildci mogty by spowodowa
jego catkowit degeneragja w konsekwencgmieré.

WIED ZMI NSKIE ELIKSIRY

Widzminskie eliksiry g specjala odmiara mikstur
magicznych, ktorych tajemne receptury znaylko i
wytacznie wiedmini. Potrafy je take przyradza —
jednak czasem nie skt zdarzy, ze udostpnia receptug
jakims zaprzyjgnionym czarodziejom. Wiegninskie
eliksiry potrafa tez bowiem wytwarzd osoby
dysponujce umiegtnoscia Destylacja dlatego jéli
wiedzmin ma jakiegé znajomego alchemika to pewnie
jemu powierzy wyréb eliksirow, ufag w jego fachow
wiedz i umiejtnosci z dziedziny przetwarzania materii.
Jednak tylko organizmy wigchindw s przystosowane
do spaywania tych mikstur (wytkiem s te lecznicze,
sporadzane z m§la 0 wykorzystaniu te przez normalne
istoty). Jeeli mikstur spayje osoba nie ddaca
wiedzminem, to traktuje sito jak spaycie Magicznego
Ekstraktu (jesli przezyje to mikstura dziata i tak o
potowe stabiej nk w przypadku charakternika — nie
dotyczy to oczywicie jej skutkbw negatynych). Nawet
wiedzmin nie potrafi spgywac 2 wiedzminskich
eliksirow na raz (chybaze zayje w miedzyczasie
specjala mikstue regulupca) — jesli to zrobi, musi
wykona® test na 1/4 Odp nr 6 i 1/10 Odp nr 1GliJest
przeciw polimorfii kxdzie nieudany, to powoduje to
rozstroj przemiany materii przez najidze 2k10 godzin
(moze sk to objawiad gwattownym przyrostem lub uteat
wagi na stale, ostabieniem Ilub ¢pieniem itp.).
Nieudany test przeciw chorobom oznacza catkowity
paraliz fizyczny na 1k5 godzin. Oba nieudane testy
oznaczaj, ze charakternik umiera w straszliwych

meczarniach (pogc sk krwia i wymiotujac wlasnymi
wngtrznosciami itp.).

Tajemnica wiedminskich eliksirow ley w tym, ze
w ogolle nie przyrgdza s¢ ich jak mikstury magiczne.
Nie destylue s« bowiem zadnych ekstraktow —
magiczna sita mikstur pochodzi ze specjalnych datun
grzybow. Grzyby te wywodgsie ze zwyklych, lénych
plechowcow, jednak zostaly poddane procedurom
mutacyjnym w skutek oddzialywania substancji
promieniotwérczych. Proces mutowania i hodowli znaj
tylko i wytacznie wiedmini, a sprzedaj je wewnytrz
whasnego cechu, zwykle w siedliszczachz#ea bowiem
siedliszcze potrzebuje tych grzybéw do szkolenia
nowych charakternikbw, ci z nich, ktérzy dyspanuj
umiejetnoscia Zielarstwo i/lub Rolnictwo potrafa je
hodow& poza siedliszczem, na ,swoickmieciach”.
Najscislej strzeom tajemni@ profesji, jest to, ze
normalne spaycie grzybéw nie wywotuje zadnych
efektow (mana s¢ co najwyej nabawé choroby
popromiennej). Dopiero podczas tworzenia mikstury
uwalniap swoje mutacyjne zdolsoi, wiagzac W niej
takze wszechobecne strumienie Potencjatu Magicznego,
ktory przemienia miksterw pokzny napéj bojowy.
Wszystko to take powoduje, ze wiedminskie
eliksiry mazna przechowywa bardzo dtugo, przez 1k10
lat (pod warunkiem,ze @ szczelnie zamkete i nie
wystawiane na dzialanigwiatta). Oczywicie jeli
wiedzmin ma jaké znajomych alchemikéw to nic nie stoi
na przeszkodzie by dodatkowo zabezpieczyli oni
mikstur czarem Konserwacja Z podanych pougj
przepiséw uzyskuje szwykle 3k10 porcji mikstury.

NAZWA: Esencja Mutacyjna

SKLAD: wywar rozciéczapcy, 10 najsilniejszych
gatunkéw wiedminskich grzybéw mutacyjnych (czyli
tych, ktére zwykle powstajz mutowania gatunkow
trujacych lub halucynogennych), pyt z uranium, 25%
r-r spirytusu drzewnego (metanolu), 75% r-r alkohol
etylowego, pasta ze zmiksowanych zi6t narkotycznych
(im wiecej gatunkow tym lepiegj).

134



CENA: 10-50 szt. zi/porej

OPIS: Jest to podstawa whszadci z wiedminskich
eliksiréw, poza tym w czasie Proby Traw podaje si
mocno rozciéczone porcje tej mikstury miodym
adeptom wiegiminskiego rzemiosta. Wypicie tej
mikstury samodzielnie (nawet przez wyszkolonego
charakternika) m@e  spowodow& rozstrojenie
organizmu i zaburzenia w funkcjonowaniu nglaw
wewretrznych. Jéli dostanie si do organizmu istoty o
ZYW ponizej 500 pkt, natychmiast jzabija. Istoty o
ZYW 501-2000 pkt musgrzuci na 1/5 odpormgi nr
6, inaczej take gim. Na istoty 0 ZYW powyzej
2001pkt dziata jak silnie ragga trucizna, jéi nie
obronk sie odp nr 6.

NAZWA: Esencja Konserwuaga

SKEAD: wywar rozci&czapcy, esencja mutacyjna
mocno rozwodniona octem, chromowy pyt, s0l,
korzenie dzikiego lub ogrodowego ostu.

CENA: 60-80 szt. zi/porej.

OPIS: Mozna tej mikstury mywa¢ do konserwowania
innych mikstur (nie tylko wiezininskich, np.
wywaréw z ziot) w stosunku 1 porcja na pét litra.
Dzieskciokrotnie wydtia to okres przydatsoi do
spaycia. Jéli taka zakonserwowana mikstura jest
spa@ywana przez nie-wiemhina, to mae wywota u
niego silne boleotadka (j&li nie uda st test Odp nr
6) na czas 1k6 godzin.

NAZWA: Biata Dama

SKLAD: wywar rozciéczapCcy, Sstzona esencja
mutacyjna, zioty pyt, platynowy pyt, mitrylowy pyi,
finealowy pyt, chromowy pyt, sadza, rdza, kwas goln

CENA: 200-400 szt. zt/porej

OPIS: Po wypiciu i nasmarowaniu ciata tmikstum,
skéra wiedmina staje & metalicznie potyskliwa i
zaczynaswieci¢ bladozielon poswiata (w ciemndgci).
Podczas dziatania mikstury (1k5 godzin) wieth
staje st catkowicie odporny na niemagiczbron, jesli
jednak zostanie wystawiony riaviatlo stoneczne, to
jego SZ spada o polawNalezy tez uwazaté z wod,
bowiem nie dé&, ze w kontakcie z ni czsci ciata
mog wpa¢ w paralz/bezwtad, to dodatkowo
charakternik jest traktowany jakby miat martwiacz
cecle Nadwraliwos¢ Na Wodg.

NAZWA: Czarna Mewa

SKEAD: wywar rozci&czapcy, esencja mutacyjna
rozwodniona okowit, wiedzminskie dradze, jesienne
owoce agawy, syntetyczny narkotyk (jegosélalezy
od sity — im stabszy tym wcej go potrzeba by
mikstura uzyskata wigiwy efekt), gnijpce nasiona
jakiega lotosu.

CENA: 70-100 szt. z}litr

OPIS: Jest to rodzaj bardzo silnego trunku, a w zasadzie

tugu alkoholowego o kitowym stzeniu ok. 220%.
Wiedzmin, ktéry go wypije musi obrodi sie przed
szokiem, inaczej traci przytométo Bez negatywnych
skutkbw mog go pk takze ,normale” ale oni testyj
1/10 Odp nr 4 (niepowodzenie oznacza 1k5 dni
$piaczki) i 1/10 Odp nr 6 (niepowodzenie oznacza
wymioty i silne zatrucie alkoholowe — bo ten alkbho
bardzo szybko przenika do krwi i oma to leczy
tylko specjalistycznymisrodkami, ew. mag). Na

okres 1k6 godzin (niezaleie od normalnych skutkdw

upojenia  alkoholowego) zwksza o polow
odporngdci nr 2 i 4, ponadto czyni catkowicie
niewraliwym na wszelkie nadnaturalne formy

zastraszania czy psychicznego oddziatywania (np.
niektdre zdolnéci martwiacze), ché na normalne
czynniki tego typu dziata tylko potowicznie (np.jga
dodatkowy rzut obronny). Poza tym istnieje szartda 5
+ 1% na kada spazyta w czasie dziatania poprzedniej
porcig, ze uzyska s zdolnag¢ analogicza do czaru
Czarodziejska Kula

Podpalenie 11 mikstury powoduje spalanie jej przez
2k10 rund i mae zadd 10k10 obraen w ciagu rundy
(ew. potowe po udanej obronie przed temperajur

NAZWA: Eliksir Potgi

SKEAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
wiedzminskie trufle, proszek z wiethinskiego
muchomora, wtroba goblinoidalne] istoty, pasta z
gnijacych kwiatow jaminu.

CENA: 350-400 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie mikstury powoduje podwojenie obu
cech (gtownej i drugoezinej), jednego z pozostatych
wspotczynnikéw oraz jednej odporw (do wyboru
MG, zalgeé to maze od wielu czynnikéw np. pory
dnia, klimatu otoczenia, miejsca spwania itp).
Kolejne spaywanie nie kumuluje efektéw, ale
pozwala na zmian losowych wspétczynnikow na
inne. Mikstura dziata przez 1k10 (premiowane)
godzin, jéli jednak nie zostanie zneutralizowana przed
koncem dziatania jakig silnym czynnikiem (np.
eliksirem réwnowagi lub czarem o zdnym
dziataniu) to wiedmin pada martwy, ew. wpada w
agonk (po udanym teie Odp nr 10).

NAZWA: Eliksir Réwnowagi

SKEAD: wywar rozciéczapcy, wywar 2z Kkory
jarzebiny,  wiedzminskie = sromotniki, esencja
mutacyjna bardzo silnie rozwodniona  vgod
ksigzycowa.

CENA: 55-77 szt. zl/porej,

OPIS: Dzieki tej specjalnej miksturze charakternik xeo
spaywaé wiecej niz dwie mikstury na raz, nie
ponosac za tozadnych negatywnych konsekwenciji.
Na kada porcg kolejnego wiedminskiego eliksiru
spaytego w czasie dziatania poprzedniego male
spay¢ 0,251 tej mikstury. Eliksiru tego zywa sk
takze by zakaczy¢ Préke Traw, celem powstrzymania
dalszych (zwykle ja negatywnych) mutacji i przemian
organizmoéw u tych, ktorzy szkolenie prgé.

NAZWA: Eliksirum Cudownego Uspokojenia
SKLAD: wywar rozciéczapcy, mocno rozwodniona

winem  ziolowym esencja mutacyjna, soda,
wiedzminska jaskinianka (rodzaj zmutowanego,
hodowanego w ciemioiach plechowca

wytworzonego ze zwyklej trawy stepowej).

CENA: 60-70 szt. zi/porej

OPIS: Jest to mikstura lecznicza, asi mog, ja pi¢ takze
nie-wiedzmini. Dziala analogicznie do efektu czaru
kaptaiskiego Przetamanie Stabmi. Natychmiast
potrafi wyprowadzi pijacego ze wszelkich stanéw
szatowych (jak berserk, padaczka, szat
psychopatyczny Ilub halucynacje, itd.),zywana
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czasem do znoszenia  podobnych  efektow
wywolywanych innymi miksturami wiegninskimi.
Jedna porcja po udanymstée 1/10 INT pigcego
potrafi zlikwidowa& mu 1k3 PO. Spgywanie tej
mikstury czsciej niz raz dziennie mge powodowa
uzaleznienie [45%/5%].

NAZWA: Krwawy Kiet

SKLAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
srebrny pyt, sproszkowany mitryl, starty na proszek
krysztat gérski, wiegiminskie kanie, mocz giganta.

CENA: 250-290 szt. zi/porej

OPIS: Wypicie chroni wiedmina przed jakkolwiek
forma lykantopii, a take nie pozwala mu zmieria
ksztattow (obajtnie czy magicznie czy w zazku z
jedm z mutacji) w czasie dziatania tej mikstury (2k12
godzin). Poza tym @i mikstura ta dostanie sido
krwi (np. w wyniku zranienia) istoty obdarzonej
zmiarg ksztattéw (nie tylko lykantop ale i np.
prawdziwy berserker, smok a nawet demon), to musi
ona wykona udane testy Odp nr 5 i 10.s0enie uda
mu sk test polimorfii, to znaczyze wraca do swej
humanoidalnej postaci, ganiepowodzenie przeciwko
efektom specjalnym oznaczz zaczyna kora(ZYW
spada do 0).

NAZWA: Mikstura Cudownego Ukojenia

SKEAD: wywar rozciéczapacy, mocho rozwodniona
glicerymm esencja mutacyjna, co najmniej 2k5
gatunkéw miodoéw pszczelich, wigalinskie algowce
(forma zmutowanych alg morskich), wodaddlana
pobierana w czasie nowiu, osocze z krwekszych
potworéw.

CENA: 510-545 szt. zl/porej

OPIS: Jest to mikstura lecznicza, przeznaczonadaka
nie-wiedminow. Kazda porcja mee uleczy 5k10
utraconej ZYW, ew. potow w/w wartcgci jesli
dotyczy to obraen cigzkich i gkbokich. 1/4 wiw
wartaici oznacza ilé¢ przywrdconych pkt ostatnio
utraconych: EM, wspotczynnikow gtéwnych (jdi
dotyczyto statego ubytku — ubytki tymczasowe s
regenerowane catkowicie i natychmiastowo), PO (te
oczywiscie sk traci a nie odzyskuje) czy PUm. W
dodatku kada porcja mikstury pozwala wykofha
dodatkowy rzut obronny przeciwko chorobieamcej
ciato ofiary (take np. krwotoku wewgtrznego oraz
niektérych niemagicznych trucizn) jednak
niepowodzenie oznaczage jej objawy si nasilaj.
Pozwala té dwukrotnie spowolrdi dziatanie trucizn.

NAZWA: Mikstura Transu

SKLAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
ocet, wywar z serca warga i kopyt bawotla opasa,
wiedzminskie borowiki,

CENA: 200-250 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie tej mikstury powodujeze wiedzmin
wpada w stan podobny do berserku. Ma dwukrotnie
zwigkszory SF, SZ, ZR. Jest w stanie wyprowadzi
dwukrotnie wecej atakow (dostaje prei do
biegtdsci rasowych w wys. 20 pkt), nie odczuwa
zadnego bolu i mee dzialg nawet w silnej agonii.
Jednoczénie MD Ilub INT spada o potogv (na
korzys¢ tej drugiej). Gdy mikstura przestaje dziata
wiedzmin musi rzuat na 1/2 odp nr 4 a nasie na

1/2 odp nr 6. Udany rzut na 4 oznacza zachowanie
przytomndci (nieudany oznacza omdlenie z
wyczerpania). Udany rzut na pataldecyduje czy
wiedzminowi sk nic nie stato. Wynik niekorzystny
oznaczaze wiedmin pada sparalowany (na okres
10k100 rund) a jego WT czasowo spada do O (jest
krancowo wyczerpany).

W czasie trwania szatu wiécdhin jest traktowany
jakby posiadat martwiagz zdolng¢: straszliwy
wyglgd. Mikstura ta dziata przez 10k6 rund.

NAZWA: Mikstura Wiedminskiej Witalngci

SKEAD: wywar rozciéczapcy, mocno rozwodniona
wodka esencja mutacyjna, wywar z uktadu
krwionosnego  nadnaturalnej  istoty  (najlepiej
poteznego potwora albo stworzenia demonicznego).

CENA: 3200-4000 szt. zi/porej

OPIS: Jest to mikstura lecznicza, a8i mog ja
spaywa nie-wiedmini. Wypita na czas 1k10 godzin
zwigksza dwukrotnie EX. Jeli wetrze st ja w ciafo,
to taka osoba jest exiowo odporna na wyssanie
ENZ (o 20 + 10k3% zmniejszagcsich utrata) — przez
podobny okres czasu.

NAZWA: Miot Gromu

SKEAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
wiedzminskie podgrzybki, starte na pyt d@ udowe,
piszczelowe i czaszka wysokopoziomowej istoty
(najlepiej wkasnagcznie zabitego potwora).

CENA: 500-700 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie mikstury zweksza 1/4 wszystkie Bgt.
oraz pozwala wyprowadzio potowe wiecej atakdw
(jesli pozwala na to SZ). Spgcie kolejnych porcji
kumuluje efekty, ale zachodzi ryzyko (5%+10% za
kazda kolejma porcg), ze po zakéczeniu dziatania
mikstury (2k6 godzin) biegkwi zostam obnizone o
potowe, z& na najbliszy doby obniza sic wszystkie
parametry psychiczne.
Mikstura spayta w czasie szkolenia na wgry POZ
podwaja przyrost Bgl, cechy gtéwnej oraz jednej z
odporngci bazowych. Jednocé&aie zwiksza szans
na wysipienie mutacji o 50%.

NAZWA: Oko Yrrhedesa

SKLAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
oczy potwora posiadaego infrawizg,
sfermentowany sok marchwiowy, spirytus drzewny
(metanol), wiedminskie rydze, olejek haszi'szowy.

CENA: 65-75 szt. zi/porej

OPIS: Po wypiciu zasig wzroku podwaja gi(zaréwno
w dzien jak i w nocy), z& po min. 1 rundowej
koncentracji wiedmin potrafi dostrzega istoty
niewidzialne i poétmaterialne. O potewwzrasta te
szansa na odnalezienie wzrokiem rzeczy i istot
ukrytych (take niematerialnych). Mikstura dziata
przez 10 + 1k10 (premiowane) godzinglijgednak
spaywa Sk ja czesciej niz raz na 5 dni — to istnieje
szansa (5%/kala nastpma mikstur) na glepniccie.

NAZWA: Pagczynnik

SKEAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
babie lato, wywar z ciat paféw (min. 2k5 réanych
gatunkéw, ew. zamiast w/iw magoy¢ czesci ciata
sharana), sproszkowana wietdnska huba drzewna.
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CENA: 90-120 szt. zl/porej

OPIS: Wysmarowanie & mikstug ciala pozawala
wiedzminowi wsping& sig nawet na najtrudniejsze
obiekty (np. pionowe éciany skalne czy mury),
zwigksza te¢ o 1/5 ZR oraz odporsé organizmu na
kwasy i jady. Dziata przez 10k10 rund.

NAZWA: Plomieir Zycia

SKLAD: wywar rozciéczapcy, mocno rozwodniona
tluszczem zwiercym Czarna Mewa, wapno palone,
sadza, wiegminski szataniec (zmutowany borowik
trujacy).

CENA: 80-120 szt. zl/porej

OPIS: Jest to mikstura lecznicza, tak dla oséb nie
bedacych wiedminami. Spaycie kadej porcji
pozwala wykoné& dodatkowy rzut obronny przed
jakimkolwiek paralkem (w przypadku niepowodzenia
otrzymuje st 2k10 obraen od krwotoku
wewretrznego). Na czas 1k10 godzin zabezpiecza te
przed chtodem i pozwala wagju 1k10 rund pozhky
sie z organizmu stabszych jadéw czy toksyn oraz
lekkich schorzé (np. zatrucie pokarmowe wywotane
jadem kielbasianym z zepsutego zpwienia czy
zwykle przeztbienie).

NAZWA: Serce Smoka

SKEAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
silnie stzona esencja konserwgp (nie przedta
jednak trwatdci mikstury, w celu konserwacji nadg
uzy¢ jej osobno, jia po sporadzeniu mikstury), starte
na proszek wietininskie kurki, wywar z
wiedzminskich psiakéw, ptatki z kwiatéw b,
adamandytowy pyt, krewmii i zaskraica.

CENA: 2000-3000 szt. zi/porej

OPIS: Mikstura ta czterokrotnie zwksza ZYW
charakternika, poza tym o 50% zksza Odp nr 6, 7,
8. Wiedrmin jest w stanie odzyskawv kazdej rundzie
5 pkt. utraconefZYW, nawet podczas agonii (jednak
obrazenia od kwasu i elektryczgo nie mog by¢
zregenerowane), poza tym nawet krytyczna agonia nie
jest w stanie powstrzyndigyo od dziatania. Poki dziata
eliksir (2k6 godzin), wiegmina mae zatrzyma tylko
zmasakrowanie jego ciata (takodcecie glowy).

NAZWA: Szlachetny Trunek

SKEAD: wywar rozci&czapcy, esencja mutagenna,
starte na proszek: diament, szafir, szmaragd, rubin
opal, ametyst, granit i marmur oraz pyt z przemiejo
gadziej skoéry, wiegiminskie fungusy (zmutowane,
przergnigte grzyby wywotujce grzybie).

CENA: 1000-1600 szt. zi/porej

OPIS: Wypicie tej mikstury powodujeze po 1k10
rundach na okres 2k6 godzin WYP skoéry wistha
wzrastaj o 50 + 10k5 pkt, zZa OB o 10+1k50.
Spaywanie kolejnych porcji mikstury daje tylko
potowiczny efekt wzgldem poprzedniej porcji (i
jednoczénie wywotuje posipujace OGR do ZR i SZ:
3/4, 2/3, 1/2, 1/3, 1/4 itd.). Istniej ponadto szan
1%+1% na kada nastpra porcg, ze skéra na state
stanie sj grubsza, zyskag 5 OB i 15/15/15 WYP.

NAZWA: Wiedzmakowa Zalewajka
SKLAD: wywar rozciéczapCy, esencja mutacyjna
rozwodniona wod ksigzycowa, zakwas na ptzce

roslinnej i  wodzie $wigconej,  wiedminski
czosnkownik (zmutowana krzgwka
chrobotkowatego porostu i czosnkowego ziela),
grzybnia z wiedminskich pieczarek, przyprawy
korzenne.

CENA: 160-180 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie tej specyficznej ,zupki” powoduje,e
cialo wiedmina zaczyna wydzieta w promieniu

2+1k10 metréw gryxa won, podobm do
czosnkowego ziela. Kkda istota zwjzana z
negatywnymi  sferami  egzystencji  (Nekrogfer

Otchtani, Piektem itp.), ktéra wejdzie w ten obszar
musi wykong test Odp nr 5. Nieudany oznacza,
zaczyna wymiotowa& wlasnymi wgtrznosciami (ew.
jej ciatlo zaczyna sisyp&, odpada po kawateczku),
co zadaje je w kalej rundzie (co 2 rundy me
powtdrzy obrorg) 2k10 Obra. J&li istota odway sie
wypi¢ krew wiedzmina w czasie dziatania tej mikstury
(2k10 godzin) to po nieudanym $tée przeciwko
petryfikacji rozpada sipyt.

NAZWA: Wiedzminska Mikstura Magii

SKEAD: wywar rozciéczapcy, esencja mutacyjna,
wywar (na tluszczu potwora) z syntetycznego
narkotyku (ew. silne zioto narkotyczne), wiednskie
porostaki (zmutowane symbionty tajgowych glonow i
grzybéw), wywar z mézgu potwora (o UM min. 125).

CENA: 360-500 szt. zi/porej

OPIS: Wypicie tej mikstury pozwala odzyskaitracone
PM — w wysokdci 1/4 bazowej wielkéci. Moczenie
wiedzminskiego amuletu w min. 4 porcjach mikstury
pozwala natadowago 10k10 PM (o ile pozwala na to
jego pojemnéx). Istnieje jednak ryzykoze wiedzmin
uzalezni sig od tej mikstury [25%/25%]

MIKSTURY MAGICZNE

Tworzy¢ magiczne mikstury me@ kady kto
posiada profesjonainumiegtnos¢ Destylacja By dar
miksture  sporazdzi¢c naley wpierw zgromadzi
odpowiednie sktadniki (no i oczy¥die zn& przepis), i
to zwykle z istot o magicznej lub nadnaturalnej ynoc
Tak wiec wczeniej naley odpowiednio umieitnie
oddzieli takie sktadniki z ciata tych istot (zwykle przy
pomocy umigjtnosci  profesjonalnej Pozyskanie
Komponentu lecz przydatna jest e zawodowa
umietnos¢ Felczerk). To wianie one bowiem &
odpowiedzialne za nadnaturalne dziatlanie miksttaep
co zwykle nie trzeba nasycaich dodatkowym PM.
Dlatego te naley zrobi to odpowiednio szybko i
zrecznie, aby nic nie uszkodzii nie spowodowa
zadnych ubytkéw w substancji magicznej.

Oczywiscie do tego wszystkiego nale wpierw
odnale¢ mage w pazadanym stworzeniu, dlatego zte
osoby nie posiadage takiej umigjtnosci beda miaty
spory problem z prawidtowym wykonaniem poprzedniej
operacji. Gdy ju pozyska & komponenty, je tate
nalezy zidentyfikowa, tym razem ju szczegélowo —
pod kontem ich magicznych vtziwosci.

Dopiero po takich przygotowaniach pma
przystpi¢ do sporzdzania wiaciwego ekstraktu z
magicznych komponentowZycie um.Destylacjg.

Uzyskany ekstrakt magiczny to jeszcze nie
wszystko. Nie posiada on zwykle cech $miavych
samej miksturze, tylko ich e& Iub podobne
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wiasciwosci. Nalery bardzo uwaa¢ z ekstraktami, gdy

sa niesamowicie silnymi substancjamisljespozyje sk

je w czystej postaciagsw stanie wywotd w organizmie
pustoszca reakcg mutacyjra (1k6 mutacji jéli nie
powiedzie s test 1/2 Odp nr 10), ktora m®
doprowadzt do $mierci delikwenta (jéi nie uda st test
1/10 Odp nr 6). Niezalmie od powyszych efektow
magia ekstraktu tale zaczyna dziata— dlatego te
musz uwaza¢ 0soby postronne. Czasami bowiem zdarza
sie, ze ekstrakt magiczny, ktéry zabije delikwentazeo
tak odmient jego ciato,  ten... stanie simartwiakiem
(zwykle dzieje si tak podczas eksperymentowania z
ekstraktami  pozyskanymi z innych martwiakéw).
Czasami jest tak,ze magiczny ekstrakt moa
przyrzadzic z formalnie niemagicznych substancji —
jednak ich paiczenie w odpowiednich warunkach
powoduje  wianie uwolnienie ukrytych, e&to
mistycznych mocy drzemgych w tych substancjach.
Taki ekstrakt traktowany jest tak samo jak swe
potezniejsze, czysto magiczne odmiany.

Dopiero gdy w laboratoryjnych warunkach
zaczniemy dczy¢ caly ekstrakt z pozostatymi
sktadnikami  mikstury (wywarem rozciezapcym,

odczynnikami, katalizatorami itd.) memy uzyska
witasciwa mikstur magiczm (ponowne #ycie zdolngci
Destylacjg w ilosci 10k10 porcji (1 porcja zwykle ma
ok. 25ml). O ile w opisie nie podano inaczej, tpdrcja
mikstury magicznej dziata przez 1k10 godzin; sam
ekstrakt mana przechowywa przez 1k100 lat, potem
zaczyna powoli tra¢i swe magiczne wigiwosci (o ile

sic go odpowiednio nie zakonserwuje) natomiast
sporadzomy mikstue mozna trzyma nie dheej niz
10k10 dni — po tym czasie nagtije jej rozktad (chyba,
ze wyje sk odpowiednich zdoln@i do przedtaenia
tego czasu np. czareifonserwacija

NAZWA: Wywar Rozciéczapcy

SKLAD: gliceryna, wodazrodlana (pobierana podczas
petni), pyt z bursztynu, odpowiednie ziota (dobisia
je wedlug typu mikstury ktérej wywar ma by
sktadnikiem, zwykle nie wicej niz 4 porcje rénego
typu; maj dziata jako katalizatory negatywnych
efektow ekstraktu wc w wywarze trag swe
pierwotne widciwosci — czasem tylko wplywaj
pozytywnie na uwydatnienie niektérych cech
mikstury).

CENA: 35 szt. z¥litr; popularnie sprzedawany w gidiach
magoéw (czasem na otwartych targach, np.
$wiagtecznym) dla czarodziejéw, ktérzy nie majzasu
lub ,okolicznasci” by zgromadzt samodzielnie
wszystkie sktadniki wywaru (gtéwnie ziata).

OPIS: Jest to podstawowy i nierazizny sktadnika
kazdej mikstury magicznej. Sam jako taki nie ma
toksyczno-mutagennych wil@iwosci ekstraktu (ma je
przecie w koncu neutralizowd), lecz spaycie go w
takiej postaci powoduje otrzymanie 10k6 PO (ew.
potowa po udanej obronie przed szokiem) i taeaj
1k10 (premiowane) halucynacje pctone z catkowit
utraty, wladzy umystu nad cialem (olxbpie wiec czy
GN zostata przekroczona czy nie BG zachowuge si
jak wariat). 1 litr wywaru starcza na spaizenie 2
litrbw magicznej mikstury.

NAZWA: Drakiew Witalngci

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z serca dego
smoka;

CENA: 2000 szt. zt/porej.

OPIS: Sparycie wywaru powoduje wzrost sit witalnych
organizmu, dziki temu w cigu najblizszych 2 lat
starzeje & on tylko o rok. Kuracja polegga na
regularnym wecieraniu substancji przez rok (min. 1
porcja dziennie) w nasgdu rodne (zewgtrznie i
wewretrznie np. przy pomocy strzykawki) pozwala
uleczy¢ bezptodné¢ i przywrécic wigor seksualny
(uleczy impotencg, oziebtosc).

NAZWA: Driakiew Nadzwyczajnej Odmiany

SKEAD: wywar rozci&czapcy, pyt tlenku metalu
(najlepiej szlachetnego), ekstrakt ze zmiksowanego
proszku startych kamieni szlachetnych z(ych),
mieszanina  ekstraktéw z  i@ego narzdu
wewretrznego i 1k6 najwaniejszych tkanek istoty
obdarzonej pétbosk(ew. mistyczn lub bosk) moa
lub mapcej zwiazek z Bosk Sfer Egzystencii (kady
ekstrakt nalgy sporadzic osobno i wymiesza je
przed dodaniem do reszty).

CENA: 1000 szt. zt/porej.

OPIS: Po spayciu tej mikstury nalgy wykon& testy
Odp. nr5i 10. i jeden z testéw &dzie nieudany, to
mikstura wcale nie zadziata.sllenie udada sie oba to
post& otrzymuje 1k6 losowych utomsaoi, oba udane
skutkup otrzymaniem 1k3 zdolrsei nadnaturalnych.
Mikstura dziata przez 1k10 godzin. W zatesci od
tego jak bardzo szlachetnych preparatGiyte MG
moze pozwolé powtdrzy jeden z nieudanych rzutéw.

NAZWA: Dryakiew Mocy Magicznej

SKLAD: wywar rozci&czapcy, Skzony spirytusu
oktylowy, 75% tug sodowy, sproszkowany krysztat
gorski, pyt z hematytu, sproszkowany skale
sproszkowany obsydian, sproszkowany protaktyn,
sproszkowane uranium, ekstrakt z mozgu istoty
potrafiacej postugiwd sig magh, ekstrakt z rogu
jednoraca.

CENA: 400-1600 szt. zl/porej bardzo trudno dogpny.

OPIS: Jedna porcja tej mikstury na okres 24 godzin
podwaja bazowy i aktualny Potencjal Magiczny
postaci (take ten z jej osobistego amuletu). Uwaga:
wypicie kolejnej porcji mikstury w czasie trwania
poprzedniej odniesie oczekiwany skutek tylko gdy
pijacy wykona udane rzuty przeciwko polimorfii i
truciznom. Nieudany rzut na trucizny powoduje
zatrucie organizmu (1k100 Obr/rundco rund
powtarzany rzut obronny). Nieudana obrona przed
polimorfia powoduje, ze wzgbu na zawarte w
miksturze esencje substancji radioaktywnych,
otrzymanie 1k5 mutaciji.

NAZWA: Eliksir Ewokacji Zdrowia

SKLAD: wywar rozci@czapcy, ekstrakt z krwi istoty
obdarzonej bardzo sirregeneragj (np. hydry).

CENA: 500 szt. z/porgj.

OPIS: Wypicie mikstury powoduje w Kaej rundzie
odzyskanie 3k6 utracon&YW (obojetnie od tego co
wywotlato obraenia). Jest w stanie powstrzyérieazda
agong, cha z potowy skutecznéci moze cofry tylko
lekka jej forme. Miesieczna kuracja (min. 1 porcja
dziennie) pozwala na odimiecie utraconej kaczyny.
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Jednak takie odénigcie powstaje kosztem masy
calego organizmu, wt koiczyna mae by
skartowaciata (chybaze bydzie s¢ odzywia¢ na tyle
obficie by waga wrdcita lub przekroczyta waito
przed utrat konczyny).

NAZWA: Eliksir Mocy

SKLAD: wywar rozciéczapcy, 60% r-r spirytusu
oktylowego, pyt z krysztatu gérskiego, sproszkowany
skaleh, ekstrakt z krwi istoty zabitej podczas petni

ksigzyca.
CENA: 50-200 szt. zi/porej niezbyt czsto
sprzedawany — zwykle depny tylko dla

czarodziejow.

OPIS: Woypicie jednej porcji eliksiru przywraca
pijacemu 25% bazowego PM. Dodatkowo 1 porcja tej
mikstury mae przechowywé (w nieskaczonaé — o
ile zostanie #yty czar konserwacja) do 50 PM — pod
warunkiem, ze podczas warzenia zostanie ggasna
odpowiedni iloscia Potencjatu.

NAZWA: Eliksir Smoczej Zwinnéci

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt ze skory
smoka, ekstrakt z gruczotébw dokrewnych tego
smoka, ekstrakt z rgni tegoz smoka;

CENA: 1200 szt. zt/porej.

OPIS: Wysmarowanie catego ciala i dodatkowe wypicie
tej mikstury pozwala bezzadnych ogranicze (i
negatywnych  konsekwencji) porugza sic w
srodowisku, w ktdrym potrafit poruszasic smok
ktérego tkanki ayte zostaly do produkcji (np. ze
smoka btotnego daje mlbwos¢ poruszania si w
moczarach).

NAZWA: Eliksir Wytrzymataci

SKELAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z tap
dorostych, wyrénigtych wargéw, sproszkowany piryt,
spirytusowa mieszanina miodow letnio-jesiennych.

CENA: 80 szt. zt/porgj.

OPIS: Spazycie tej mikstury (o ile jest siwypocztym)
daje catkowif odpornd¢ na zmeczenie i sen. Natarcie
mikstura bolacych lub zrmgczonych mg$ni pozwala
przywrdcic im sprawné¢ iflub zlikwidowat bol.

NAZWA: Koncentrat Magyczny

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z ciata kobry,
ekstrakt z oczu sokotéw, ekstrakt z ciat ghajw,
ekstrakt z protaktynu.

CENA: 1500 szt. zt/porej.

OPIS: Jest to bardzo silna substancja polepszaj
koncentragj i koordynacg oko-reka. Pozwala skupéa
uwag na tyle mocno,ze nie magna w tym
delikwentowi przeszkodgi (np. podczas
nastuchiwania czy medytacji albo modlitwy). Kastom
magicznym pozwala rzuéaczary z opénieniem
zmniejszonym o 1k3 sg (ale min. 1) oraz odzyskiwa
dwukrotnie wecej PM (jakikolwiek metod). Kascie
zlodziejskiej pozwala o 1/5 zghkszy¢ powodzenie
wykonania wszelkich czynsoi manipulacyjnych, za
kascie spotecznej intelektualnych. ke zotnierskiej i
rycerskiej pozwala czasowo akszy¢ o 1 PU jedn
ze swych umiejtnosci bojowych.

NAZWA: Krwawy Yossa

SKEAD: wywar rozciéczapcy, spirytus drzewny

(metanol), midd pitny (typu potorak), ekstrakt z
tluszczu i krwi ziagonego w ofierze bawotu oraz inne
tajemnicze substancyje.

CENA: 1900 szt. zl/porej praktycznie niemdiwy do

zdobycia — ki#za legendy jakoby gdzito ten napdj
plemig barbarzyicow z pétnocy z&okoliczni szamani
wybierali st don na pielgrzymki celem zdobycia tego
eliksiru (jak bowiem powiadaj daje on im wiedg
postugiwania & wyniostymi runami); oczywcie
mato kto w ogoéle wraca od barbafizpw zywy, ale
kraza plotki, ze swa pokge napdj zawdzcza

ekstraktowi z gotowanegywcem czarodzieja.

OPIS: Jest to nap¢j, ktéry magspaywaé jedynie

prawdziwi mocarze i mistycy, zwany tak
Przeraajacym Wykrecadiem Przelyku. 4czy on w
sobie cechy podwdjnie wzmocnionego spirytusu
krasnoludzkiego, ptynu  przyrostu i losowej
pomniejszej mikstury odporgci. W osobach nie
bedacych barbarzgcami wywoluje on jeszcze inne,
tajemnicze, niepowtarzalne a oz przeraajace
efekty, o ktérych mee zadecydowawedle woli MG.

NAZWA: Magiczna Dryakyew
SKLAD: wywar rozciéczapcy, biatko z gadziego i

ptasiego jaja (najlepiej od istoty inteligentnejblu
magicznej), ekstrakt z uranium i protaktynu,
mitrylowy pyt, sproszkowany fineal, ekstrakt z
chorobotwoérczego czynnika (np. szczepu bakterii lub
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zawirusowanej tkanki,
chorolz).

CENA: 500-5000 szt. zi/porej

OPIS: Jest to bodap najsilniejsza z mnidiwych
receptura lecznicza. Jej napméejszym sktadnikiem
jest to co dam chorolz wywoluje — kada bowiem
miksture przygotowuje s przeciwko konkretnemu
schorzeniu. W czasie destylacji mikstury pozostate
substancje aktywne powodujbowiem, ze czynnik
chorobotworczy odwraca swe dziatanie, wytwaqzaj
skuteczne substancje lecznicze (np. przeciwciata).
Wypicie jej pozwala zwalczychorolg (w ciagu 1k5
godzin) za w przypadku przyrmzenia jej przeciwko
magicznej trucdinie, bardzo eizkiej chorobie (np.
przewlekty nowotwér) lub chorobie o naturzeatidy
(np. zaraenie s§ wampirzym lub czarnotrupim jadem)
spazycie daje szarsna dodatkowy rzut obronny.

ew. substancja wywea

NAZWA: Magiczna Trucizna

SKLAD: wywar rozciéczapcCy, porcja niemagicznej
trucizny, ocet winny, ekstrakt zzofci i $liny
jadowitych stworzé (ew. inne wydzieliny rénych
stworze, jezeli chce s§ wzmocné specyficzny typ
trucizny np. paratiujaca albo wywotupca jakas
konkretry chorole zakana).

CENA: 100-400% ceny wygiowej trucizny.

OPIS: W ten sposob tworzy i trucizrg, ktéra
przypomina dziataniem swoj niemagiczny oryginat,
jest jednak znacznie silniejsza, czasenzdakitwej
dziata lub szybciej zaczyna skutkovaMikstury
wydestylowane z odpowiednich skladnikow potrafi
nawet podczas identyfikacji czy analizy chemicznej
sprawiad wrazenie zupetnie innych substancji. Czasem
nawet w pierwszych chwilach po weju w kontakt
ciatem ofiary wywoluj zupetnie inne objawy i
trucizna, np. symulgj dziatlanie narkotyku albo
zwyklego alkoholu. Rzut obronny na takrucizrg
wykonuje s¢ zwykle z modyfikatorem -50 (clkiow
zaleznosci od okoliczndci i uzytych sktadnikow MG
moze f wartags¢ zmient). Magiczne trucizny maj
jednak powane skutki nawet po udanej obronie — np.
mog spowodowa slepot, utrat ptodndci itp.

NAZWA: Mas¢ Magicznego Ostabienia

SKLAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt ze skoéry
niektérych martwiakéw (np. zmrocza, upiornika).

CENA: 60-100 szt. zi/porej

OPIS: Kontakt tej mikstury z krwg istoty zywej
wywoluje u niej automatycznie opadoie z sit
(chyba,ze uda si jej obrona na 1/10 Odp. nr 6) na
okres 10k10 rund.

NAZWA: Mas¢ Restoracji

SKLAD: wywar rozciéczapcy, $luz slimaka (im
wigkszy gatunek tym lepiej), sproszkowane zioto, pyt
z peret i opali, biatko z jaja magicznego ptakagvkr
goblina, ekstrakt z ¢tiowej zawiesiny odpowiedniej
substancji (patrz opis).

CENA: 10-100 szt. zi/porej

OPIS: Mascia ta mazna posmarowa dowolm
powierzchn¢ lub w miak zwarty przedmiot (np. bfg
pancerz, nakdzie, dzban itp.) — ma ona cudowne
wihasciwosci przywracania jefwietngici. Jedna porcja
mikstury zwykle starcza na 4 pkt. SF wagi przedmiot

W ciagu 1 godziny pozwala napraiwb0% uszkodze
przedmiotu (lub wjcej — j&li sluz byt z wikszego
gatunkuslimaka — np.$luz z gigantycznychlimakow
pozwala naprawi wszystkie uszkodzenia). Do
stworzenia tej mikstury wymagagsuzycia rigciowej
zawiesiny zawieragej casteczki substancji z ktorej
stworzono naprawiany przedmiot — dlategaslije
chcemy naprawi drewniany trzonek, potrzebujemy
miazgi drzewnej/ew. zmielonej kory; do naprawienia
miecza lrdzie wymagane sproszkowaisazo itd.

NAZWA: Mikstura Antymagii

SKEAD: wywar rozciéczapcy, sproszkowana platyna,
ekstrakt z wtroby, trzustki, mézgu i nerek istoty
naturalnie obdarzonej AMg, ekstrakt z rdzenia
kreggowego i nerwow w/w istoty, ekstrakt ze
sproszkowanej tkanki rogowej w/w istoty.

CENA: 3750 szt. zt/porej.

OPIS: Spazycie mikstury powoduje otrzymanie potew
wartasci Antymagii, ktén dysponowata istotazyta do
produkcji mikstury.

NAZWA: Mikstura Boskiej Nietykalneci

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z
czarnotrupa, starta na pyt skéra ze strzygi.

CENA: 1500 szt. zt/porej.

OPIS: Po wypiciu tej mikstury mena by zranionym
tylko przez bré magiczmn, z& jesli wykona si udany
test 1/2 Odp nr 5 to taki cios ma tylko potowigzn
skuteczné. Ten efekt nie dziala na bronie
artefaktyczne.

oka

NAZWA: Mikstura Cechy

SKLAD: wywar  rozciéczapcy, ekstrakt z
odpowiednich organéw i tkanek istot obdarzonych
nadzwyczaj dobrze rozwigtym  ktoryms  ze
wspotczynnikow podstawowych (np. by uzyéka
mikstur zrecznaci nalezy pobra chrzistke stawow i
scieggna  jakiegé wielkiego drapienego lub
magicznego kota), pyt z odpowiedniego kamienia
potszlachetnego odpowiadaggo w/g mistycznych
przekazOw za utrzymanie danego parametru w dobrej
kondyciji (patrz ich opisy w listach skarbéw).

CENA: 666 szt. zl/porgj.

OPIS: Spaycie takiej mikstury ma zazwyczaj na celu
zmiarg ktéregd z gldwnych wspotczynnikow.
Poniewa substancje z ktérych pozyskuje skstrakt
nie maj zwykle tak stabilnych wiaiwosci jak przy
innych miksturach (bo nie zawsze pozyskujezsistot
silnie magicznych) dlatego nie zawsze zm® do
konca przewidzié ich efekt. Zwykle jeden z
okreslonych parametréw zmienia esi o +/-1k50
punktow.

NAZWA: Mikstura Cichych Cieni

SKLAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z wiloséw i
paznokci upiora.

CENA: 200 szt. zt/porgj.

OPIS: Wysmarowanied mikstur ciala i/lub ekwipunku
powoduje,ze staje s to niewidzialne. Tak naprawd
jednak wywotuje efekt magicznej ciemiod na w/w
obiektach, wic staj sig one z powrotem widzialne w
magicznymgwietle.
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NAZWA: Mikstura Czarnepmierci

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt ze zmielonego
ciata martwiaka, pyt olowiowyzywe srebro (k¢).

CENA: 175 szt. zl/porgj.

OPIS: Kontakt 1 porcji z cialem istotyywej pozbawia
ja natychmiast tylu pkt EK ile wynosi umiegtnosé
Wyssania EX martwiaka uytego do produkcji tej
mikstury.

NAZWA: Mikstura Kamiennej Skéry

SKLAD: wywar rozciéczapcy, sproszkowana skora
gruboskornego stworzenia, ekstrakt z jego krwi,
migsni i podskdrnego tluszczu oraz rdzy.

CENA: 100-500 (w zalenoici od istoty ktérej uyto do
wyrobu) szt. z{/porej.

OPIS: Nasmarowana at mikstum skoéra zyskuje
dodatkowe WYP w wysokoi 50% $rednich
wyparowa istoty, ktérej organy i tkanki ayto do
wyrobu mikstury. Mikstura wysycha po 1k10
godzinach (+1 godzina/POZ wyrobnika).

NAZWA: Mikstura Kamiennego Wzroku

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt
bazyliszka lub meduzy, ztoty pyt.

CENA: 1475 szt. zl/porej.

OPIS: Spaycie mikstury pozwala widzie przez
zamknigte oczy, poza tym po trwgej 1k6 rund
koncentracji ména podj¢c prokeg spetryfikowania
osoby, ktérej nie udaerzut na Odp nr 10.

Z 0cCczu

NAZWA: Mikstura Latania

SKLAD: wywar rozciéczapcy, wywar ugotowany z
piér pegaza (lub gryfa/gryfona) i orla, ekstrakt ze
sproszkowanego rogu jednaéoa.

CENA: 450 szt. zl/porgj.

OPIS: Po spayciu tej mikstury mana swobodnie
unost sie ponad gruntem, latajz predkoscia réwmn
SZwmir.

NAZWA: Mikstura Lekkiego Oddechu

SKLAD: wywar rozci&czapcy, ekstrakt zesluzu
krakena.

CENA: 350 szt. zi/porgj.

OPIS: Doktadne wysmarowanie sobie mikstur jamy
ustnej i gardfa pozwala oddychaod wod w dymie,
oblokach trujcego gazu itp., bez zadnych
negatywnych skutkéw.

NAZWA: Mikstura Odpierania

SKLAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt ze skory
stworzenia niewrdiwego na ktory z zewrtrznych
czynnikbw  fizycznych  (typu ogfe  zimno,
elektrycznd¢, kwas itp.), ekstrakt z co najmniej 2
tkanek podskérnych takiego stworzenia oraz ekstrakt
jego tkanki nerwowej.

CENA: 400 szt. zi/porgj.

OPIS: Wypicie mikstury oraz nasmarowanieantiata
powoduje, ze delikwent staje i calkowicie
niewrazliwy na naturalne skutki jednego czynnika, na
ktéry dana istota byla catkowicie odporna.slide
czynnik ma magiczp post& (np. magiczny ogig@ to
obrazenia i inne skutki nim wywotaneaso potowe
stabsze. Oprécz tego zyskujee sit20 pkt. do
odporndci z ktéra dany czynnik jest zwizany.

NAZWA: Mikstura OgnisteSmierci

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z gzyka
czerwonego smoka, ekstrakt z oskrzeli ktogego
wielkich smokow.

CENA: 500 szt. zi/porgj.

OPIS: Jezeli delikwent splunie po spgciu tej mikstury,
to jegoslina zamienia s w kule ognia podzajaca w
okreslonym kierunku z efektem analogicznym do
czaruOgnista Kula Mozna spluna¢ raz w ciagu rundy.
Mikstura dziata przez 1k10 (premiowane) rund — przy
czym wiem o tym tylko MG.

NAZWA: Mikstura Potencjatu

SKEAD: wywar rozciéczapcy, 95% roztwor spirytusu
oktylowego,  sproszkowany  krysztat  gorski,
sproszkowany bursztyn, ekstrakt z nasion ziela
Summonu (Summon-sor) i sproszkowanego srebra.

CENA: 100-200 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie jednej porcji mikstury powoduje
przywrdcenie picemu 10k10 PM. Zgwanie
mikstury czsciej niz raz dziennie mge spowodowa
calkowite wylysienie — w przepadku Adorazowej
nieudanej obrony przed polimafi

NAZWA: Mikstura Powracaicej Nadziei

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z osocza krwi,
zebOw i uszu istoty posiadgjej silniejsz regeneragj
(np. trola).

CENA: 150 szt. zi/porej.

OPIS: Spazycie mikstury wywotuje efekt podobny do
regeneracji. Dzki temu po 1k5 rundach od
pierwszego zranienia moa co rung odzyskaé 2k10
pkt ZYW. Nie ma to jednak wplywu na ageni
obrazenia  wywolane  ogniem, kwasem  czy
elektryczndcia oraz obraenia umystowe.

NAZWA: Mikstura Sity Giganta

SKEAD: wywar rozciéczapcy, kadci giganta zmielone
na pyt i ekstrakt z jego rgini.

CENA: 450 szt. zi/porej.

OPIS: Wypicie tej mikstury powodujeze SF delikwenta
wzrasta do wysokiei 50% SF giganta, ktérego tkanek
uzyto do produkcji mikstury.

NAZWA: Mikstura Sparafiowania

SKELAD: wywar  rozciéczapcy, ekstrakt @z
oczyszczonych resztek ciat nagrobcow i cmentarnic.

CENA: 390 szt. z/porgj.

OPIS: Kontakt ze skd& jakiejkolwiek istoty zywej
wywoluje w nie natychmiastowy paralifizyczny
(chyba, ze uda si go odeprzé na 1/2 Odp nr 6),
konczacy sk zwykle smiercia glodows (bowiem tylko
uktad krwiongny i nerwowy § w tym stanie
pracowa i to tez z dwymi trudndgciami). Jeeli za
mikstura zostanie wstrzylkgta bezpérednio do serca
ofiary to jest w stanie po 1k10 rundach automatigzn
zdja¢ kazdego rodzaju paralifizyczny.

NAZWA: Mikstura Talentéw Magicznych

SKLAD: wywar rozciéczapcy, roztwor spirytusu
oktylowego, sproszkowany protaktyn, sproszkowany
obsydian, zmieszany ekstrakt z owocéwsciliziela
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Summonu (Summon-sor), sproszkowanego srebra i
ptynnego uranium.

CENA: 225-750 szt. zl/porgj

OPIS: Jedna porcja mikstury zgkisza UM piacego o
10k10 pkt na okres 24godzin+2 godziny/POZ
alchemika waracego mikstuge. Wypicie kolejnej
mikstury  przed uplywem miegia mae
spowodowad 1k5 mutacji — w przypadku nieudanej
obrony przed polimorii.

NAZWA: Mikstura Wszechwidzenia

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z co najmniej 6
oczu duych smokéw, ekstrakt z moézgu zhgo
smoka.

CENA: 900-1300 szt. zi/porej

OPIS: Regularne zwilanie spojowek i powierzchni
oczu delikwenta (1 porcja wystarcza na 8 godzin)
powoduje, ze potrafi on bez problemu widZiew
ciemnagciach a take dostrzegaistoty niewidzialne i
niematerialne. Na odlegt6 1/10 baz SZ potrafi
widzie¢ przez mated oraz dostrzeda jej
najdrobniejsze  szczegbly Aa do  poziomu
czasteczkowego) — wymaga to minimum 1k5 rund
koncentracji na dany obszar.

NAZWA: Mikstura Wzmochienia

SKEAD: wywar  rozciéczapcy,
sproszkowanego ciata nieumariego.

CENA: 330-440 szt. zl/porej

OPIS: Wypicie mikstury 10-krotnie zwksza odporn&
na zneczenie. Jednak po wykonywaniu
wyczerpuacych czynnéci nalezy dwukrotnie diuej
odpoczywa.

ekstrakt ze

NAZWA: Napéj Rownowagi

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z oka
minotaura, ekstrakt z organéw stuchowych minotaura,
tlenek rtci.

CENA: 600 szt. zl/porgj.

OPIS: Wypicie tej mikstury powodujeze delikwent
potrafi zachowé orientacg przestrzensmi koordynacg
ruchu nawet w najbardziej ekstremalnych warunkach i
niesprzyjagcym otoczeniu (w polach wariacji
grawitacyjnych, budowlach o obcej, pozaochrijkiej
geometrii itp.).

NAZWA: Olej Infrawizji

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z mieszaniny
tluszczu i ptynu rdzeniowego zwietzposiadajcych
zdolna¢ widzenia w ciemngi, ekstrakt z mozgu i
oczu tyclie zwierat.

CENA: 35-70 szt. zi/porej.

OPIS: wypicie porcji mikstury daje na czas 1 godziny
zdolnag¢ widzenia w ciemnéciach (infrawizji) na
odlegta¢ 1/10 baz. SZ w metrach. dlieistota juz
posiadajca infrawizg nasmaruje sobie mikstuoczy
to na czas 2 godzin jej zagizostaje podwojony.

NAZWA: Olej Tytanicznej Odporriei

SKEAD: wywar rozciéczapcy, ttucz wytopiony z ciata
wielkiego smoka, ekstrakt ze skory teganoka;

CENA: 700-1400 szt. zi/porej

OPIS: Nasmarowanie catego ciata oraz dodatkowo
wypicie mikstury uodpornia delikwenta catkowicie na

czynnik, na ktory niewrdiwy byt smok, ktérego
tkanek uyto do produkcji mikstury.

NAZWA: Oleum Mocy

SKEAD: wywar rozciéczapcy, 70% roztwor spirytusu
oktylowego,  sproszkowany  krysztat  gorski,
sproszkowany hematyt, sproszkowany bursztyn, pyt
ze skalenia, ekstrakt z krwi istoty zabitej w ceasi
peti kskzyca, zbdéw bawota opasa i skorymii
zygzakowate;.

CENA: 100-400 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie jednej porcji oleum przywraca gigmu
50% bazowego PM. Dodatkowo 1 porcia tego oleum
moze przechowywé (w nieska@czonadé — o ile
zostanie ayty czar konserwacja) do 100 PM — pod
warunkiem,ze podczas warzenia zostanie gta®na
odpowiedn iloscia Potencjatu.

NAZWA: Oleum Gywienia

SKLAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z krwi diego
smoka, ekstrakt z krwi smoka mniejszego.

CENA: 2250 szt. zt/porej.

OPIS: Wypicie mikstury powoduje dziegiiokrotne
zwigkszenieZYW. Nacierania ciatdwiezo co zmartej
(z przyczyn nienaturalnych tj. w walce, od trucizny
itp.) osoby co dziennie odpowiedniloscia mikstury
przez 1k10 dni wywoluje efekt analogiczny do czaru
Wskrzeszenie

NAZWA: Oleum Potencjatu

SKLAD: wywar rozciéczapcy, 80% roztwor spirytusu
oktylowego,  sproszkowany  krysztat  gorski,
sproszkowany hematyt, sproszkowany skale
sproszkowany obsydian, sproszkowany protaktyn,
ekstrakt z krwi i mozgu istoty zabitej w czasie et
ksigzyca (posiadajcej minimum 50 UM) oraz tusek

wezowidta lesnego/morskiego.

CENA: 200-800 szt. zl/porgj praktycznie niedogpny

w sprzeday;

OPIS: Wypicie jednej porcji przywraca pgemu 100%
bazowego PM. Dodatkowo 1 porcja tego oleum
moze przechowywa (w nieska@czongé — o ile
zostanie myty czar konserwacja) do 500 ¢sowidto
lesne)/1000 PM (wzowidio morskie) — pod
warunkiem,ze podczas warzenia zostanie gta®na
odpowiedn iloscia Potencjatu.

NAZWA: Plyn Przyrostu

SKEAD: wywar rozciéczapcy, syntetyczny lub
naturalny narkotyk, zywica sosnowa, ekstrakt z
ptynow i komérek rozrodczych kéz, bawotéw i koni.

CENA: 660-770 szt. zt/porej

OPIS: Wypicie mikstury powoduje przyrost jednej z
cech delikwenta (gtéwnej lub drugednej — decyduje
o tym MG, w zalenaosci od typu narkotyku iytego do
produkcji) o 1k100 pkt na okres 1k10 godzin. Igmie

jednak ryzyko uzalmienia s¢ od tej mikstury
[20%/35%].

NAZWA: Pomniejsza Mikstura Mocy

SKEADN: wywar rozciéczapcy, 50% roztwor

spirytusu oktylowego, sproszkowany krysztat goérski,
sproszkowany hematyt, sproszkowany bursztyn,
ekstrakt z protaktynu.
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CENA: 25-100 szt. zl/porej

OPIS: Wypicie jednej porcji mikstury przywraca
pijacemu 10% bazowego PM. Dodatkowo 1 porcja tej
mikstury mae przechowywé (w nieskaczona¢ — o ile
zostanie @yty czar konserwacja) do 20 PM — pod
warunkiem, ze podczas warzenia zostanie gasna
odpowiedn iloscia Potencjatu.

NAZWA: Pomniejszy Eliksir Uzdrawiania

SKLAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z krwi istoty
obdarzonej stabregeneragj (np. uruk-hai), ekstrakt z
watroby, serca, nagdow rodnych i gruczotéw
moézgowych wiw istoty.

CENA: 75-100 szt. zl/porej

OPIS: Wypicie tej mikstury wywotuje efekt podobny do
stabej regeneracji. Po 1k10 rundach od pierwszego
zranienia przywraca wagu kazdej rundy 5 pkZYW.
Nie dziala to jednak na obrenia powane (od ognia,
kwasu itp.) i gtbokie (take te magiczne). Jestitev
stanie zatrzyma staly agong, jednak nie potrafi jej
cofeac.

NAZWA: Pomniejsza Mikstura Odpor#ai

SKEAD: wywar rozciéczapcy, starty na drobny
proszek kamig szlachetny (ktéry w/g mistycznych
przekazow jest odpowiedzialnych za odpieranie ztych
czynnikbéw zwizanych z damodporndcia), ekstrakt z
tkanek i organow istotyzywej, u ktérej paadana
odporn@g¢ jest bardzo wysoka lub catkowita (w
przypadku odporniei psychicznych &da to zwykle
nerwy, mozg i gruczoly dokrewne, &dizycznych
pozostate organy wewtrzne, ew. mgsnie i tuszcz).

CENA: 555 szt. zi/porgj.

OPIS: Jej efekt jest analogiczny do Mikstury Cech, tylko
dotyczy jednej z Odporsoi.

NAZWA: Woda Tytanéw

SKEAD: wywar rozci&czapcy, spirytus krasnoludzki,
ekstrakt z rogu magicznego Ilub nadnaturalnego
stworzenia.

CENA: 840 szt. zi/porgj.

OPIS: Spazycie tej mikstury powoduje natychmiastowy
wzrost jednego ze wspétczynnikow podstawowych o
10k5 pkt. na czas 1k10 godzin, po czym o podobn
wartas¢ zostaje on obuony na podobny okres czasu.
To jaki wspotczynnik podniesie mikstura zateod
rogu, ktérego #yto do produkcji — np. rég jednarca
wpltywa na PR, zademona na SF a diabta na INT
(zwykle pisze o tym w Bestiariuszu, przy
charakterystyce danego stworzenia).

NAZWA: Zobiciowa Ma¢

SKLAD: wywar rozciéczapcy, ekstrakt z woreczka
z0tciowego hydry,z6t¢ organiczna (niekoniecznie z
hydry)

CENA: 3000 szt. zt/porej.

OPIS: Jest to tak zabdjcza miksture kazdy kontakt z
cialem istotzywych zadaje im 10k100 obren (ew.
1k100 po udanej obronie przeciw triie). Zwykle
uzywana jakosrodek bojowy do smarowania broni,
czasem ale rzadko jako substancja do miotanych
pociskow. Wystawiona na dziatanie powietrza traci
swoje wigciwosci po 1k10 godzinach.

ZWIEKSZANIE ~ SKUTECZNO SCI  MIKSTUR

NIEMAGICZNYCH
Ze wzgkdu na faktze mikstury magiczneasbardzo

pracochtonne, drogie a przez to niezmiernie rzadhae
Orchii opanowano z wysokim kunsztem ulepszanie
mikstur, ktére ze swej natury nig@ miagiczne. Poniewa
znacznie cgciej mazna dostd wszelkiego rodzaju
wywary z ziot, maci, drakwie lecznicze czy trucizny,
dlatego te wiele os6b specjalizuje eswe wzmacnianiu
ich dziatania. Mana to przeprowadéina dwa sposoby.

1. W sposob niemagiczny zwykle mikstury (i inne
substancje chemiczne — o ile MG wyrazi zgod
mozna utrwalc” poprzez pasteryzagj(termicznie)
lub konserwacje (chemiczn np. odpowiednimi
gatunkami soli lub alkoholi), tak by digj
pozostawaly zdatne dazytku. Poza tym, iywajac
niektérych odczynnikow, utleniaczy (ew.
przeciwutleniaczy) lub rozpuszczalnikbw @
podnigé¢ og6ln skuteczné mikstury zgodnie z
logika efektu, ktoéry wywotuje. Takie chemiczne
oddziatywanie na 1 objos¢ mikstury mae
wywota¢ tylko 1 poniszych efektéw (oczywcie po
udanym técie odpowiednio zmodyfikowanej
umiejgtnosci) optymalizujcych — préba dodania
kolejnego efektu powodujeze mikstura traci swe
whasciwosci (i zwykle zamienia & w losowego
gatunku trucizg). Powysze ,operacje” mag
przeprowadza tylko i wytacznie osoby, ktore maj
odpowiedni wiedz z zakresu biochemii i fizyki, a
wiec chodzi tu przede wszystkim o postacie
postugujice sé Cyrulikg na odpowiednim PU, cléo
MG moze tee pozwolié dokonywad& takich
Loperacji” niektérym, innym postaciom, §eé ktéras
z ich umiegtnosci jest podobna do w/w.

2. W spos6b magiczny megidoskonalé& niemagiczne
mikstury wszystkie postacie, ktore z racji
piastowanej profesji nauczyly esi dowolnie
manipulowg PM (a wigc potrafa go przelews),
czyli (zazwyczaj) wszyscy czilonkowie kasty
kleryckiej i czarodziejskiej. Zwykle nima
przedheyé trwatos¢ takiej mikstury lub wzmocii
jej cechy (zgodnie z logik efektéw), wazac ja z
okreslona iloscia PM. Wymaga to za kalym razem
udanego testu odpowiednio zmodyfikowanych
Umiejetnosci Magicznych. W ten sposéb it
nad& miksturze nie wicej niz 3 cechy. Jeeli ktorys
z testéw si nie powiedzie, to mikstura traci caty
uzyty do jej modyfikacji PM i nie mana jej juz w
oglle ,umagiczni& (cho¢ nie traci swych
pierwotnych wihaciwosci). Jeliby ktos prébowat
nad& wigcej niz 3 cechy, to mikstura natychmiast
traci swe wihiciwosci i zamienia si w silnie
promieniotwdércz substane.

3. Szczegllnym przypadkiem podczas wykonywania
obu w/w czynnéci jest alchemik. Bohaterowie
dysponujcy bowiem 4 profesp potrafa tak
mistrzowsko operowa maghk | matery, ze
niemagicznej miksturze magada wszystkie niej
wymienione cechy, obejnie od metody ktorej

uzyja. Malo tego — #ywajac na normalnych
zasadach magicznego ulepszania — patrafi
udoskonala mikstury magiczne (tede

wiedzminskie eliksiry). W dodatku nie ponasz
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negatywnych
niepowodzenia.

konsekwencji w

Oto jakie cechy mma nadd niemagicznej

miksturze (podany PM dotyczy tylko metody magicznej

— do metody niemagicznej nale zgromadza

odpowiednie substancje chemiczne).

e Wydtuzenie trwatosci — piciokrotnie (metoda
niemagiczna — pasteryzacja, konserwacja) Iub

dzieskciokrotnie (metoda magiczna, wymaga 3

PM/porcg) zwieksza okres przydatdo do wycia.
Wymaga testu odpowiedniej umgajosci.
e Zwigkszenie mocy — mikstura hdzie dziatata

dwukrotnie silniej nt normalnie. Wymaga testu 1/2

umiejetnosci (6 PM/porcg).
*  Wydtuzenie dziatania— mikstura kdzie dziatg 1,5

razy dhzej niz normalnie. Wymaga testu 1/2

umiejtnosci (8 PM/porcg).

e Zwigkszenie Antyodporndgci — negatywne skutki
mikstury kedzie dwukrotnie trudniej przezwygiy¢
(testem 1/2 odpowiedniej odpostd). Wymaga
testu 1/3 umiejtnosci (10 PM/porcg).

+ Kamuflowanie dziatania — jeili przy identyfikaciji
mikstury nie uyje sk magii, to lgdzie sprawiata

wrazenie (wyghd, smak, konsystencja, zapach,
gestas¢, itd.) zupelnie innej substanciji, wybranej

przez preparatora (chalziata wciz normalnie) np.
trucizna Rdzie przypomind wodg lub wino.
Wymaga testu 1/4 umigposci (12 PM/Pora}).

PRZEMIANY

Pod ogéla nazwy ,Przemian”, w uniwersum
Krysztalbw Czasu, rozumie e¢sizwykle gwattowne,
czasami trudne do wytlumaczenia
porzadkiem rzeczy, zmiany i modyfikacje jakiego
obszaru lub ptaszczyzny rzeczywisto Nie wiadomo,
kto pierwszy ukut ten termin — cbhgak w przypadku

wszystkiego, co doskonale i proste zarazem — jego

tworcéw mana by upatrywa wsréd nedrcow elfiego
plemienia lub Starej Rasy. Od niepamich czasow
istoty rozumne bylyswiadkami takich rewolucyjnych
metamorfoz — zaréwno w sferze materii oraz endigii
tym i magii), jak nawet duchowoi — ktére to prawie

zawsze zachodzity z przyczyn ponadnaturalnych.
Czasem byly one pochodzenia boskiego, czasem z

Obcych Sfer — ale czasem, ¢hmadko — ichzrodio
tkwito w naturze rzeczywistoi. Na przestrzeni tysty
lat, wérdd Istot Inteligentnych zagl si¢ nawet pojawié
osobnicy zdolni do
spektakularnych przemian — niekiedy tylko razyeiu,

ale byli i tacy, ktérym dar ten pomdgt znatewtasne
miejsce pérod panteonu Bogdéw. Na Orchii udate sio

tej pory zaobserwowaaz trzy r&zne kategorie owych
Jfzeczywystdci zmian gwalttowniczych”
wiadomo jak wiele podobnych fenomendw krygszcze
inne, nie zbadane dat, przestrzenie Sfer Niebieskich...

PRZEMIANY POLBOSKIE

Nikt dotad jeszcze nie odkryt. czym tak naprawde jest Bogow
Moc Wiasciwa — Istota rzeczy, ktora bogow czyni bogami — a od
eondw byta niedostepna zwyklym smiertelnikom. Jakze bowiem
jest to rzecz odmienna od Wszechwiadzy-Nad-Magia — ktdra
mimo, 2 stanowi do boskosci klucz — nie jest w stanie jej

przypadku

naturalnym

podejmowania takich

ale nie

catkowicie zapewnic. Zapewne wiele jeszcze minie czasu, nim
cho¢ troche uda nam sie przyblizy¢ do odruchow prawdy, a
Jedynym-Z-Posrod-Nas — ktoremu udafo sie dotrze¢ dalej niz
komukolwiek przedtem — byt nasz umitowany Architekt, Ten-
Ktorego-Reka-Uczynilismy-Wszystko-Co-Mamy.

Jasnieoswiecony Naczelny Budowniczy opuscit nas jednak
nagle — i nie wiemy, czy do nas powroci. Nie wiem, czy w ogole
uda mu sie zdazyc... Wojna juz puka do drzwi naszej Ojczyzny, a
widmo porazki zaglada nam w oczy. Tako wiec w tym miejscu
postanowitam spisac wszystko to, czego O-Najpotezniejszy-Z-
Wiedzgcych-! zdarzyt mnie przed swym nagtym zniknieciem
nauczyc. [...]

O ile bowiem Wszechwladza-Nad-Magia, jesli rzeczywiscie
polega na tajemniczym zaczerpnieciu wszystkimi poziomami
swiadomosci z niezmierzonych odmetow Nieskoriczonej Nicosci —
owego lezacego u podstaw Wszysytkiego-Co-Jest obszaru
Prakontynuum, sfery — pozostajacej w wiecznym spoczynku —
pozwala dowolnie kierowac jakakolwiek iloscia mocy magicznej,
to Istota BoskosSci musi miec juz zupetnie inng postac. Zdawac
by sie mogfo, iz omija ona wszelkie posrednictwo takie jak sita
miesni, potenciat umystu czy moc magi — [ dokonuje
bezposredniej przemiany rzeczywistosci. Czegos, co zwyktam
nazywac Boskg Interwencig — ktorych to tak czesto w Naszych-
Ostanich-Czasach  doswiadczalismy, niejednokrotnie  bardzo
bolesnie na wtasnej fusce — jak chocby Piszaca-Te-Stowa.

Architek (O-Najjasnieszy-Z-Rozumnych, Oby-Wiecznie-
Chwalono-Jego-Imie) uwazal, Ze korzystajac ze swej boskosci
Byty Stworzycieli (jak tytutowatl bogow, wyraznie gardzac ich
statusem i rolg, bardziej niz Ktokolwiek-Z-Nas) tylko poczatkowo
zanurzajg sie w Wielkiej Nicosci. W jakis nieznany sposcb
prawdziwe oblicze ich potegi jest zwigzane nie tyle z samym
Prakontynuum, co ze Sferami Egzystencji Chaosu — a moze
nawet ze wszystkimi Sferami, ktore posiadaja w sobie choc
kawatek Esencji Chaosu. Bogowie niejako wytwarzajq cos jakby
ogromne pofgczenie, jednoczesne wspdfistnienie tych wszystkich
plaszczyzn — cos co generuje ogromny potenciat. Nie potrafie
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objac umystem nawet czastki tego czegos, ale mozna to chyba
poréwnac do olbrzymiej, nawarstwiajacej sie falj do ktorej
dofaczajq coraz to nowe drgania z kolejnych Sfer Chaosu. Na ich
czele wytwarza sie zas jakas Nie-Poznana-Osobliwosc. Architekt
powiedzial, iz To-CoS jest jakby miniaturowym obrazem sity
sprawczej, ktora U-Zarania-Czasu byta motorem stworzenia
Swiata w takiej postaci, jaki na poczgtkusmy zastali. To tak jakby
na powrot wszystkie Esencje znalazty sie w tym samym miejscu |
czasie — wspdinie dziatajac. Bogowie zas potrafia ukierunkowac
Z-Tego-Czegos — pozostajace w idealnej rownowadze Esencie
Dobra, Zta , Obojetnosci, Prawa, Chaosu i Rownowagi — tak by
to one dokonaty pomniejszego Dzieta-Stworzenia, kierujgc
pozostatymi Esenciami i przeksztatcajac je w Boska Interwencie.
Ze zas wszystkie Esencje bez wyjatku braty udziat gidwnie w
kreacji naszej Sfery Materialnej — Boskie Interwencje najwiekszq
moc majq wilasnie tutaj, co zapewne jest tez przyczyng, dla
ktorej te zabobonne Gwiezdne Plemiona darzq Byty Stworzycieli
tak niezrozumiatym | bezpodstawnym respektem. Wirrrrrr!
Architek nazwat nawet jakos ten proces — Teori3... no...
Czegostam — ale pamiec zaczyna juz mnie zawodzic, wiec nie
chce nikogo w bfad wprowadzac [...]”
z ksiegi o nieznanym tytule, ktorego autor(ka) pozostaje
anonimem (Obca Istota?)

Przemiany Boskie — ktérymi dysponupogowie —
odr&nia od Przemian Pétboskich wwie tylko jedna
rzecz. Te pierwsze bogowie mpgrywaé w zasadzie
bez zadnych konsekwencji — tzrzaden obcy bdog nie
moze przecie ukarg swego adwersarza — z drugiej
jednak strony bogowie bardzo dipaj by swych
Interwencji Boskich #ywa¢ z rozwag. Zachowanie
réwnowagi w Sferach &@ieznych (tych nie zwizanych
ze Sfey Egzystencji Boskiej) jest powiem gwaraqcj
jako takiej (wzgédnej) rownowagi w cakei Bezmiaréw
WszecKkwiata. Gdyby bowiem jeden z bogéw zalcz
niespodziewanie szasténterwencjami na prawo i lewo
— jego wrogowie z pewroia zaczliby czyni¢ tak samo.

Przemiany Pétboskie swnazw zawdzeczap w
zasadzie pewnej profesji — ktora w sposob
najkorzystniejszy posiadfa talent aktywowania bosski
interwencji na wkasny rachunek. Przemiana Pétbosia
jest bowiem wywana przy pomocy wewitrznej potgi
istot nie kkdacych petnoprawnymi bogami (a tylko takie
z nich korzystaj) — osoba ta wykorzystuje tylko swvgoj
moc lub umiegtnosci by skgna¢ ku czstce boskéci,
ktéra zwhzana jest z przyjaznymi jej p@ami
transcedentalnymi. Przemiana dokonuje sviec za

spraw, tej zewrtrznej, nadrzdnej castki — ch@
przywotujacy Przemig Potbosls zachowuje nad i
kontrok. Oraz — oczywicie —  catkowify

odpowiedzialné¢. Byty nadprzyrodzone, ktore nies s
przychylne bohaterowi korzystgemu z Przemiany nie
lubia bowiem, gdy istoty bogami niegtiace, ségaja po
moc dla nich tylko zastrzem. Dzieje st tak zawsze,
kiedy byt nadprzyrodzony zauwa wykonywar
Przemiagr (tzn. MG wykonat udany test %, poréwnany z
szang zauwaenia danej przemiany — ktéra to wdito
jest podana w tabelce przy opisie danej Przemiany).
Wéwczas Przemiana nie dochodzi do skutku — a wrogie
bostwo mae zestd na blgnierce Kare Boslg (ich opis
znajdug sie ponizej).

Jeili jednak wywana przemiana dojdzie do skutku — to
jej ew. ofiary brom sig przedny tylko 1/10 czscia
wiasciwej odpornéci.

Przemiany Potboskie nie zgwaja ani WT, ani PUm
ani PM — poniewa sa zupetnie odmiennsita sprawca,
niz kreacyjna mocak i umystow Istot Inteligentnych czy
tez pokga Magii.

Szansa zauwa z. i efekt Przemiany Péthoskiej

%  Opis

1 Otwarcie Przej scia — powoduje, ze twarda (ew.
zwarta — w przypadku np. rzeki, morza) z
dowolnego (jednego) budulca (maks. 2 m?, czyli
2x2x2 m) staje sie catkowicie przenikalna (rowniez
dla energii — a wiec i czar6w) na okres 1
rundy/POZ; wieksze przejscie wymaga uzycia
odpowiednio wigkszej ilosci przemian;

2 Odwrécenie Czaru — powoduje zniszczenie
(poprzez rozproszenie strumieni PM) jednego,
rzuconego czaru (ale nie jego juz istniejgce skutki
np. pozar, zwiekszenie odpornosci ciala itd.);

3 Prosba — osoba, ktéra nie odeprze sugestii (odp.
nr 2), musi wykona¢ okreslong gtosno przez
uzytkownika prosbe (wymdwiong w zrozumiatym
dla niego jezyku), o ile nie ma ona samobéjczego
charakteru (ale moze to by¢ np. polecenie ,Walcz
w mej obronie...”;

4 Uspienie Wol g — istota zywa, ktéra nie odeprze
hipnozy (Odp. nr 1), usypia na 2k10 minut.
Uzywajac  tej Przemiany = mozna  uspi¢
maksymalnie 1 wybrang istote/POZ;

5 Autoteleportacja — pozwala teleportowac¢ sie
osobie korzystajacej z Przemiany w dowolne
miejsce (w obrebie tej samej Sfery Egzystencji) —
o ile widziat je kiedykolwiek wczesnigj
(niekoniecznie bezposrednio, lecz takze np. na
obrazie);

6 Uspokojenie Zywiolu — pozwala zapanowaé na
wzburzong sitag dowolnego, pojedynczego zywiotu
(trgba powietrzna, pozar, trzesienie ziemi, sztorm
itd.), przywracajagc go do pierwotnego stanu
réwnowagi — dziata w promieniu 100 m/POZ;

7 Kreacja Materii — pozwala przeksztatci¢é materie

na danym terenie w budowle (ew. w jej okreslony
fragment, pomnik, jaskinie w labirynt, stworzy¢
podziemia w litej skale, row w ziemi itp.) o
rozmiarach do 5 m®; stworzenie wiekszego obiektu
wymaga uzycia odpowiednio wiekszej liczby
Przemian;
Zabicie Wol @ — dzieki tej Przemianie mozna
podja¢ probe zniszczenia umystu dowolnej,
widzianej istoty, posiadajacej wtasnag wole (jednak
nie wiecej niz 1/POZ na raz), jesli nie odeprze ona
tej formy zaklecia (Odp. nr 3) — w skutek czego
dusza zostaje wyszarpana z ciata, ktoére umiera;
dziatanie to moze wiec nie odnies¢ zadnego
skutku w przypadku istot nie posiadajgcych
rozumu — lub takich, ktére nie kierujg sie wtasng
wolg (wtedy bowiem Przemiana uderza mentalnie
w tego, kto nimi steruje);

9 Wola Boska — Przemiana ta pozwala stworzy¢
jednorazowo efekt péthoskiego czaru Wola Mocy
(z X Kregu), z tym, ze jest on dwukrotnie
silniejszy;

10 Boska Jazn - jest to bardzo uniwersalna
Przemiana (cho¢ uzyteczna gtéwnie dla
Péthogdéw, ew. innych bohateréw — o ile wykazg
sie inwencja, a MG zaaprobuje efekt), ktora
pozwala siegna¢ umystem (wszystkimi jego
poziomami $wiadomosci — wiec mozna jej
dokona¢ nawet przy utracie przytomnosci, o ile
umyst wcigz zyje i moze kierowa¢ wtasng wolg) ku
Nieskonczonej Nicosci — tak by jednorazowo
wygenerowac¢ wszechpotezny efekt magiczny lub
para-magiczny typu mentalna interakcja z wieloma
wiernymi  zgromadzonymi w miejscu  kultu,
wystuchanie modlitwy wiernego i zestanie mu
boskiego widzenia, obdarzenie kleryka moca
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rzucania czaréw, objawienie sobie lub wlkasnemu
klerykowi nowej formuly magicznej, nadanie
wyznawcy Profitu Wiary itd.; kazda mentalna
podréz na ptaszczyzne Prakontinuum kosztuje
jednak bohatera 2k5 PO;

Gniew Bozy - pozwala sprowadzi¢ losowy
kataklizm (kleske zywiotowa, tajfun, upadek
matego meteorytu), o ile jest ona naturalnie
mozliwa w danej okolicy (trudno o trgbe
powietrzng w podziemnej jaskini, albo o deszcz
~Spadajacych gwiazd” w okresie nie bedacy tzw.
~Sezonem meteorytowy” — kiedy na orbicie Orchii
nie ma odpowiedniej miedzygwiezdnego pytu itd.);
zaczyna on dziata¢ w promieniu 1k100 m od
aktywujacego Przemiane i trwa przez 1k10 + 10
rund, w zaden sposéb nie ma jednak wpltywu na
jego osobe;

Kontrola Esencji — pozwala przejaé czasowaq
kontrole nad dowolnym, niezbyt rozlegltym (np. nie
dziala to na Bramy Zywioldw, burzowe chmury,
silny podmuch wiatru itd.) obiektem, ktory
zwigzanym bezposrednio (lub w duzej czesci) z
jedna z Esencji — ze szczegbélnym uwzglednieniem
Zywiotéw; jesli dany byt/obiekt jest w jaki$ sposob
inteligentny lub ma wiasng wole (np. zywiotak), to
staje sie tak dopiero w momencie, gdy nie
odeprze tego efektu specjalnego (Odp. nr 5); jesli
obiekt sktada sie z kilku Esencji, to do przejecia
petnej kontroli potrzeba powt6rzy¢ odpowiednig
liczbe  Przemian. Kontrola ~moze trwaé
maksymalnie 10 rund/POZ bohatera,;

Cofniecie Czasu - pozwala przeksztatcié
rzeczywistos¢ w czasie, tak by cofnaé sie w nim o
1 runde/POZ aktywujgcego Przemiane, z tym, ze
tylko on zachowa pamie¢ absolutng o minionych
(jak i przysziych) wydarzeniach, ktére przedtem
przezyt;

Enklawa — pozwala stworzy¢ obszar bezpieczny
dla osoby aktywujacej i wszelkich innych, ktére
uzna za swych sojusznikéw — w promieniu 10 m
od siebie; obszar ten na 1k100 rund otacza
bariera, ktéra jest nieprzenikalna dla wszelkigj
materii, energii (w tym magii i psioniki) a nawet
Przemian - przy czym tworzacy moze w
dowolnym momencie zakonczyé¢ jej dziatanie;
Swieta Pomoc — osobie aktywujacej umozliwia
podwdjng odpornos¢ (czyli dodatkowy rzut
obronny) przed magia, umiejetnosciami,
Przemianami itd. innych, wrogich klerykéw,
potbogéw czy bytéw nadprzyrodzonych — co trwa
przez 1k5 godzin;

Boska Aureola — analogicznie do Swietej
Pomocy z tym, ze jest to obrona potréjna i trwa 1
dobe;

Inwokacja Transcedentu — pozwala sprowadzié¢
sobowtéra (awatara) zadanego bostwa (ew. go
przebudzi¢, jesli byt uspiony), bez ryzyka
wywotania jego gniewu — na czas i W
okolicznosciach zaleznych od wagi problemu
(decyduje MG});

Pobranie Mocy - aktywujacy tg zdolnosé¢ moze
pozyska¢ z otoczenia (bez uszkadzania,
odmieniania go) do 10k100 PM - z
natychmiastowym przelaniem go do odpowiednich
amuletéw, medalionéw (o ile ma sie odpowiednig
zdolnosé) i/lub uzupetnieniem osobistego PM;
Kreacja Sferyczna - na okres 1k100 dni/POZ
aktywujacego Przemiane pozwala stworzyé
efemeryczng poisfere egzystencji, zawieszong
miedzy jego macierzystg Sferg a Sferg Boskiej
Egzystencji (o rozmiarach zaleznych od decyzji

MG, z elementami urzadzanymi wedle decyzji
bohatera), majacych stale potgczenie z oboma
sferami; bohater moze zadecydowaé¢ czy istnieje
tam miedzywymiarowa brama tylko do jednej czy
obu sasiednich sfer — przy czym na poczatku jej
lokalizacje (i ew. metody dostania sie do potsfery)
zna tylko on;

70 Boska Moc - pozwala bohaterowi upodobni¢ sie
(na czas 1k100 rund) do bogéw prawdziwych, co
pozwala mu wlada¢ poteznymi mocami;
najczesciej jest to Boska Wola, ciggta Boska

Aureola, nieustajgca Boska Jazn - lecz po
konsultacji z MG mogg — moga to by¢ takze i inne
sity , takze wymyslone przez gracza, np.

mozliwos¢ zsytania w tym stanie klatw przy uzyciu
kleryckiego  Przeklecia, tworzenie zwyklych
przedmiotow, ktére stang sie reliktami — jakby byty
uczynione rekg prawdziwego boga itd.;

30 Niesmiertelno ¢ — pozwala zahamowa¢ proces
starzenia bohatera, uniemozliwiajac jego $mier¢
ze starosci, w wyniku chorob lub niemagicznych
trucizn; Przemiana nie chroni jedna od ran
odniesionych w boju, od magii itd.

90 Uspienie Boga - jesli bostwo nie odeprze
zaklecia (a broni sie podwdjnie na petng Odp. nr
3), zapada w letarg na okres 1k10 lat + 1 rok/POZ
aktywujacego Przemiane, cho¢ istnieje tez szansa
(1%/POZ bohatera), ze stanie sie to na jakis okres
okreslony okres (do momentu spetnienia jakis
specyficznych warunkéw) lub zamiast lat — liczone
bedg ery (czyli 1000-lecia); wyznawcy uspionego
boga traca zwykle Profity Wiary — a wiekszosé
klerykéw: moc iluminacyjnego rzucania czaréw (i
zdobywania nowych) - a sporo innych
umiejetnosci moze zostaé obnizonych; o
doktadnych efektach Przemiany decyduje MG;

100 Zabicie Boga — jesli bostwo nie odeprze tej klatwy
(a broni sie trzykrotnie na petng Odp. nr 3), to
zostaje strgcone w niebyt — na okres 1k100 lat +
10 lat/POZ aktywujacego Przemiane (lub na
zawsze — Czego sSzansa wynosi 1%/POZ
bohatera), ze wszystkimi tego konsekwencjami dla
jego wyznawcOw — o szczegOtach Przemiany
decyduje MG;

200 Unicestwienie Boga — jesli bostwo nie odeprze
tej formy efektu specjalnego (a broni sie
pieciokrotnie na pelng Odp. nr 5), to zostaje
pozbawione wilasnej potsfery w Sferze Boskiej
Egzystencji (chyba, ze jaka$ potezna sita bedzie
chciata sie temu przeciwstawi¢), wygnany do
losowej Sfery (ew. uwieziony w ciele
przypadkowego stworzenia smiertelnego) a cata
pamie¢ o nim w umystach wiekszos¢ istot
rozumnych zostaje wymazana (facznie ze
wszystkimi materialnymi dowodami istnienia — jak
Swigtynie, $wiete Kksiegi, historiograficzne czy
filozoficzne zapiski) — o doktadnym przebiegu i
efektach przemiany decyduje MG.

PRZEMIANY CHAOSU

-..] sama podejrzewam zas, ze podobng moc mozna wywofac —
a raczej sama potrafi sie ona wywolywac — w sposob naturainy.
Skoro Istota Boskosci potrzebuje do zaistnienia influencyi
fluktuacji i interferencii wynikajacych ze Sfer Chaosu, to
czemuzby owe Sfery same nie miaty generowac takich, moze
przypadkowych, moze samoistnych oddziatywan. Jedyna pewng
rzecza, ktorq wiemy o Esencji Chaosu — jedyng stafosciq w jej
konwulsyjnym szaleristwie — jest fakt iz chaos to Wieczna
Zmiennosc. To wszystko — zarazem Tak-Wiele-I-Tak-Niewiele —
ale w tym Szaleristwie kry¢ sie moze Metoda. Daje to tez nam
doskonatq odpowied? na pytanie, ktdre tak czesto zadajq ci
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bogobojni swietoszkowie z Gwiezdnych Plemion, gdy Niepojety-
Los-Fortuna ciezko ich doswiadcza: >>Czemuz to nasi dobrzy i
wspaniatomysiny bogowie, w swej niezmierzonej mocy i
madrosci, pozwalaja by na swiecie Istniato miejsce tak plugawe
Jak Otchifari Demonow i zamieszkujace je istoty — od ktorych tak
czesto przychodzi nam cierpiec, no czemu?<<. Niby glupie
pytanie... ale odpowied? — zaskakujgca. Bogowie nawet jesii
moga — to nie chcg zniszczy¢ Zadnej ze Sfer Chaosu. Im mniej
bowiem ich bedzie — tym stabsze stang sie ich Interwencje.
Istota Boskosci jest wiec jednoczesnie wielka broniq i wielkg
stabosciq Bytow Stworzycieli jesli tylko mozna by byfo
przeciwstawic im coS podobnego. Mysle, Ze do tego
wystarczytoby zainiciowac wielka interferencjie z samych Sfer
Chaosu — bez pomocy uciekania sie do Nieskoriczonej Nicosci, Na
czele fali tej Prazmiennej Interwencji naleZatoby zas postawic
przewodniq Esencje Chaosu — poniewaz zas Esencji Prawa,
Rownowagi, Dobra, Zta i Obojetnosci z potencjatu Pierwotnego
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Stworzenia wyeliminowac niesposob — nalezatoby je od niego
Lodsungc¢” — tak by przy pomocy tego nadac Interwencji
Prazmiennej polaryzacie i fadunek odmiennych od Boskiej. Bez
odwotania sie do Prakontynuum jest to oczywiscie niestychanie
trudne... ale wiem, Ze to moZliwe. Widziatam, jak On to uczynit,
widziatam jak potrafit przeciwstawic sie Wolj, Mocy i Potedze
bogow. Wiem, Ze Architekt potrafit zanurzyc sie w Chaosie...”

z ksiegi o nieznanym tytule, ktorego autor(ka) pozostaje
anonimem (Obca Istota?)

Przemiany Chaosu as forma zmian, ktéra jest
pokrewna Przemianom (PohBoskim — a jedndnie
bardzo od niej odmienn stanowi z& tez pewnego
rodzaju form wyzszy  wzgledem Mutacji
Popromiennych. Przemiany chaosu to pogiesrednia

migdzy dwiema pozostatymi. O ile Przemiany Boskie

dokonywaly st tylko w sferze duchowej i energetycznej
— 0 tyle Przemiany Chaosu stangwgh jakby czystsz,
bardziej pierwota forme. Dzieja sic w domenie energii a
granicz ze sfejq materiala. Ich prawdziwym obliczem
jest Wieczna Zmienrsd — charakter najczystszego
Chaosu, i winie na Sferach z nim zwdanych opieraj
swa moc. Ché smiertelne istoty do ich przywotania
czesto postugyj sie czstka opiekuiczych mocy
nadnaturalnych, sami bogowie niethie z nich

korzystaj, z powodu calkowicie obcej im naturze
Przemian Chaosu. Zdarza sia to,ze cala Najgibsza
Istota Wszectwiata sgga po tak przemiar, by
dokon& jakiej§ modyfikacji rzeczywistéci — cha
oczywicie dzieje si to zazwyczaj w przestrzeniach tak
obcych i odleglych od Orchii,ze prawdopodobnie
nikomu do tej pory nie udato eitakiego fenomenu
zaobserwowa Ze wzgkdu na fakt, 2 do takich
przemian meéna wykorzystd wplywy chaosu jako
takiego - nie zawsze  konsekwencj tzw.
Lhieprzyjaznego” zauwgenia przemiany d¢mzie zestanie
przez wrogiego transcendentu Kary Boskiej.sliJe
bowiem logika okolicznéci bedzie podpowiada iz
obecndé¢ boska jest niewskazana — MG powinien
wymysli¢ jakis inny rodzaj kary, bezgoednio zwizany
z charakterem aywanych Przemian. A me by¢ to np.
wystapienie tak silnego promieniowaniaze cialo
bohatera aktywagego Przemian zacznie straszliwie
mutowa, ew. dojdzie do samozaptonu ciata i eksplozji
calego dospnego dla PM lub wszystkie trzy istoty
bytu (ciato, dusza i phantom) zosianbrutalnie
rozdzielone i wystane w przypadkowe Sfery.

Podobnie jak w przypadku Przemian (PohBoskich, tak
i te Chaosu nie korzystajz zadnych, zewgtrznych
zrodet energii. Zwykle naley broni si¢ przed nimi 1/10
danej Odporn&i — ale mog zaistni€ okoliczngci, w
ktérych ta obrona zostanie jeszcze bardziej ostebiob
nawet uniemgiwiona — decyduje o tym MG (np. §i
przemiana nagpi w miejscu o silnym wplywie Sfer
Chaosu — lub bezgmednio w jednej z takich Sfer itp.).

Szansa zauwa z. i efekt Przemiany Chaosu

%  Opis

1 Zaburzenie Interferencyjne — przywotujac tg
Przemiang ukierunkowany strumien wptywu
Chaosu mozna na czas 1 testu zmienié¢
(zmniejszy¢ lub zwiekszy¢) czyj$ wspoétczynnik o
1/10 jego wartosci, ew. w podobny sposob
zmieni¢ wynik jakiegos rzutu sprawdzajacego (np.
0 5 pkt. test 1k100 lub o 1 pkt. test 1k6 czy 1k10
itp.); Przemiana dotyczy jedynie zdarzen w
bezposrednim otoczeniu aktywujacego;

2 Metatransmutacja — Przemiana ta wywotuje na
okres 1k100 rund + 10 rund/POZ aktywujacego
efekt analogiczny do nieco potezniejszego uzycia
Pomniejszej Transmutacji (patrz odpowiednia um.
alchemika — z losowego PU), w tym sensie, ze
obiektu nie trzeba poddawa¢ zadnym procedurom
(zmiana zachodzi natychmiast), nie kosztuje
zadnych PM i nie trzeba wykonywac¢ zadnych
testéw sprawdzajacych;

3 Strumienie Chaosu — wybrana istota staje sie
pewnego rodzaju, stabg brama, przez ktérg wpada
energia jednej ze Sfer Chaosu, przez co jej ciato
okrywa sie bardzo stabg aurg chaosu; dzieki temu
jest ona w stanie uzy¢ jakiejs losowej (ew.
wybranej przez MG) umiejetnosci Chaoklasty lub
Chaosyty (tylko te zwigzane z Chaosem, ich PU
okresla sie PU); jesli posta¢ posiada juz takg
umiejetnos¢, to mozna jg traktowaé jakby miata o
1 wiekszy PU; aura znika po 1k100 rundach;

4 Dysfunkcja Magii — aktywujac tg Przemiane
bohater jest w stanie odmieni¢ dowolny czar,
ktérego rzucania jest $wiadkiem — w sposob
analogiczny jakby byt rzucany przy pomocy
Arkanow Chaosu (o szczegétach decyduje MG);
Inwokacja Mutacji — Przemiana ta wywoluje
potezng interferencje zmiennej i
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nieustabilizowanej energii radioaktywnej; kazda
zywa istota (ew. niektore inne byty, np. czesciowo
organiczne), ktéra stanie sie celem — jesli nie
odeprze polimorfii (odp. nr 10), na okres 2k10
rund + 10 rund/POZ aktywujacego, nabywa 1k5
losowych mutacji popromiennych; jezeli w opisie
mutacji zaznaczono, iz jej pojawienie sie jej
poprzedza jaki$ dtugotrwaty proces transformacji —
to w tym przypadku jest on pomijany, mutacja
pojawia sie natychmiastowo;

Omnipsychotyka - istota, ktéra nie odeprze tej
formy szoku psychicznego (Odp. nr 4) doznaje
gwaltownych zaburzen Mocy Parapsychicznej —
powoduje to, ze przez 5k6 rund moze (nawet nie
zdajac sobie z tego spraw — a czasem nawet
whrew wiasnej woli) uzywaé losowej zdolnosci
Psi, przy czym MG moze uznaé, ze w kazdej
rundzie innej; jednakze posta¢ otrzymuje tyle PO

ile PUm zuzywa do aktywowania tych
Jniestabilnych” zdolnosci;
Psychotyczna Podré z - osoba, ktéra nie

odeprze szoku (Odp. nr 4) traci na pewien czas
swoj rozum — gdyz zostaje on w formie eterycznej
wystany w ,odwiedziny” do jakiej$ obcej Sfery
Egzystenciji (najczesciej do Otchtani Demondw lub
innej, takze zwigzanej z chaosem); taka podroz
moze trwa¢ réznie — w zaleznosci od celu — w
jakim zostaje tam wystany, ale dla ciata zawsze
uptywa tylko 1k6 rund; poniewaz wiec zwykle
przemierza sie ogromne przestrzenie, zdobywajac
przy tym mnéstwo informacji — umyst nie zawsze
jest w stanie zaakceptowac¢ synchronizacje swego
umystu w obu $wiatach na raz, moze to skutkowaé
otrzymaniem nawet 10k6 PO; doktadna
interpretacja zalezy od MG i pomystowosci
uczestnikow (mozna jg np. wykorzysta¢ do
poznania imienia jakiegos demona, lokalizaciji
przedmiotu magicznego itd. — jesli znajdujg sie w
docelowej sferze);

Zachwianie Réwnowagi Sit - na obszarze
(widzianym lub dobrze znanym aktywujacemu) o
promieniu 25 m + 10 m/POZ bohatera Przemiana
wywotuje gwattowng zmienno$¢ réwnowagi
miedzy Esencjami (ze szczegblng przewaga
Esencji Chaosu), trwajacg 1k100 rund — co moze
objawia¢ sie dziwnym, nienaturalnym lub
przypadkowym zachowaniem znajdujacych sie
tam istot, ktore nie odeprg tej formy zaklecia (odp.
nr 3) — np. rozumni mogg nagle wykrzykiwacé
towarzyszom w twarz wszystkie skrywane do tej
pory urazy, opinie itp., wierzchowce moga
odczuwaé niepokoj, ktéry uniemozliwi prawidtowe
powodowanie nimi itd.; istoty, ktére uzyjg tam (lub
z odlegtosci — ale wzgledem tej wtasnie strefy)
umiejetnosci  polegajagcych na  wykrywaniu
zaburzen mogg doznaé¢ bardzo sprzecznych,
chaotycznych odczu¢ — gdyz wykrycie tej anomalii
moze powodowac u nich otrzymanie 1k6 PO;
Esencja Chaosu - dzieki tej Przemianie, wybrana
istota, ktora nie odeprze tego efektu specjalnego
(odp. nr 5) zostaje, na okres 1k10 godzin + 1
godziny/POZ aktywujacego, przenicowane
strumieniem  wplywu  chaotycznej  esenciji;
powoduje to, iz przez ten czas jest traktowana,
jakby oba jej charaktery mialy chaotyczng
podstawe — cho¢ w rzeczywistosci pozostaje on
bez zmian (jednak wszystkie przyrosty Punktéw
Esencji dla Chaosu sa w tym czasie podwajne);
Chaotyczna Odmiana - aktywowanie Przemiany
powoduje, ze wybrana istota, ktéra nie odeprze tej
formy energii specjalnej (Odp. nr 5) zostaje na
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pewien czas (10k10 rund) odmieniona — w ten
sposob, ze 1k10 jej wspoétczynnikéw (wybranych
losowo) zostaje zmienionych o +/-1k50; jesli w
dodatku ofiara nie odeprze polimorfii (Odp. nr 10),
to w podobny sposo6b zostaje odmienionych 1k10
jej wspotczynnikdw pomocniczych;
Hipertransmutacja — aktywowanie tej Przemiany
powoduje, ze jej cel mozna na state poddaé
dziataniu analogicznemu do Metatransmutacji, lub
zamiast tego na 1 minute/POZ bohatera pozwala
uzyska¢ efekt analogiczny do petnej (5 PU)
Transmutacji Zaawansowanej (um. alchemika);
Jazn Chaosu — aktywujacy tgq Przemiane jest w
stanie zamieni¢ dowolng z posiadanych przez
siebie adaptacji na adaptacje czaru, ktérego
swiadkiem (a najlepiej: celem) byt w chwili
aktywacji; ta gteboka, chaotyczna ingerencja we
wszystkie poziomy $wiadomosci moze hy¢
niebezpieczna dla zdrowia psychicznego i
skutkowac otrzymaniem 1k10 PO;

Wyssanie Energii — dzieki tej Przemianie mozna
pochtona¢ potowe energii oddziatywania, ktérego
celem jest uzywajacy jej bohater — dotyczy to
zarobwno strumieni Potencjatu Magicznego z
rzucanego czaru, PUm z ataku psionicznego jak i
np. ciosu bronig (enrg. kinetyczna) czy ptomieni
ognia (enrg. cieplna); dzieki temu mozna
uzupetni¢ osobisty PM (ew. PUm) — zwykle o
Wyssang” wartosc¢ (cho¢ czasem MG moze uznac¢
inaczej); ta chaotyczna przemiana powoduje tez
analogiczne ostabienie owego oddziatywanie (np.
stabszy efekt czaru, zmniejszona moc psioniki,
mniej odniesionych ran czy obrazen od ognia itd.);
Biotransmutacja - Przemiana powoduje, ze
bedaca jej celem istota doznaje gwaltownej
degeneracji kodu genetycznego z powodu silnej
energii promieniotworczej, kumulujgcej sie w jej
organizmie; powoduje to pojawienie sie u niej 1k3
losowych mutacji (na stale), jesli nie odeprg tej
formy polimorfii (Odp. nr 10);

Pierwotny Wir — w miejscu wybranym przez
aktywujacego Przemiane (podioze, sufit budynku,
Sciana  muru itd.) pojawia sie  nagle,
przypominajace czarng dziurge, dwuwymiarowe,
przejscie pomiedzy sferg w ktérej obecnie
znajduje sie bohater a jakg$s inng Sferg
(najczesciej wybrang losowo przez MG S.
Chaosu); otworzenie bramy ku jakiej$ konkretnej
przestrzeni (doskonale znanej bohaterowi) moze
wymagacé podwadjnego aktywowania tej przemiany;
proto-wir znika po uptywie 1k6 minut;

Chaosem Materii Koniugacja — Przemiana ta
wywoluje w  strukturze dowolnego obiektu
fizycznego (lub istoty), na okres 1 godziny + 1
godziny/POZ aktywujgcego efekt analogiczny do
Specjalnej Odpornosci Na Obrazenia (z 1k5 PU),
potaczonego z losowg Odpornoscig Na Rany
(takze z 1k5 PU);

Pekniecie Rzeczywisto $ci — aktywowanie tej
Przemiany powoduje wprowadzenie elementu
pustki do uporzadkowanej lub zréwnowazonej
catosci; efekty moga by¢ ré6zne — w zaleznosci od
decyzji MG i inwencji uczestnikow, ale najczesciej
pozwala uszkodzi¢ (ew. przemiesci¢, rozdrobnic)
do potowy wiekszos¢ martwej natury (lub zepsug,
zniszczy¢, zburzy¢ to, czego WT juz spadia
ponizej potowy wczesniej) na obszarze 2m® +
1m*/POZ aktywujacego;

Preinkarnacja — pozwala wykorzysta¢ potege
Chaosu, by zespoli¢ sie z bytem dowolnej istoty
zywej, ktéra nie odeprze tej formy polimorfii (Odp.
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nr 10) i efektu specjalnego (Odp. nr 5); powoduje
to, ze w momencie $mierci aktywujgcego
dokonuje sie roszada poza-cielesnych bytéw obu
istot — tak, ze Phantom i Dusza ofiary zamienia sie
miejscami z Phantomem i Duszg bohatera; nowe
ciato posiada wszystkie dotychczasowe
wspotczynniki fizyczne — poza PR, ktéra zostaje
zmieniona do wartosci poprzedniego ciata
(poniewaz nastepuje czesciowe upodobnienie
wygladu ciata nhowego do starego — choé¢ sg to
zmiany trudno dostrzegalne na pierwszy rzut oka,
bohater w nowym ciele wcigz bardziej przypomina
fizycznie swa ofiare niz samego siebie sprzed
$mierci); wspotczynniki psychiczne natomiast
(poza UM) uzyskujg warto$é z poprzedniego ciata
bohatera; osoba aktywujgca zachowuje natomiast
wszystkie swoje stare umiejetnosci i profesje —
tracgc tym samym umiejetnosci i profesje swej
ofiary; przenicowanie umiejetnosci nie jest jednak
procesem natychmiastowym — trwa 1k5 lat (dla
istoty o dtugosci zycia przecietnego cziowieka i
proporcjonalnie dtuzej dla stworzenn mniej lub
bardziej dtugowiecznych), wiec moze sie zdarzyc,
ze przez pewien czas bedzie dysponowaé czescig
swoich i czescig obcych umiejetnosci (decyzja
MG);

Uderzenie Esencji - kazda istota inteligentna
(ew. niektore istoty magiczne badz potwory), ktéra
nie odeprze tej energii specjalnej (Odp. nr 5),
zostaje  wstrzgsnieta i ,zatopiona” przez
niesamowicie potezng fluktuacje sfer Chaosu —
oddziatywanie to jest tak silne, iz powoduje statg
zmiane charakteru deklaratywnego na jakis inny
(losowy) — tak, ze jesli char. esencjonalny bedzie
sie od niego réznit — to posta¢ na pewien czas
moze nawet straci¢ nad sobg kontrole; zacznie
bowiem popetnia¢ czyny, ktére sg zgodne z jej
nowym char. dekl., tak by zgadzala sie (choé¢
troche) z nimi Pula Punktéw Esencji; Przemiana
powoduje tez otrzymanie 2k10 PO;

Oszukanie Przeznaczenia - pozwala
aktywujagcemu  jednorazowo zmieni¢  wynik
jakiegos bardzo poteznego zdarzenia o
charakterze nadnaturalnym lub kosmicznym;
najczesciej bedzie to unikniecie klatwy lub Kary
Bozej, zignorowanie jednej Przemiany (lub obrona
przed nig petng lub zwielokrotniong Odpornoscia),
pominiecie testu dotyczacego nagtej $mierci ze
starosci itp.; doktadna interpretacja zalezy od
ustalen MG i inwencji uczestnikow;

Kosmiczne Zespolenie — aktywowanie tej
Przemiany pozwala bohaterowi siegngé¢ umystem
ku Najgtebszej Istocie Wszechswiata, na pewien
czas sie z nig zespalajac (cho¢ w aktualnej Sferze
przebywania bohatera mija tylko 1 runda);
doktadne efekty zalezg od inwencji uczestnikéw (i
MG), najczesciej pozwala to na odbycie
Psychotycznej Podrézy we wszystkie (albo
zdecydowang wiekszos$¢) miejsca w Bezmiarach
Wszechswiata w tym samym momencie, podnies¢
swa $Swiadomos$¢ do poziomu Ras Kolonizatorow
— usitujgc zrozumie¢ sens Kosmicznych Cykli,
nabycie trzeciej profesji, uzyskanie sporej ilosci
informacji i doswiadczenia, automatyczne
podniesienie wielu POZ i PU, i wiele réznych,
innych rezultatow; jesli jednak aktywujacy nie
odeprze szoku psychicznego (Odp. nr 4), to
otrzymuje liczbe PO réwng 1k6-krotnosci GN;
Koniunkcja Sfer — aktywacja tej Przemiany
powoduje, ze dokonuje sie potmaterialne
potaczenie Sfery (ew. pojedynczego $wiata) w

ktdrej znajduje sie bohater z dowolng inng, losowa,
lub wybrana, Sferg Egzystencji (ew. innym, obcym
Swiatem); obie plaszczyzny rzeczywistosci (lub
nie-rzeczywistosci)  zaczynajg = przez  jakis
okreslony okres czasu wspdlistnie¢ ze sobag w
jednym miejscu (tzw. metawymiarze) — cho¢ w
rzeczywistosci pozostajg na swych pierwotnych
lokalizacjach w Bezmiarach Wszechswiata; poza
0golng rozpierduchg, anarchig i zniszczeniem
powoduje to takze i wiele innych skutkéw: jak
przenikanie istot z jednego swiata do drugiego,

zaburzenia energii, nawet przypadkowe
inicjowanie innych Przemian w losowych
miejscach obu Sfer; doktadne efekty

pozostawiamy inwencji MG i uczestnikéw;
KARY BOSKIE

Jak ju wezenie wspomnianoasto wrogie interwencje
bytow nadprzyrodzonych, transcedentalnych — ktére
pragrn w wyjatkowy sposéb ukatasmiertelnika, ktéry
bezprawnie — ich zdaniem —ega mocy i obszaréw
aktywnaici swemu rodzajowi zakazanym. Najéziej
Kara Boska jest nagistwem zauwzenia przez wrogi
byt jakieg Przemiany — chboczywgcie w podgczniku
opisano jeszcze inne, specyficzne okoligzino —
niekoniecznie zwizane z Przemianami, ktore mpog
skutkowa rzeczom interwencj. Pomimo tego nie ma co
ukrywat, ze najczsciej, z opisanymi tu sytuacjami
zetkm sie bohaterowie igracy z nadnaturalnymi lub
prakosmicznymi pegami — a wc przedstawiciele
profesji potboskiej (lub mistyckiej) oraz chaoidda i
chaosyci (ich doktadne opisy znajdiugic w Rozdziale
b ).

Za kazdym razem, gdy na bohatera zsylana jest Kara
Boza, ma@e on sprobowa sig jej przeciwstawd przy
wsparciu swej wiary i/lub sity woli. Me odwot& sig
po pomoc i protekej do swych bytow opiekiczych —
lub tez woli bogéw przeciwstawi wlasm, ,nitzeaiska”
moc woli (ew. zaufé wkasnemu szeZci, wierzc w to,
ze kosmiczny los nie me by a tak okrutny) — w
mechanice inscenizacji jest to odwzorowane dwoma
testami obronnymi: na WI i ZW — i beda udane,
bogom nie daneddlzie tym razem wywrzepomsty na
postaci. Co nie znaczye 0 niej zapom..

Rodzaj Kary Boskiej mma okréli¢ przy pomocy
ponizszej tabelki:

Tabela Ilit: Kary Boskie

1k100 Efekt Kary

01-20 bohater doznaje natychmiastowej Smierci;

21-40 jw., w dodatku jego phantom doznaje powaznego
uszczerbku na ,zdrowiu”, przez co bohater traci
wszystkie PD z aktualnego POZ;

41-60 jw., z tym, ze powoduje to utrate PD z ostatnich 1k10
(premiowane) POZ — jesli wypadnie liczba wigksza od
sumy wszystkich POZ bohatera — to znaczy, ze jego
phantom zostaje catkowicie zniszczony - co
nieodwracalnie eliminuje bohatera;

61-80 bohater umiera, tracac polowe PD, wszystkie
wspotczynniki podstawowe sg obnizane o 1/2, co w
przypadku udanego wskrzeszenia moze oznaczac
(jesli MG tak zadecyduje) catkowitg utrate tozsamosci
— i konieczno$¢ stworzenia nowej postaci, gdyz
bohater staje sie niejako ,tabula rasa” — czystq karta,
bez wspomnien, odczué, emocji — jego osobowosé
musi zosta¢ uksztattowana od nowa;
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81-99 postac¢ zostaje ,starta z powierzchni” Orchii, jej dusza
stracona w niebyt, zas wszelkie zapiski i wspomnienia
o niej (w umystach innych) wymazane z historii — co w
praktyce uniemozliwia jej wskrzeszenie;

100  jw., z tym, ze $mier¢ dosiega calg rodzine bohatera,
jego przyjaciét, nawet dalszych krewnych czy
jakichkolwiek os6b mniej lub bardziej aktywnie z nig
zwigzanych  (np. wyznawcy pétboga, druzyna
poszukiwaczy przygéd podrézujaca z chaoklasts itd.).

MUTACJE POPROMIENNE

J...] Wszystko co Istnieje, a z czego korzystamy, by zgtebiac
tajemnice istnienia — moze w jednej, krotkiej chwili obrocic sie
przeciwko nam. Wszelka magia, jak i materia, potrafi ze
sprzymierzerica zamienic sie w najgorszego wroga — jesli tylko
niewfasciwie ich uzyjemy. Smiercionosna energia, ktora
wtenczas powstanie, stanie sie ostatnim sedziq naszej gifdpoty i
niedofestwa. Bytem Swiadkiem jak strumienie Magicznego
Potencjatu, niewlasciwie zawigzane, w oka mgnieniu potrafia
zainicjowac Nad-Iskre, przerazajace i piekne zarazem zjawisko —
ktore powoduje eksplozje niewtasciwie uformowanej mocy
magicznej. Na wlasne oczy widziatem, jak nieszczesnik, ktory
miat pecha przypadkiem wywofac tq osobliwosc, poddany zostat
dziataniu tej straszliwvej siy. Kiedy opadt dym i kurzeja,
wzniecone tg oslepiaja eksplozja mocy, dostrzegtem ciato onego
pechowego czarodzieja. To juz nie byto ciato — bo cho¢ wbrew
rozsgdkowi [ prawom natury nie ulegfo catkowitemu spaleniu —
Jakas straszliwa sita wcigz utrzymywata je w dziwacznym stanie
zawieszenia na granicach Zycia. Pozbawiony wiekszosci koriczyn
korpus byt teraz pulsujgca, podryguigcq (a miejscami wcigz
jeszcze gotujaca sie... cho¢ nie wiem, czy aby na pewno z
powodu goraca) masa wymieszanej krwi, potrzaskanych kosci,
wywalonych bebechow. I ta reka... nie... to w zasadzie nie byta
Juz reka — ani nawet opalony kikut. Jakas straszliwa,
galaretowata koriczyna, niczym pozbawiona kosci — wita sie i
miotata przy korpusie na podobieristwo weZa, ktdrego
pozbawiono czerepu. A z miesnej pulpy zwilok zaczefo sie
formowac¢ To Drugie... podobne... ale jak’e bardziej
przerazajace... oslizgta, poskrecana macka, ktora zdawata sie
egzystowac niezaleznym od swego ,nosiciela” istnieniem |[...]”
fragment manuskryptow jaszczurzego maga: Xilastatusa
Czarodzieja

Mutacje (okrélane te& dodatkowym mianem
-popromiennych”™ § najnzsza i  najbardziej
LPrymitywng” forma zmian rzeczywist@i. Nie powstad
one same z siebie aniztmie oddzialywaj w obcych
przestrzeniach — zachadtylko i wytacznie w obgbie

materii i potrzebuj dostarczenia specyficznej formy
energii z zewatrz. W dodatku we wszystkich
zaobserwowanych do tej pory przypadkach amape
wplyw tylko i wytacznie na istotyzywe (sporadyczne
przypadki dotycg innych bytéw — np. nieumartych istot
(lub obiektéw) pochodzenia organicznego). Mutaejst j
niesamowicie gwaltown i rewolucyja odmiarny
najgkbszej istoty cielesnej organizmu, ktéry styka =i
czynnikiem mutag wywotujacym. Zmiana ta ma
charakter genetyczny — i prawie zawsze staly. 2wk,
ze ich zrédlem jest specyficzna forma energii —
najdoskonalej oddafga istot wiecznej zmienngei
Chaosu — tzw. energie promieniste. Wydzigka mae
mndstwo obiektow materialnych, ale nietrudno délindy
sig, ze mae ona powstatakze ze zwyklych rodzajow
energii (w tym Strumieni PM), §# zostarm one
gwattownie zdestabilizowane. Niektorzy uwag@ nawet,
iz kazdy rodzaj materii, nawet najbardziej exniej —
jak kamieh czy woda — emitujgladowe ilgci energii
promienistej, 8 one jednak tak niewielkieze a
nieodczuwalne i nie powodyj zadnych efektow
zaburzajcych otoczenie. Natomiast z gapewndcia
istnieja substancje materialne, ktére wydziglayicksze
ilosci takich energii — w iléciach wecz nadnaturalnych
— ktére medrcy Orchii zwykli nazywd ,pierwiastkami
promieniotwérczymi” (sfd nazwa wazita sk nazwa
mutacji: popromienne). W odpowiednich warunkach
materia takiego rodzaju potrafi dyniebezpieczna i
niestabilna — nawet ju sam kontakt z najbardziej
zanieczyszczan rudy takiego pierwiastka nmie mig
optakane skutki dla zdrowia lutycia, jeli nie uzyje sk
odpowiedniej ochrony...

J...] a do najlepiej nam znanych substancji Zrddet energyi
promienystych naleZy superciezki metal, znany juz starozytnym —
ktory przyjelismy nazywac Protaktynem, a ktorego powszechnie
— od niepamietnych lat — uzywano do wyrabiania czarodziejskich
amuletow osobistych,  przechowujacych energye magiczna.
Wszyscy doskonale wiemy, jak niebezpieczna potrafi byc¢
rafinacja owego pierwiastka — a rzemiesinicy z nim pracujgcy,
Jesli nie zachowaja nalezytej ostroznosci, w jakie odrazajace,
zdegenerowane istoty przemienic  sie potrafia. Osobiscie
uwazam, iz musi istniec¢ wiele innych pierwiastkow o podobnych
a moze i nawet potezniejszych wilasciwosciach — do tej pory nie
byto nam po prostu dane ich odkryc. By¢ moze bogowie uznaja
iZ nie jestesmy jeszcze na to gotowi. Z pewnoscia bytyby one
poteznymi Zrodtami mocy i energyi wszelakich — gdyby tylko
komus udafo sie je ujarzmic. W zaszyfrowanych fragmentach
Kamiennych Tablic odkrytem intrygujace zapiski, wspominajgce o
tym, jakoby talentem ujarzmiania Promienystosci dysponowali
przedstawiciele Ras Kolonizatorow, eony lat temu — gdy odbywali
swe miedzygwiezdne wojaze. Jesli nawet jest to prawda, to
sztuka ta z pewnosciq zostata obecnie juz dawno zapomniana.
Choc interesujace pod tym wzgledem moga byc¢ dziwaczne
kapliczki, ktore w czasie swych badari udato mi  sie
zaobserwowac w  kilku sposréd krasnoludzkich miast-kopair.
Indagowani przeze mnie brodacze, nazywali je ,Stosami’, a
oddawali na nich czes¢ nieznanym nam mineratom, o
wiasciwosciach zblizonych Protaktynowi, Wedle ich stow — miaty
owe Stosy ogromnq moc destrukcji — byly ostatnig linig obrony
takiej krasnoludzkiej twierdzy. Gdyby bowiem wrdg zdobyt je i
nie byto juz szans na ucieczke — po zwabieniu wiekszosci sit
wroga do wewngtrz siedziby — Stos destabilizowano, w efekcie
czego miafa nastepowac eksplozia tak potezna, ze bytaby w
stanie w gfebiny ziemi pochfonac cata gore, pod ktorq lezy
miasto. Trudno mi sie odnies¢ do tych rewelacji z powodu braku
innych Zrodef pisanych — w koricu nikt, nigdy jeszcze nie zdobyt
krasnoludzkiej twierdzy. Skad zas krasnoludy weszly w
posiadanie owych kapliczek sfejacych chaos i destrukcie — nie
wiadomo, cho¢ wydaje sie, ze sq poswiecone Gothmedowi — co
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tlumaczy w pewien sposob ich rzekomy, apokaljptyczny
charakter. Sq jednak pewni medrcy, ktdrzy twierdza — jakkolwiek
potgebkiem i cichaczem — Ze Stosy zostaly odnalezione w
najgtebszych trzewiach Orchii, lub te? inaczej: sq darem od jakis
obcych, starszych istot nieznanego pochodzenia, same kapliczki
pierwotnie byly podobno poswiecone jakiemus Nienazwanemu
Bogu z odmetow czasu, zas enigmatyczne mineraty sa
relikwiami, cytuje: ,, Termonuklyarnego Chaosu”.

O zgubnym wplywie energyi promieniste], powstatej z
zaburzonych Strumieni Magii, pisatem juz wczesniej. Czy zas
moze istnie¢ czysta, pierwotna energia promienysta w swej
chaotycznej postaci — nie potrafie odpowiedziec, gdyz nigdy w
mym Zyciu nie widziatem jej na Ochrii. Moge jedynie
podejrzewac — na podstawie mej wiedzy i doswiadczenia, iz
mogtaby ona istnie¢ w Przestrzeniach Miedzygwiezdnych Sfery
Materialnej, a moze w Oftchiani Chaosu? Sg astrologowie skfonni
utrzymywac, jakoby taka energya byta >>krwig krazaca w
Zytach Gwiazd Niebieskych<<, dajacq im Zycie i sSmierc, sita
stworczq powotujaca do istnienia nowe gwiazdy i ,usypiajacq”
stare w widowiskowych fenomenach astronomicznych. [...]”
fragment manuskryptow jaszczurzego maga: Xilastatusa

Czarodzieja

Mutacje mog si¢ wigCc pojawt przy takim lub innym
kontakcie z zrodtami promieniowania (od wadliwie
przetworzonego  Protaktynu pagszy, poprzez
przypadkow eksploz¢ PM, a na przebywaniu w jakiej
Sferze Chaosu skozywszy) lub te innymi czynnikami,
tzw. ,mutagenami” — czyli substancjami niedacymi
pierwotnie  silnie  promieniotwérczymi  lub  tak
promieniotwdrczé¢ wywotujacymi w sposob paedni,
przypadkowy lub jako efekt uboczny (coesto zdarza
sie przy substancjachzywanych do przeprowadzania
réznych szkolé profesjonalnych, np. Prébie Traw)slie
nie zostalo to zaznaczone w inny sposGb — organizm
bohatera mieze bront sig przed zmiag genetycza
poprzez udany test przeciwko polimorfii (odp. nr).10
Jesli osoba otrzymuje jad¢ mutacf na state, to niestety
— ze wzgtdu na pierwota ingerencg w jej kod
genetyczny — jest to zmiana, ktérej odwtdoie mana.
Nawet najpatzniejsza magia lecznicza nic tu nie poradzi
— bowiem mutacja stajeesintegralr, czescia organizmu
istoty zywej. Usun¢ ja mazna jedynie mog analogicza
do nadprzyrodzonego cudu lub boskiej interwenciji.
Pona istnieg (lub istnieli w przeszici) potzni
alchemicy, ktérzy swaj magh i umiejgtnosciami
fizykochemicznymi potrafili przeprowadzidtugotrwah,
intensywra (i koniecznie: wieloletri oraz nieziemsko
droga) terapt powodujica regres pojedynczych mutacji.
Odnalezienie kogo takiego mae by jednak bardzo
trudne - i z pewnia ponad sily samotnego
smiertelnika.

Kontakt z substancjami promieniotwdrczymi ieo
takze wywolywa inne, dodatkowe efekty, poza
mutacjami. Oprécz wyczerpania fizycznego organizmu,
ostabiania odporrigi maze spowodowé takze czysto
fizyczne obraenia wewstrzne, krwawienie, nawet
oparzenia (w kocu mamy do czynienia z enefyi
Utrata zbyt diej ilosci  ZYW,  wywotana
promieniotwdrczécia moze spowodowa specyficza
chorol — tzw. popromienqy zwany tez ,Schorzeniem
Fatszywej Khtwy” (patrz opisy chorob w Xdze
Prowadacego). Doktadne skutki zazane z kontaktem
Z substancjami ,promyenystymi”, liczba wywotywanych
przez nie mutacji — jest dokladnie opisana w
odpowiednich miejscach paglznika — czy to przy
opisie rzadkich materiatbw, czy to przy opisie
konkretnych sytuacji lub okolicz§oi niebezpiecznych.

Nie trzeba chyba nadmiegdia iz jest to wiedza
przeznaczona gtownie do wiadofnd MG. Poniej
natomiast przedstawiones slokladne opisy mutacji —
wraz z efektami jakie powodyj w organizmie
Jposiadacza”. Poniewaza w wigkszaci miejsc jest
mowa o0 otrzymywaniu Josowych mutacji” -
uporzdkowano dodatkowo je w wygodnej tabeli,
gotowej do losowania. Oczy¥gie nic nie stoi na
przeszkodzie, by MG, §& pasuje mu to do logiki
inscenizacji (lub prowadzonego Whe scenariusza),
wybierat jakig konkretne mutacje — pomipgj procedug
losowania.

Niektdore mutacje powodyj drastyczny (a do tego
nieodwracalny) spadek PR, ze wamjl na sw
odrazajaca forme. Zalezno$é ta oznaczono wyrgeniem
w formie ,procentowego minusa”, np. -10%. Nie
oznacza to jednak w tym przypadkze PR zostaje
obnizona o dziesk procent swej poetkowej wartgci.
Jest zasygnalizowanie movosci, iz dana mutacja nie
spowodowd, ze PR mae spaé ponizej zera — do
wartaci na minusie réwnej wkmie 10% pocatkowej
wartcsci. Jeli wigc dotychczasowa prezencja wynosita
70, to w wyniku tej mutacji me spa¢ do -7. Jest to
jednak tylko maliwos¢ — jesli bohater zrezygnuje z
opcji ,radykalnej” (tzn. nie chce wecidlasic w rolg
0szpeconego monstrum, Stra&sZgo samym  swym
wygladem), to PR spada w spos6b mniej drastyczny — za
kazde, petne -10% jest obmaina o 1k10 pkt.

Obnizanie PR w wersji radykalnej jest jak najbardziej
kumulatywne — wzne jednak by nie mies¢abu metod
— j&sli juz wybrato sé opcg ,monstrum”, to naley sie
go dalej trzymé. Jednak kolejne obianie PR z powodu
kumulujacych sé mutacji wylicza s w specyficzny
spos6b. Tzn. zawsze bierze god uwag PR z przed
momentu obrienia jej poniej zera (dlatego warto sobie
ta wartas¢ gdzig na marginesie zanotoda J&li wigc
przy naszej standardowej 70 PR otrzy§mayi najpierw
mutacg za -10%, potem takza -50%, a na kKmu o
wartasci -40%, to w sumie daje nam to -100%. Oznacza
nie mniej, nie wicej — tylko tyle w sumie z powodu
wszystkich mutacji PR spada do -70. Dopiero do tej
wartasci dodajemy (a wdc dalej obntamy) wszelkie
spadki wspotczynnika (spowodowane np. szpeqi
bliznami, awansem na POZ itd.), ktére pojawihe si
pomigdzy otrzymaniem jednej a kolejnych mutacji. W
analogiczny sposob pepuje s¢, gdy znoéw przyjdzie
nam do czynienia z ,procentowym minusem” za
nastpna mutacg.

Jelli w momencie otrzymania pierwszej ,szpeej”
mutacji PR postaci byta juujemna (np. w przypadku
niektérych potwordw, bestii lub bohateréw-oszpetéw)
MG stosuje wariant mniej radykalny — z type bohater
ma prawo zamiedizwykly rzut 1k10 na premiowany.

Oprocz tego kada mutacja — nawet §i nie obniza
PR, ale w jali sposOb sprawiaze posta zaczyna
,<dziwnie” wygladat, wywoluje negatywne reakcje
wigkszaici otoczenia. Powoduje to, inne istoty traktuj
mutanta jak przedstawiciela catkowicie obcej imyras
tzn. kgdzie miat tylko potowicza PR przy testach na
reakcg — chyba,ze ukryje w jaké sposob swaj innasé
(np. pod kapturem, obszernymi szatami itd.).
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Tabela lllm: Mutacje Popromienne

1k100 Nazwa
01 Czakram Najgtebszej Nieskonczonosci
02 Funkcyjnos¢ Predyspozycyjna
03 Automorfoza
04 Ksztattozmiennos¢
05 Golemoidoza
06 Wydzieliny
07 Fasadyzacja
08 Dech
09 Przemiana Krwii
10 Replikacja
11-12 Metamorfoza Twarzy
13-14 Monstrualne Rozmiary
15-16 Dodatkowe Stawy
17-18 Narosty Rogowo-Kostne
19-20 Odoropatia
21-22 Dodatkowe Organy
23-24 Naznaczenie
25-26 Morfoza Skéry
27-28 Dodatkowe Konczyny
29-30 Zmutowany Organ
31-32 Plastopatia
33-34 Bioniczna Analiza
35-37 Mutacja Uktadéw
38-40 Dziwaczny Metabolizm
41-43 Zezwierzecenie
44-46 Mutacja Nad/Nie-naturalna
47-49 Symbiotyka
50-52 Polimutacja
53-55 Mutacja Ciata
56-57 Patologia Konczyn
58-59 Progresya Zmystéw
60-61 Nekrofagotyka
62-63 Promieniotworczy Czakram Chaosu
64-65 Zmienna Natura
66-67 Atrofia Konczyny
68-69 Zmiana Pigmentu
70-71 Atrofia Organu
72-73 Czasowa Niewykrywalno$é
74-75 Zmiana Pigmentu
76-77 Kostna Mutacja Konczyny
78-79 Niestabilny Charakter
80-81 Choroba Genetyczna
82-83 Jazn Wieloraka
84-85 Formopatia
86-87 Cherlactwo
88-89 Deformacja Gtowy
90 Megaskolioza
91 Utrata Czesci Ciata
92 Blizniactwo Mutacyjne
93 Niestabilno$¢ Bytowa
94 Kartowatos¢
95 Opastos¢
96 Letargicznos¢
97 Odmieniona Psychika
98 Genetyczna Amnezja
99 Nekromorfoza
00 Genomorfoza Rasowa
Atrofia Konczyny - szkodliwe oddzialywania

powodup, ze jedna lub kilka (1k3) kiczyn doznaje

patologicznego
zmniejszeniu

zwyrodnienia,
rozmiaréw,

polegeggo  na
catkowitej bezwiladop i

skartowaceniu w skutek czego wydh, jakby ,uschia”.
Rzuw 1k6, by okréli¢, ktéra kaiczyna doznaje atrofii;

1

Glowa - doznaje nie tyle zmniejszenia, co zaczyna
bezwtadnie zwisa¢ na karku, pozbawiona wszelkiej
mozliwo$ci mimiki, utrudnia mowe — poza mnéstwem
niedogodnosci (szczeg6ly ustala MG) powoduje to takze
spadek CH do 1/10; mozna zignorowa¢ wiekszosc
negatywnych efektéw, jesli istota posiada wiecej niz 2
glowy; [-20% PR]

Konczyna Chwytna — (np. reka, macka) staje sie tak
mata, ze praktycznie bezuzyteczna (ale nie powoduje
zmiany wspoétczynnikéw); [-10% PR/ ko nczyn e]
Konczyna Motoryczna — skarlowacenie (np. nogi)

powoduje, ze posta¢ kuleje, a szybkos¢ jej poruszania
spada do 2/3; w przypadku wigkszej liczby konczyn
kazda nastepna atrofia powoduje obnizenie o potowe
wczesniejszej wartosci; skarlenie wszystkich
uniemozliwia normalne poruszanie; [-5% PR/ko nczyn e]
Inna ko nczyna — np. ogon lub skrzydio, co powoduje
np. zwiekszong szanse na wytracenie z réwnowagi
(ogon), ogranicza (lub nawet uniemozliwia) latanie
(skrzydta) itp. [-5% PR/ ko nczyn e]

w

Atrofia Organu — wystpuje u istoty degeneracja 1k2
organow wewetrznych. Rzd 1k10, zeby okréli¢
jakiego:

1 Serce — jesli istota nie posiada wiecej niz jednego serca,
to jego degeneracja powoduje chroniczng niewydolnosc
uktadu krazeniowego i $mieré w przeciggu 1k5 lat;
podobny efekt ma atrofia dwdch organéw witalnych (typu
ptuca czy nerki);

2-3 Pluco — powoduje, ze koncowa wartos¢ wyliczeniowa WT
est zawsze dwukrotnie nizsza, w dodatku posta¢ meczy
sie o potowe szybciej;

4  Nerka — postac¢ broni sie przed truciznami tylko potowa

swojej Odp. nr 6;

Mézg — wiekszos¢ komoérek moézgowych wymiera, co

sowoduje  obnizenie do 1/10 trzech, losowych

~nspotczynnikow  psychicznych, w dodatku bohater

Jtrzymuje tylko potowe PD;

6-7 Watroba - zachowuje sie ona jedynie w szczatkowej
postaci, posta¢ zaczyna mie¢ problemy z uktadem
trawiennym, nie moze spozywac¢ niektérych pokarmow,
staje sie bardziej podatna na alkohol, silniej odczuwa jego
negatywne skutki (szczegoty ustala MG);

3-9 Struny Glosowe — posta¢ prawie w ogole nie moze
moéwi¢, przez co ograniczeniu poddaje sie wiekszosc
Jmiejetnosci na mowie opartych (jw.);

10 Genitalia — narzady rozrodcze istoty staja sie mate i
zdegenerowane, co powoduje spore problemy przy
kopulacji i o potowe zmniejsza udang szanse na
splodzenie potomstwa;

(e]]

Automorfoza — posté w nienaturalny sposob spowija
sie w kokon i zapada w autohipnotyczny letarg na okres
1k10 lat (premiowane). W czasie przebywania w
kokonie — dzki tajemniczym wptywom Sfer Chaosu —
cialo i umyst bohatera zaczyaapic zmienig w taki
sposOb,ze po zakaczeniu letargu traktuje gigo, jakby
odbyt jakig szkolenie specjalistyczne (nagdeiej
losowe, przypadkowe, w rzadkich wypadkach
nadnaturalne) — jakby zaliczyt wszystkie jego waiun
Bohater ma wolp reke w przeznaczaniu PU na
zdolnaici kursowe. Jdi jednak w czasie letargu bohater
zacznie automorfowa sig w jakimé szkoleniu, ktore
ktoci sig z posiadanymi przeaedotychczas — oznacza to
otrzymanie 2k5 nowych mutacji.

Bioniczna Analiza - istota zyskuje mdiwosé
przepoczwarzania @i(co trwa przez 1k3 godziny w
kazda strorg), po udanym t&ie polimorfii (Odp. nr 10)
w 1k6 proporcjonalnie mniejszych kopii samego sebi
Sq one wciz jedmy i ta samy istola — z tym, ze maj
proporcjonalnie mniejszZYW, SF, wzrost i wag, ale
wszystkie pozostate charakterystyki i uratapsci map
takie same. W stanie podzialu bohater nie zeno
przebywé diuzej niz 2k6 godzin, gdy po uptywie tego
czasu zacznie tracENZ, jakby byt martwiakiem. Kzdy
kto jestswiadkiem podziatu lub scalania otrzymuje 1k2
PO (w przypadku nieudanej obrony przed szokiem).

Blizniactwo Mutacyjne —ciato zaczyna mutowaw taki
sposob, ze nagle doznaje nadnaturalnego przyrostu
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bezksztaltnej, pulpowanej masy organicznej — kigoa
1k10 dniach zamieniagw... przyrénigtego do bohatera
brata blzniaka. Jest on zupelnie newstoty (nalezy
wykreowa& nowg post@) — cha@ dysponuje wikszdicia
wiedzy i pamgcia bohatera. Posiada tak 1/10 jego PD
— ktéra to wartég¢ traci pierwowzér. Ew. nagbne
mutacje ma osobny wplyw na ,rodzestwo”.

Uwaga: w zasadzie brat HHiniak powinien by
traktowany jako osobny BN, ale w niektérych sytaabj
MG maze pozwolé uczestnikowi prowadzi obie
postacie ew. prowadzia druga pagmierci pierwsze;j.
Rzw 1k6, by sprawd?| ktdrymi czsciami ciala g
zrodnigte blizniaki (przy czym wszystkie dodatkowe
szczegOly i efekty takiego a nie innego émigcia MG
powinien okréli¢ we wlkasnym zakresie):

1 Glowami — poniewaz bliznieta mogg mie¢ wspodlng
przestrzen czaszkowa, $mieré jednego po krétkim czasie
wywota martwice mézgu drugiego (i takze jego $mierc),
w dodatku ciosy w glowe jednego drugi odczuwa jak w
swojg (tylko o potowe stabsze); [-40% PR]
Plecami — poniewaz istnieje mozliwos¢, ze bliznieta
mogg mie¢ wspobing czesc¢ jakis uktadoéw, moga wspdlne
odczuwaé dziatania trucizn, gazéw, choréb (ale takze i
leczenia, mikstur, czaréw osobowych itd.); [-15% PR]
3-4 Barkiem - kazde z bliznigt dysponuje tylko jedna, rézng
konczyng chwytng (ew. wigkszg liczba, w przypadku
istot 0 wiekszej liczbie rak), ktéra jednak staje sie
dominujgca dla danej osoby; [-5% PR]
5-6 Miednica - ,rodzenstwo” ma
motoryczng wspdlna. [-10% PR]

ny

jedng konczyne

Cherlactwo — istota staje si nienaturalnie chuda, jej

waga spada do potowy, a 50% tego spadku traktowane

jest jako niedowaga - ze wszystkimi tego
konsekwencjami dla wspoétczynnikow. Nie powoduje to
radykalnego obaania PR, ale w przypadku gdy jest to

eksponowane (np. bohater ma odkryty spory obszar

ciata), jest traktowany, jakby pochodzit z obcejyra

Choroba Genetyczna — organizm bohatera doznaje
staltych uszkodze na najbardziej elementarnym
poziomie, co powoduje pojawienie ¢si jakiejs
nieuleczalnej choroby. Rzu k10, by okréli¢ jakiej:

1-3 Zesp6t Chronicznej Niewydolno $ci — mutant cierpi
nieprzerwanie na jakas lzejsza, niekoniecznie smiertelng
chorobe (np. przeziebienie, wrzody, mdtosci, depresja) —
ktorej nie jest w stanie sie ani pozby¢, ani nawet
usmierzy¢ jej efektéw lekami; dodatkowe szczegoéty
powinien ustali¢ MG, wedle uznania;

4-6 Nerwopatologia - cze$¢ uktadu nerwowego zostaje
trwale uszkodzona, co powoduje, iz w okolicznosciach
ustalonych przez MG (a nie koniecznie znanych na
poczatku  uczestnikowi) wpada on w stan
przypominajacy padaczke — tzn. dostaje konwulsyjnego
ataku, pada na ziemie, wyjac sie i drgajac, nie potrafi
utrzyma¢ ekskrementéw itd. — co moze trwa¢ nawet
10k10 rund;

7 Lipopatia — mutant cierpi na krytyczny niedob6r tkanki
ttuszczowej; w skutek tego kazdego dnia traci 1 kg masy
ciala (wyjatkowa niedowaga: spadek ZYW i SF, ale ZR i
SZ nie wzrasta); bohater musi uzupetia¢ te niedobory
Swiezg tkankg tluszczowa, pochodzaca od zywych
stworzen (najlepiej istot inteligentnych) — ma specjalne
gruczoly enzymowe, ktére pozwalajg mu ja ,wysysac¢” od
innych stworzen (np. przez ich usta); chyba nie trzeba
przypomina¢, ze najlepiej aby wczesniej byly
usmiercone, bo taka liposukcja-wiwisekcja moze im sie
nie spodoba¢; jesli tluszcz nie bedzie na biezaco
uzupetniany, organizm mutanta moze zacza¢ spalac
pozostate tkanki — co moze sie objawia¢ tymczasowym
(a potem stalym) obnizaniem innych wspoétczynnikow;

bohater otrzymuje nowg zdolno$¢ wrodzong Wysysajgcy
Atak, podobng do specjalnej um. sharanéw Atak
Szczekoczotkami — z tym, Zze przeprowadzang przy
pomocy wiasnych ust, zebbw, jezyka i enzyméw (w
dodatku zadajaca tylko potowe obrazen); jesli bohater
nie posiada zadnej biegtosci naturalnej w atakach
gryzacych to MG powinien we wtasnym zakresie okresli¢
charakterystyki nowej ,broni” mutanta (SKUT i tym ran, z
tym, ze zawsze: OB 0 i at/r 1, +5k2 do tej BGL
naturalnej);

3-9 Nowotwér Promienisty — w kazdym miesiacu zycia
choroba, ktéra przypomina przewlektg forme Schorzenia
Fatszywej Klatwy, powoduje obnizenie (o 1k6) losowej
odpornosci — psychicznej lub fizycznej, jesli nie
powiedzie sie test bazowej odpornosci danego typu; w
kolejnych miesigcach testuje sie na przemian: raz baz.
odp. psychiczna, a raz fizyczng;

10 Nietypowy Defekt — MG powinien samemu wymysli¢
jakas chorobe genetyczng, ew. przyda¢ mutantowi 1k5
nowych mutacji — jednak tylko takich o negatywnym (lub
nie-pozytywnym) obliczu.

Czasowa Niewykrywalndé¢ — istota przez pewien czas
(np. w okrdlonej porze dnia ew. nocy) jest w stanietsta
sie niewidzialna dla wszystkich innych, tak nie lzdzie

jej mazna zlokalizowd nawet przy pomocy magii, w
magicznymswietle, a wszelkie zdolrioi lokalizacyjne
pokroju postrzegania pozazmystowego, widzeni& BN
wzgledem niego bardzo obmine. Stan taki trwa nie
dtuzej niz 1k6 godzin, przy czym w czasie tego czasu nie
mozna s¢ wigcej razy pojawiéi znikat niz 5k4.

Czakram Najgtebszej Nieskaczondgci - cialo
bohatera doznaje chaotycznego ¢gpnia ze Sfer
Prakontinuum, przez co — poza pewnymi, ékneymi
przez MG momentami (np. pelnia &syca) — istota taka
staje st catkowicie niewraliwa na wszelkie formy
dziatalngci magicznej (jak czary, moce przedmiotow
magicznych i inne umiejnosci oparte o PM). Mutacja ta
jednak ma i swoje zte strony — bowiem do minimum
ogranicza (lub catkowicie uniemlwia) uzywanie
analogicznych zdolrigi przez bohatera.

Dech — organy wewegtrzne bohatera mutyjw taki
sposob,ze potrafi on wewsgtrz organizmu gromadéi
rézne, niebezpieczne gazy, wyziewy i opary — zysbyj
tym samym maliwo$¢ ziania nimi w podobny sposéb
jak robi to Wielkie Smoki. MG powinien okéé¢ (lub
wylosow&) jakiego rodzaju jest to dech — paosk przy
tym poshiy¢ opisami ju istniegcych smoczych ziong.
Bohater wielkéci przecétnego czlowieka ma
zgromadzat zapas wystarczgy na jedno ziorcie
dziennie — istota mniejsza potewa wicksza dwukrotnie
wigcej (lub wielokrotnie wicej, w przypadku
wielokrotnie wikszych rozmiaréw). Bohater nie potrafi
zia¢ tak dobrze jak smoki, wt w zadnym przypadku nie
moze otrzymé takowej umiejtnosci, jego organy
whasciwe g rowniez odporne na takie zioggie — ale on
sam jui nie (np. w przypadku, gdy stajeesbfiara
wrogiego ziongcia o podobnym charakterze Ilub
przypadkowo podpali sam siebie).

Deformacja Glowy — glowa istoty zostaje w jaki
spos6b przemieniona. Rzu 1k10, zeby okréli¢
konkretny efekt:

1-4 Upodobnienie — gtowa istoty przeobraza sie w taki
sposoéb, ze staje sie podobna (ale tylko podobna, a nie
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taka sama) do kogos$ innego (innej istoty, czionka
druzyny, jakiej$ osoby ze $wiata rzeczywistego itd. —
co tylko wyobraznia podpowie uczestnikom); o tym czy
i w jaki spos6b wptywa to na zmiane PR, decyduje MG;

Oko - pojawia sie zwykle powyzej pozostalych
organéw wzrokowych, kompletowany w ten sposéb
obraz $Swiata zewnetrznego staje sie doktadniejszy,

>-8 Przemieszczenie  — wszystkie otwory i inne dzieki czemu kazde dodatkowe oko o 20% zwigksza
charakterystyczne elementy glowy istoty zostajg zasieg widzenia; MG moze tez czasem zadecydowac o
pozamieniancagmIe|SCAMIERPOIgZrZUCANCESpO C?*?J przydzieleniu  dodatkowych  modyfikatorow  do
glowie, porozmieszczane w sposob  catkowicie wszelkich umiejetnosci polegajacych na wypatrywaniu,
chaotyczny (np. nos zamiast ucha, ucho na brodzie, szczegdlowym przeszukiwaniu wzrokiem itd., takie
oko na czubku glowy, usta umieszczone pionowo itd.); modyfikatory moga sig tez pojawi¢ przy zdolnosciach
[-65% PR] ) o PSI, opartych o korzystanie ze zmysiu wzroku; w
9-10  Stoniowacizna - glowa mutuje w tak odrazajacy niektérych sytuacjach MG moze tez zadecydowag, iz

sposéb, ze zaczyna przypominaé jaka$ rachityczna,
obrzydliwa zbitke kostnych grud, chrzestnych
przerostéw i przypadkowo rozmieszczonej skéry (w
jednych miejscach jest jej za mato, w innych za duzo —
a miejscami w ogole jej nie ma); czaszka staje sie tak
nieksztaltna, ze wymusza to catkowitg odmiane
struktury mézgu: MD, INT, CH i UM zostajg zmienione
0 +/-1k50. [-55% PR]

Dodatkowe Konczyny — mutacja powodujeze istocie

~n

eksponowanie  nadliczbowych  oczu  spowoduje
potraktowanie bohatera jak cztonka obcej rasy;

Serce — zmutowane serce dzieli sie na dwa kawalki, z
ktérych nastepnie wyrastajg dwa nowe serca; w
przypadku wiekszej ilosci mutacji dzieli sie zawsze
tylko jedno serce, wiec kazda nowa mutacja to jedno
dodatkowe serce — kazde dajace +5k10 ZYW, +2k10
SF; istota moze wiec funkcjonowac tak dtugo, jak dtugo
ma cho¢ jedno serce sprawne, poza tym trafienie (np.
krytyczne) w kazde dodatkowe serce zadaje tylko
normalne a nie zwielokrotnione obrazenia; waga

wyrasta 1k3 dodatkowych kozyn. Wzrost wagi przez

nie powodowany ma wptyw na wspétczynniki, ale nie 3.4
jest traktowany jak nadwaga (nie zmniejsza ZR i.$X)
tym, czy i jak tego rodzaju mutacje zmieniaPR,
decyduje MG (najagciej tylko w przypadku
dodatkowych gtéw/macek). MG we witasnym zakresie
powinien okrgli¢ wszelkie dodatkowe efekty,
powodowane przez dodatkowerkayny (np. problemy

z wierzchowcami przy nadmiernej liczbie nég Ilub

wzrasta o 1k5%;

Watroba - kazda dodatkowa watroba pozwala
bohaterowi proporcjonalnie zmniejszyé negatywne
skutki picia wodki (i innych alkoholi, oraz niektérych
ptynnych trucizn, toksyn itp.);

5-6 Jelito — Kazde dodatkowe jelito powoduje wydtuzenie
uktadu pokarmowego i pojawienie sie nowych organéw
trawiennych, dzieki czemu kazda taka mutacje
dwukrotnie zwieksza dotychczasowg odpornosé przy
obronie przed toksynami, truciznami (i ew. niektorymi

ogonodw, utrudnienia zwkane z przerabianiem pancerzy,

chorobami) dostajacymi sie drogg pokarmowa;

¢ ) - 7-8 Ptaty M6zgowe — w moézgu bohatera pojawiajg sie

Rzu 1k10, by okréli¢ rodzaj nowej kaczyny: nowe obszary kory moézgowej, odpowiadajace za
zdolnosci intelektualne — co zwieksza o 3k10 MD i INT;

1-3 Reka — powoduje wzrost wagi o 10%, daje nowe jesli jednak istota nie posiada jakiej$ mutacji typu
mozliwosci manipulacyjne (+2k10 ZR), w przypadku gdy przyrost glowy, to dodatkowe ptaty powodujg kurczenie
mutacja powoduje powstanie dodatkowej, parzystej sig innych rejonéw mozgu (-3k10 do ZRiSz);
liczby rak, istnieje 50% szansy na otrzymanie 1 PU J Organy Oddechowe — w organizmie postaci pojawiaja
Naturalnej Oburecznosci; sie nowe organy oddechowe (typu plucotchawki,

45 Noga - kazda nowa noga o 20% zwigksza skrzela itd. — tylko jednego typu na kazda mutacje),
dotychczasowa szybkosé poruszania sie, w dodatku ktére pozwalajg istocie oddycha¢ w inny sposob np.
czasami moze dawaé jakies dodatkowe modyfikatory do tlenem zawartym w wodzie, w srodowisku o obnizonej
testéw przy utrzymywaniu réwnowagi (decyduje MG); zawartosci tlenu lub tylko samymi zwigzkami tlenu (np.
waga wzrasta o 15%:; tlenkiem siarki ulatniajacym sie wewnatrz kraterow

6 Ogon — poprawia koordynacje motoryczng (+1k10 do WUlkanéW), MG Wybiera tylkO jeden efekt na jedna

ZR i SZ), cho¢ nie jezeli istota nie posiadata dotychczas mutacje;

chwytnego (lub do mozliwosci bojowego wykorzystania) 10 Ge_nltalla - |stn|_eje 50% szans na to_ ze bedg to organy
ogona, to nowy przyda sie jej do niewielu czynnosci; pici przeciwnej; u istot obupiciowych nastepuje

podwojenie  ukfadu rozrodczego, w przypadku
stworzen bezpitciowych nalezy poming¢ ten punkt (i
powtérzy¢ losowanie); poza réznymi, niesamowitymi
sytuacjami, do jakich moze doprowadzi¢ ,korzystanie”
z tej mutacji, MG powinien sam ustali¢ konkretne
efekty;

powoduje wzrost wagi 0 10+1k10%;

7-8 Macka — powoduje wzrost wagi o 5%, daje dodatkowa,
chwytng konczyne, ktéra jednak moze byé
wykorzystywana co najwyzej do walki (wrecz lub
trzymania uzbrojenia), gdyz jej przydatno$¢ do czynnosci
precyzyjnych jest niewielka (chyba, ze istota wczesniej
posiadata macki o takim charakterze);

9 Skrzydto - zwieksza wage o 5%, moga by¢ btoniaste
lub pierzaste, jesli w sumie jest ich dwa lub wiecej to MG
moze zezwoli¢ istocie na otrzymanie 1 PU zdolnosci
Latania (cho¢ jesli do tej pory jej nie miala, to moze by¢
ona powaznie ograniczona);

10 Glowa - dodatkowa glowa jest integralng czescig
osobowosci istoty (ich moézgi sa jedna, harmonijnie
funkcjonujaca catoscig), cho¢ jesli bohater ma
jakiekolwiek rodzaj rozdwojenia jazni (lub zostat
opetany), to dodatkowa osobowo$¢ moze na state
przeja¢ jedng z gtow; kazda nowa gtowa o 1/4 zwieksza
dotychczasowe wspotczynniki psychiczne; bohater moze
funkcjonowa¢ tak dluga, jak dlugo cho¢ jedna z gtéw
pozostaje sprawna; dodatkowe gtowy dajg tez
dodatkowe mozliwosci np. prowadzenia konwersacji,
czytania ksigzek, nauki niektorych umiejetnosci itp;
kazda gtowa zwieksza wage o 1k10%.

Dodatkowe Stawy — rzi&e dowolm koscia, aby
sprawdzé ktére kaiczyny zostaj zmutowane: wynik
parzysty — to kaczyny motoryczne (np. nogi lub
skrzydfa), nieparzysty — Kozyny manualne (npgce);
kazda z kaiczyn bohatera otrzymuje 1k3 nowe stawy, a
kazdy dodatkowy staw to +1k10 ZR (w przypadku
konczyn motorycznych zwksza to o 5% szybké
poruszania, a ZR tylko o 1k5). Eksponowanie
dodatkowych stawéw nie spowodowd ze inne osoby
beda traktowaty bohatera, jakby byt obcej rasy.

Dziwaczny Metabolizm— mutacja powoduje drastyczn
zmiarg w metabolizmie bohatera, rzulkl1l0, aby
okresli¢ tego efekt:

Dodatkowe Organy— mutacja powoduje pojawienie:si 1-3
w organizmie postaci 1k3 nowych organdw, &Zk10,
by okrssli¢ jakich:

Rozregulowana Przemiana Materii — niestabilnos¢
metabolizmu organizmu postaci objawia sie tym, iz
dotychczasowa warto$¢ wyliczeniowa WT wzrasta
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dwukrotnie, ale koncowa warto$é ENZ zawsze bedzie
juz dwukrotnie mniejsza;

4-7 Odmieniona Witalno $¢ - umiejetnosc
Przy$pieszonego Samo-zdrowienia (wspdlna um. kasty

zolnierskiej lub  podobna do niej), zostaje
zmodyfikowana w wyniku mutacji o +/-1k3; jesli
bohater takiej umiejetnosci nie posiada — to w

przypadku negatywnego wyniku moze zosta¢ obnizona
jego zdolno$é samozdrowienia wynikajgca z ZYW,
analogicznie w przypadku posiadania juz takowej
umiejetnosci ale niemozliwosci podniesienia powyzej 5
PU (tylko w sensie pozytywnym);

8-9 Szybsze Gojenie Ran - organizm bohatera staje sie
tak wydolny, iz otrzymuje 1 PU Staba Regeneracja;

10 Super-zywotno ¢ — organizm postaci zyskuje
nadnaturalne zdolnosci uleczania wiasnych ran, co
objawia sie dodatkowym 1 PU Regeneracji.

Fasadyzacja— mutacja ta powodujez na pierwszy rzut
oka istota sprawia weanie normalnego przedstawiciela
wlasnego gatunku; ukrywa ona wszelkie wady, nikatyl
wynikajace z mutacji, ale i tale wielu innych wad —
typu utomndci, szpeace blizny itd. Dopiero, gdy jaka
osoba wchodzi w fizyczny kontakt (np. w walcezea) —
dostrzega cat prawd; o zmutowanej osobie. (i
bohater nie posiadaadnych defektow, ktére chciatby
ukryé przy pomocy tej mutacji — to mpa zignorowa ja

i powtorzy¢ losowanie.

Formopatia — mutacja powodujeziistota zaczyna si
zachowywé w jaki§ wyjatkowo dziwaczny sposoéb.
Wykonaj rzut 1k10, aby sprawdzien efekt:

1-4 Glupkowaty Glos - glos postaci, z powodu mutacji
strun glosowych staje sie dziwny, zbyt wysoki, zbyt
gruby, zbyt piskliwy, nienaturalny itp., co nie tylko
powoduije, ze moze mie¢ problemy z
porozumiewaniem sie obcymi jezykami — ale tez
obniza jego CH do 1/4, z powodu braku powazania,
ktére okazuje mu otoczenie;

5-7 Glupkowaty Chéd — stawy i koriczyny motoryczne
postaci zostaja zdeformowane, w skutek czego
zaczyna sie ona dziwacznie, idiotycznie porusza¢ — co
1/4 zmniejsza to predkos¢ poruszania, w dodatku
kazda istota, ktéra jest tego sSwiadkiem, traktuje
mutanta, jakby miat tylko potowe CH;

8-9 Dziwaczna Koordynacja - ,goérne” konczyny osoby z
powodu mutacji zaczynajg chaotycznie podrygiwac,
trzas¢ sie — doznajgc jakiego$ stanu pét-paralizu
potaczonego z objawami pseudopadaczki; trwa to
przez godzine, po czym na godzine wraca do normy i
potem znowu nastepuje kolejna godzina pobudzenia;
stan dziwacznej koordynacji powoduje, iz bohatera
traktuje sie jakby byt w Trudnych Warunkach;

10 Skrzeczenie — uklady komunikacyjno-oddechowe
doznajg takiej mutacji, iz bohater otrzymuje
umiejetnos¢ (1 PU) podobng do martwiaczej zdolnosci
Przerazajgcy Wrzask (ktérg od tej pory moze rozwijac
jak wrodzong), tylko, ze moze wydac¢ z siebie skrzek
nie przy kazdym zranieniu, ale raz na godzine za
kazdy posiadany PU.

Funkcyjnos$¢ Predyspozycyjna — organizm bohatera
mutuje w tak zadziwiagy sposéb, 7 objawia s¢ to u
niego pojawieniem calkiem nowych talentow i
umiejgtnosci. Efekt tego jest taki,zi zyskuje koleja
(druga lub trzech) profesg (wybrary losowo — albo w
jakis inny sposéb — przez MG), przy czym nie otrzymuje
on nowych przyrostéw pogikowych wspotczynnikéw i
odporndgci. Jsli jednak nowa profesjaddzie niezgodna

z posiadanymi dotychczasowo przez bohatera, to
otrzymuje on dodatkowe 1k3 mutacje, a w przypadku
niezgodnéci rasy — 1k5. X za$ osoba taka ju

wczesniej posiadata maksymainliczbe profesji (czyli
trzy), to ta mutacja jest zamieniana w 1k10 kolefny
innych mutacji.

Uwaga: uczestnik ma prawo zagi¢ krag wyboru MG
poprzez rzut 1k6 i sprawdzenie, z jakiej kastyde
wywodzi sie nowa profesja:

Kasta Rycerska
Kasta Ztodziejska
Kasta Zotnierska
Kasta Spoteczna
Kasta Klerycka
Kasta Czarodziejska

WUl Wi

Genetyczna Amnezja — mutacja wywotuje bardzo
powane zmiany w mozgu istoty, na poziomie pecni
komérkowej. Powoduje to utratpamkci z ostatnich
1k10 latzycia bohatera (i nie jest tadna choroba, wt
nie mazna tego wylecz§). Taki rodzaj amnezji oznacza,
iz osoba dotkrita nie tylko nie pamta wickszaci
przeszltych wydarze ale zapomina prawie wszystkie
umiejgtnosci, ktérych w owym czasie @i nauczyla
(jakkolwiek w przypadku niektérych, szczeg6inych
umiejgtnosci MG maze poczyni pewne odspstwa od
tej reguly — np. trudnozeby w wyniku mutacji
wywotanej Préh Traw miody charakternik zapomniat
wigksza cz$¢ swego szkolenia profesjonalnego
Zwigzanego z umigefnosciami). Bohater nie traci tych
umiejtnosci — po prostu nie mi@ z nich korzysiaani
ich rozwijat. Z biegiem lat pamt o nich mae
powrac& — przez co zacznie je stopniowo odzyslkiwa
przypominagc sobie,ze w kaicu przecie, kiedys tam,
gdzie& sie juz ich wyuczyl. Szczegdly tego procesu
pozostawiamy jednak w gestii MG.

Genomorfoza Rasowa — najistotniejsza struktura
genetyczna istoty doznaje radykalnej i niesamowitej
odmiany, tak chaotycznej i nieprzewidywalneje
bohater mutuje w przedstawiciela jakiejnnej rasy.
Proces ten trwa od kilku godzin do nawet kilku dni,
zaleey od decyzji MG, i objawia s8i zazwyczaj
zapadniciem w senny letarg, paraliczy pokrycie si
kokonem. Mae byt to niebezpieczne, poniewastota
sprawia wraenie umierajcej lub nieywej — wicc uwaga
na pogrzebanieywcem! Po tym okresie nate dokona
losowego wyboru nowej rasy — przy czym do atkpwo
rzadkich przypadkach zalicza mutacj
miedzykategoryczg — kiedy np. elf zmutuje w warga.
Zazwyczaj istota inteligentna zamieni@ s inmg istote
inteligentra, potwér w innego potwora, zwierzw
innego przedstawiciela fauny itd. Mutacja powoduje
zmiarg rasowych wspotczynnikbw bazowych, premii
odporndci oraz biegtéci rasowych. Bohater traci tad
wszelkie zdolnéci wrodzone starej rasy. sliena ich
rozwoj wydat jakié PU, to zostaj one zamienione na
rozwdj nowych zdolnéci wrodzonych. Jdi ktéras z
profesji wchodzi w konflikt z now ras, to istota
otrzymuje kolejne 1k3 mutacje. Pagj przedstawiona
zostala przyktadowa tabelka dla przedstawicieli ras
rozumnych:

1k100
J1-04
05-08
J9-12
13-16

Nowa Rasa

Wielki Smok

Maty Smok

Archon

Olbrzym (ew. Malauk)
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17-24 EIf

25-32  Krasnolud

33-40 Gnom (ew. Picht)

41-50 Niziotek

51-58 Tryton (ew. Gamegon)

59-66 Szeval

57-74 Rozumny Jaszczur

75-84 Ork (ew. Uruk)

35-94 Przedstawiciel Rodzaju Ludzkiego
95-00 Mieszaniec (np. potelf, poétork itd.)

Golemoidoza — jak& cze$¢ ciata umiera w wyniku
mutacji, a martwa tkanka zamieniag siv kawalek
jakieggs golema — patrz zasady tworzenia
pseudogolemow (vBestiariuszu). To z jakiego golema
pochodzi cgi¢ i jakie @ tego efekty, MG powinien
ustalé juz we wlasnym zakresie. W efekcie tej mutacji
przemianie mge ulec 1k3 cgci ciata bohatera. RZu
1k100, by okréi¢ ktore:

01-04 Glowa — jednak moézg i wszystkie zmysly pozostajg
bez zmian;

05-14 Korpus — zmianie nie ulega zaden z uktadéw
wewnetrznych, golemoidowy korpus staje sie po
prostu swego rodzaju egzoszkieletem;

15-44 Cate Ramie

45-64 Dion

65-84 Noga

85-99 Inna Ko nczyna — jesli osoba takowa posiada — jesli
nie powt6rz losowanie;

00 Calo$¢é — bohater zamienia sie w jakiego$ golema,
nalezy wiec wykreowa¢ nowa posta¢, z POZ
odpowiadajacym sumie wszystkich
dotychczasowych POZ posiadanych przez niego
profesji;

Jazn Wieloraka — poddany dziataniu mutacji umyst
osoby powoduje,zi w jednym ciele pojawia si1k3
dodatkowych osobowici — nie jest to jednak choroba
psychiczna, gdy s to zmiany na poziomie
genetycznym, wic raczej nie mzna sg¢ tego pozby
(wszystkie § jedry Dusz, wspdlne Cialo, ale kala ma
swolj wtasny Phantom). Nowa osobddostaje st
zupetnie now postaci — wigc naley wykreowa
nowego bohatera, me mig zupelnie profegj (cha
czasami bdzie to jedna z obecnych), czasami potrafi
sobie nawet urdj iz pochodzi z innej rasy hibohater —
wtenczas nalgy uzy¢ wspotczynnikdw pocatkowych
nowej, wybranej rasy. Oczyggie wyghd bohatera w
zaden sposoéb sinie zmienia — po prostu sita umystu jest
tak potzna,ze rzeczywicie urojone mary potrafisic do
pewnego stopnia urzeczywisttia (zmieniona sita,
zywotnas¢, refleks, urok osobisty itd.). PDa szawsze
przyznawane tylko tej osobowm, ktéra w momencie
ich zdobywania byta aktywna — czasem tylko MGzmo
ta wartos¢ zmniejszy o 1/10 — i ten utamek rozdziélha
pozostale, ,8pione” osoboweéci. MG powinien okréli¢
w jakich warunkach nagtuje aktywowanie si kazdej
osobowdci — poniewa osobowdci ,uspione” nie maj
wplywu na ciato istoty (mag co najwyej wywiera
jakis ukryty, pdredni wplyw z podwiadomaci).
Osobowdci poza-podstawowe powinien prowad G,
gdyz ;3 one traktowane jak BN-i, cianoze oczywscie
pozwoli¢ prowadzt je uczestnikowi, jdi uzna, ze ten
sobie poradzi. 3& ktéras z dodatkowych osobowoi
dozna jakiegé rodzajusmierci psychicznej (np. otrzyma
odpowiedn liczbe obrazen umystowych), ména uzna,
ze po prostu znika. Jedndhnier¢ ciata powoduje tate
smier¢ wszystkich osobowii — gdy: majp wspolm

dusz (oczywkcie po wskrzeszeniu posta powrotem
ma rozszczepieniejai).

Karlowato§¢ — mutacja powoduje zmniejszenie
rozmiaréw istoty (wzrost i waga). Wasto o ktom
zostanie zmniejszona waga trzeba potraktowak
niedowag (obnizenie ZYW, SF wzrost SZ, ZR) — cléo
wcale ni nie jest, bo postazachowuje mniej wgcej
proporcjonalne ,gabaryty”. Czasami, w wi§owych
okolicznaciach inne osoby magtraktowa& bohatera
jakby byt przedstawicielem obcej rasy lub miat tylk
potowiczra CH. Rz« 1K10, zeby okrgli¢ jak dalece
posungte jest zmniejszenie rozmiarow:

1 3/4 poczatkowej wielkosci
2-4 2/3 poczatkowej wielkosci
5-7 1/2 poczatkowej wielkosci
3-9 1/3 poczatkowej wielkosci
10 1/4 poczatkowej wielkosci

Kostna Mutacja Konczyny [-30% PR/koaczyne] —
1k3 kaiczyny (zazwyczaj tylko ece, ew. macki lub
ogon) bohatera mutwjw taki sposébze ich dolna cgs¢
zostaje prawie catkowicie pozbawiona skory kéni, a
zamiast tego dochodzi do nienaturalnego przyrostsym
kostnej, ktéra formuje si w ksztalt przypominagy
jakas broa. Mozna ni walczy¢, wykorzystujc biegtac
pierwowzoru (ew. j&li MG pozwoli — BGL w broniach
naturalnych). Jdi ,bron” ulegnie ztamaniu, to przy
odpowiednim nastawieniu koi i kuracji (kt& musi
zastosowa  odpowiednie zdolndi medyczne,
zaordynowda odpowiedni opieke itp.) trwapcej 1k5
mieskcy, kaiczyna z powrotem nmie odzyska dawry
sprawng¢. Rzuw 1k10, by okréli¢ jaka broa
przypominag kostne przyrosty:

1-2 Miecz — ko$¢ przypomina ostrze jakiego$ miecza (ew.
szabli) jednorecznego;

34 Maczuga — kos¢ uformowata sie w guzowatg narosl,
ktora moze mie¢ parametry ktérej$ z maczug
jednorecznych;

5-6 Topdr — kostna przerosl ma ksztalt ostrego ptatu, ktory
przypomina jaki$ jednoreczny topor;

7-8 Sierp — kos$¢ staje sie zakrzywiona w ksztalt
potksiezyca, tak ze ma cechy przypominajace jeden z
sierpow (co najwyzej PT, ew. lekkg kose);

9 Oskard — kostne ostrze ma ksztalt jednoszpicowego
kilofa.
10 Inne — MG moze samemu okresli¢ jaki ksztalt i

parametry ma ,bron” — moze ona np. nasladowac
naturalng bron jakiegos stworzenia (np. kleszcze).

Ksztaltozmienndsé — u bohatera pojawia ¢sibardzo
nietypowa mutacja, w skutek ktdrej potrafi on znigén
ksztalt — ze swego bazowego w fakiny — najczsciej
przypominajcy poétdzike beste. Nalezy to traktowa
jako jeden z rodzajéw lykantopii (np. wilkotactwo,
kototactwo itp.) — ché w tym przypadku nie jest on
zadmy klatwa, wiec nie mana jej zdj¢. MG decyduje o
tym, czy posta stanie si tzw. ,ogniskiem zapalnym”,
tzn. czy kdzie w stanie zavat inne istoty lykantop,
czy tez nie — kedac tylko dziwacznym, potzwieezym
mutantem.

Letargiczno$¢ — mutacja powodujeze co 4k6 godzin
post& zapada natychmiast w trvgaly 1k6 godzin letarg
senny. Wzaden sposob nie moa go z niego wybudgj

nie ma te zadnej maliwosci powstrzymanie tego
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Ohydny Wygl ad — cielesnos¢ bohatera staje sie w

jakis sposob odrazajaca dla wszystkich (MG

powinien okresli¢ szczegdly), przez co otrzymuje 1

PU Upiornego Wygladu (ktéry moze rozwija¢ jak

zdolnos¢ wrodzong); [-125% PR]

25-74 Zgnilizna — cale cialo bohatera, choé¢ wcigz
pozostaje zywe, mieso wcigz gnije, odchodzi od
kosci, zas$ stechta, poczerniata skéra zwisa w wielu
miejscach  ptatami; sprawia to  wyjgtkowo
odpychajacy widok, przez co inne postacie — jesli
widzg taka istote ,w petnej krasie”, traktujq ja, jakby
miata potowiczng CH; [-100% PR]

75-89 Demoniczny Wygl ad — cate ciato bohatera pokrywa
sie  mnoéstwem demonicznych stygmatow (o
szczegbtach decyduje MG) i sprawia wielce
chaotyczne wrazenie, mrozac krew w zylach
wszystkim, ktérzy go widzg; w dodatku mutacja
powoduje  otrzymanie 1 PU  demonicznej
umiejetnosci  Zmiana Ksztaltu (ktbrag moze
wykorzystywa¢ wzgledem kazdego demonicznego
stwora, ktérego juz wczesniej spotkat — tzn. moze
przyjmowac jego postac); [-80% PR]

Epidemik — ciato istoty staje sie zyjaca wylegarnig

zarazy; MG powinien wybra¢ (lub wylosowac) jakas

chorobe zakazna, ktérej zarazki bohater bedzie
rozsiewa¢ na odlegtos¢ 15k10 m; samemu
oczywiscie jest catkowicie na tg chorobe odporny;

Gorejaca Posta ¢ — cialo bohatera zostaje spowite

niegasnacym calunem ptomieni, gdyz mutacja

wywoluje stale potaczenie jego materii ze Sferg

Egzystencji Ognia; Kazdy nieodporny na ogien

przedmiot, ktére wejdzie z nim w kontakt zostaje

zniszczony; przedmioty takie jak wykonane z

metalu, mineratéw itp. — jesli sa uzywane przez

mutanta, zuzywajg sie dwukrotnie szybciej (jesli nie

sg magiczne lub zabezpieczone przed ogniem) z

procesu. W czasie snu jest w stanie zregenerowa 05-24
potowe wiecej PUm nt normalnie, poza tym -
zapadanie w letarg powodujez bohater potrzebuje
trzykrotnie mniej snu, ginormalne istoty jego gatunku.

Megaskolioza— plecy i niektére inne e%ci korpusu g
straszliwie zdeformowane, rachitycznie powyginace,
powoduje, ze wyghda i porusza si jak dziwohg:
obnizenie ZR i SZ o 3k10 pkt. Z drugiej jednak strony
wszystkie przerosty i zwyrodnienia &ca powoduj, ze
wszelkie ciosy zadawane w plecy zadajlko potowe
obrazen. [-35% PR]

Metamorfoza Twarzy — twarz istoty mutuje w jaki
zaskakujcy sposoéb, zmieniag catkowicie swe oblicze.
Rzw 1k10, aby okrdi¢ szczegoty:

1-3 Bezksztattna Twarz — 2z twarzy istoty znikajg
wszystkie charakterystyczne dla tej czesci twarzy 90-96
szczegOly (brwi, nos, uszy, tuki kostne itp.), twarz staje
sie idealnie gtadka, wrecz przerazliwie obca; wszystkie
funkcje zyciowe i zmysty bohatera pozostajg jednak
bez zmian; [-10% PR]
4-5 Oblicze Bestii — przez jakis§ okres doby (np. od 97-00
wschodu do zachodu stonca, prze p6t dnia itp.) twarz
bohatera zamienia sie w twarz jakiegos zwierzecia lub
potwora. MG powinien samemu zadecydowac jak
zmienia sie PR w czasie odmiany oblicza. Ponizej
znajduje sie pomocnicza tabelka, ktora mozna okresli¢
efekt mutacji (cho¢ oczywiscie MG moze wykorzystac
whasne propozycje), rzu¢ 1k10:
1-2 Gryzo h — np. szczur, mysz, suset itd.;

3-4 Insekt — mréwka, pajak, mucha itd.; p0\_N0(_ju nadmiernego _nagrzewania; ktok(_)lwiek

5 Ptak Drapie zny — orzet, sep, kruk itd.; wejdzie w bezposredni kontakt z gorejacym

6-7  Duzy Ssak — dzik, koziot, pies, szakal itd.; otrzymuje za$ w kazdej rundzie 5k10 pkt. obraz. od

8 Drapie znik — wilk, tygrys, ocelot itd.; ognia_t na ka_zde 20% ciala_t, ktc_’)re_ wejdzie w kontal_(t z

9 Gad — jaszczurka, waz, itd. ptomieniami; bo_hater staje sie jednak _Nadwraz‘|_|wy

10 Bestia — jaki$ potwor np. warg, goriash itp.; Na Wode (ktdrej to zdolnosci wrodzonej otrzymuije 1
6-7 Bez Twarzy — twarz istoty catkowicie znika i zostaje PU);

zastgpiona przez... drugi tyt gtowy, wyglada to
wyjatkowo przerazajaco, jednolita, pozbawiona twarzy
glowa; zmysly i czynnosci pozostajg jednak — w
tajemniczy spos6b — bez zmian; [-25% PR]

8-9 Teatralna Maska - polowa twarzy istoty pozostaje
normalna, natomiast druga potowa zmienia sie nie do
poznania; moze np. by¢ rachitycznie zdeformowana,
posiadac groteskowe rysy twarzy itp. — tak, ze bohater
posiada dwa, zupetnie odmienne profile; MG powinien
we wtasnym zakresie okresli¢ jak ta mutacja wptywa
na PR, szczegolnie kiedy bohater sie z nig eksponuje;

10 Mimikra — twarz bohatera posiada miesnie o bardzo
niestabilnej postaci, przez co potrafi je przemieszczac;
dzieki temu moze zmienia¢ rysy swojej twarzy, co
wprawdzie nie spowoduje radykalnej zmiany wygladu,

Mutacja Nad/Nie-naturalna — mutacja wywotuje efekt
analogiczny do losowej uloméd (jesli wynik byt
nieparzysty) lub zdolnmi nadnaturalnej (przy
parzystym). Oczywicie jest ona traktowana jak mutacja,
efekt zmian genetycznych — a nie transcedentalnej
interwencji, taski czy nietaski bogéw (stajee swiec
nieusuwalna).

Mutacja Ukladéw — 1k2 uklady organéw i tkanek
wewretrznych bohatera mutuje, zmieriajtym samym
swa wydolngs¢. Rzue 1k100 by okréli¢ ktére i jaki

ale moze np. spowodowa¢ spore premie do

bedzie tego efekt:

umiejetnosci typu Charakteryzacja, czy utrudni¢ 01-06 Uktad Kr gzeniowy — zmutowany uktad krwionosny i
rozpoznanie i identyfikacje bohatera; takie ,zabawy z jego organy migsniowo-enzymatyczne powodujg
twarzg” moga byc¢ jednak niebezpieczne dla zdrowia — zmiane ZYW o +/-1k50;
bowiem, za kazdym razem, gdy bohater zmienia 07-12 Miesnie — mutacja wszystkich typow miesni w
wyglad, musi wykona¢ test polimorfii (Odp. nr 10), gdyz organizmie powoduje zmiane SF o +/-1k50;
w wypadku niepowodzenia co prawda moze zmienié 13-18 Rdzen Kregowy — i inne ukfady odpowiedzialne za
wyglad, ale traci na state 1 pkt. PR i ENZ. koordynacje wzrokowo-ruchowa mutujg w taki
spos6éb, ze SZ zostaje zmodyfikowana o +/-1k50;
Mutacja Ciata — cate ciato istoty zostaje poddane jakiej 19-24  Unerwienie | Stawy - oraz pozostale organy i
. L . ) tkanki uczestniczace w procesach manipulacyjno-
mutacji, zmieniajc svy post& w zaskakujcy sposob. zwinnosciowych mutuja, zmieniajac ZR o +/-1k50;
Rzuw 1k100, aby okrdi¢ efekt: 25-30  Gruczoly Okolomézgowe - takie jak przysadka
mézgowa czy szyszynka, z powodu mutacji
01-04  Krystalizacja — cialo zamienia sie w zywy krysztat, zmieniajg swa aktywnos¢, co powoduje modyfikacje
przypominajacy prawdziwe Zywokrysztaty; powoduje +-1kS0 UM; _ o
to, iz organizm staje sie niesamowicie twardy 31-36  Szare Komérki - mutuja, zmieniajac strukture
(dodatkowe WYP 80/110/100, +50 OB), ale pofatdowania mo6zgu, przez co odmianie ulega INT
jednoczesnie niesamowicie kruche (ZYW spada o (0 +/-1k50); _ _
polowe, potowiczne sa takze wszelkie jej przyszie 37-42  Platy Pamiegciowe — zostajg zmutowane i MD
przyrosty); bohater jest zawsze traktowany jak zmienia sig o warto$¢ +/-1k50; ) ]
przedstawiciel obcej rasy; 43-58 Uktady Mowy — oraz osrodki mdzgowe
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59-64

65-70

71-85

86-00

Monstrualne Rozmiary — istota mutuje w zaskakigy
sposoéb, takze diametralnie zwkszaj sic jej rozmiary
oba wymiary przekroez
maksymallq granie dla danej rasy, to bohatera traktuje
sie jak przedstawiciela obcej rasy. Rzulk6, aby
okresli¢ jak daleko posunty jest przyrost i jakiessjego
efekty:

(zrost

1-3

45

6

Morfoza Skéry — cata powierzchnia skéry bohatera
mutuje, zmienigjc swop struktuk i/lub post&. Jsli nie
zostato to zaznaczone inaczej, to eksponowaniébgho
kawatka tak odmienionej skéry powoduje traktowanie
bohatera jak obcej istoty; kdego rodzaju mutacja skory
zabezpiecza bohatera przed drobnymi
ukaszeniami owadéw (poza kamuftam i wzorami) itp.

odpowiadajace za komunikacje w wyniku mutacji
wptywa na CH, o +/-1k50;

Zewnetrzna Cielesno ¢ — oraz  struktura
genetyczna komorek, odpowiadajaca za
atrakcyjno$¢ osobniczg — z powodu mutacji —
zmieniajg PR (+/-1k50);

Ptaty Centryczne — i inne osrodki oraz tkanki
odpowiadajagce za silng wole i podatnosé na
transcendentalizm zostajg zmutowane i WI zmienia
sie o wynik +/-1k50;

Uklady Witalne — ich mutacja powoduje zwiekszong
wydajnos¢ sit zyciowych — ale to wszystko odbywa
sie  kosztem ukladéw odpowiadajgcych za
odpornosé psychiczna; koncowa wartos¢
wyliczeniowa ENZ wzrasta dwukrotnie, ale bazowa
Odp. psychiczna (i jednoczesnie wszystkie jej 5
pochodnych) zostajg obnizone o 1k50;

Uklady Percepcyjno-Recepcyjne — mutujg w taki
sposéb, iz wzrasta wydolno$¢ psychiki bohatera,
kosztem odpornosci fizycznych; bazowa Odp.
fizyczna i wszystkie jej 5 pochodnych zostajg
obnizone o 1k50, ale od tej pory wartos¢
wyliczeniowa GN zostaje podwojona.

i waga). Jeli

X2 — 1/3 przyrostu wagi nalezy potraktowa¢ jako
nadwage, choé nig nie bedzie (zwiekszy ZYW i SF ale
nie ograniczy ZR i SZ);

x3 — potowa przyrostu wagi to nadwaga, ze wszystkimi
tego konsekwencjami dla wspétczynnikow;

x4 — 3/4 przyrostu wagi to nadwaga, jw.

Rzw 1k100, by okréli¢ szczegoty:

01-05

06-15

16-25

tuski — cale cialo istoty pokrywa sie tuskami,
podobnymi do gadzich (ich kolor i szczego6ty nalezy
okresli¢ we whlasnym zakresie), co zapewnia
dodatkowe WYP 50/50/50 i +20 OB oraz +20 do
Odp. nr 7-10; niestety — noszenie pancerzy
ciezszych niz 1/2; 1/2 OGR powoduje podwojenie
ich ograniczen; skoér pochodzenia gadziego (ew.
rybiego, smoczego) w ogéle nie mozna nosi¢;
Metalizacja — skoéra bohatera posiada dodatkowg
warstwe, w ktorej odkladajg sie zwigzki metali;
zapewnia to dodatkowe WYP 80/100/120, +30 OB
oraz +20 do Odp. nr 7, 8, 10 — niestety od tej pory
bohater staje sie dwukrotnie bardziej wrazliwy na
kwas i efekty elektromagnetyczne (zwiekszone
obrazenia od tego rodzaju Srodkéw, znacznie
wieksza skuteczno$¢ tego typu czaréw itp.);
metaliczna skéra uniemozliwia noszenie w pehi
metalowych pancerzy, zas czesciowo metalowym
zwieksza o jeden stopien OGR,;

Kamufla z — jesli bohater jest nagi, to jego skéra jest

otarciami,

26-40

41-55

56-65

66-80

81-90

91-95

96-00

w stanie, w ciggu 1k10 rund, upodobni¢ sie do
otoczenia, dzigki czemu moze zyska¢ pozytywne
modyfikatory do umiejetnosci ukrywania sie,
skradania czy zaskakiwania (szczeg6towe decyzje
nalezg do MG);

Futro — na calej skérze bohatera wyrasta geste,
krzaczaste, futro — niczym u dzikiego zwierza;
zapewnia mu to dodatkowe WYP 40/80/120, +30
OB i +5 do Odp. nr 7,8, 10; niestety — futro ciggle sie
przetluszcza i cuchnie obrzydliwie, gorzej niz u
najbardziej parszywej bestii; [-40% PR]
Przezroczysta Skora - skora bohatera zaczyna by¢
przezroczysta jak szklo, eksponujac wszystkie
organy wewnetrzne i tkanki; jesli wiec co najmniej
1/3 powierzchni ciata bedzie odkryta na widok
publiczny, to szansa na trafienie krytyczne w
mutanta zostaje podwojona; z drugiej jednak strony
taki fenomen anatomiczny doskonale utatwia
wszelkie operacje i zabiegi medyczne, wiec MG
powinien przyznawa¢ odpowiednie do sytuacji
modyfikatory przy kazdym aplikowaniu takowych
umiejetnosci wzgledem mutanta; [-50% PR]

Wzory — cata powierzchnia skéry pokrywa sie
zawitymi wzorami i wzorkami w gryzacych oczy,
jaskrawych kolorach (szczegély moga ustalic MG
i/lub uczestnicy, wedle wtasnej inwencji); poniewaz
w przyrodzie takie kombinacje koloréw sg barwami
ostrzegawczo-obronnymi, wiekszos¢ zwierzat (i
niektérych potworéw) dwa razy sie zastanowi, nim
zaatakuje mutanta, nie mowiac juz o np. zjedzeniu
go;

Kostropatia — cata skéra bohatera pokrywa sie
gesto paskudnymi. odrazajgcymi czyrakami i
brodawkami; zapewnia mu to dodatkowe WYP
20/20/20 i +5 OB; [-80% PR]

Upierzenie — ze skory istoty wyrasta réznobarwne
upierzenie; wyglada to dosyé dziwacznie — jesli
jednak bohater juz wczesniej posiadat skrzydta, do
dodatkowa powierzchnia nosna moze znacznie
utatwi¢c mu latanie (np. dodatkowy PU Latania,
zmieszenie ograniczen lotu, itp. — ustalenie
szczegotow zalezy od MG); opierzenie chroni takze
przed efektami zbyt niskiej lub zbyt wysokiej
temperatury (np. zmniejszajac o potowe zadawane
przez te efekty obrazenia);

Wylenienie [-5% PR] — bohater bezpowrotnie traci
wszystkie wlosy na catym ciele, co zwykle oznacza
obnizenie Odp. nr 8 o 2k5 pkt., zas w przypadku
istot posiadajacych naturalne wiasnosci ochronne
futrzastej skory moze to spowodowac utrate nawet
potowy WYP i OB;

Kolce — na prawie catej powierzchni skory (poza
sferami erogennymi) wyrastaja Sredniej dtugosci
kolce; poza oczywistymi problemami z odzieniem,
ktére powodujg — mozna ich uzywa¢ do zadawania
dodatkowych obrazen kazdej istocie, ktora wejdzie
w bezposredni kontakt z bohaterem; ataki punktowe,
pojedyncze (np. cios piescig, ew. tokciem, z ,banki”)
mogg zadawa¢ dodatkowe 3k10 Obraz. ki, zas
zadawane przy pomocy sporej powierzchni ciata
(np. przez pochwycenie i przytrzymanie, zapasniczy
atak catlym ciatem na przeciwnika, obalanie itp.)
moze zadawac¢ nawet 10k10 dodatkowych Obraz. kt;
polowa w/w warto$ci rani napastnika, ktéry w
analogiczny sposob bedzie atakowat w walce wrecz
mutanta.
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Narosty Rogowo-Kostne— na jakind obszarze ciata
istoty pojawia s spora mutacja tkanki rogowej i/lub
kostnej, ktora przeksztatcagsiv 1k3 jaké nargli. Jesli
narosty mana wykorzysta do walki — to MG powinien
we whlasnym zakresie oldle¢ ich parametry bojowe np.
w oparciu o charakterystyki istot z bestiariuszu o
podobnym ,uzbrojeniu” — przy czym ich rozmiary (@ ¢
za tym idzie i Skut) powinny Iy proporcjonalne do
wielkosci mutanta. Istnieje 50% szansye kazda z
mutacji bojowej zaowocuje 5k3 punktami nowej
biegtaici rasowe] — bowiem walcZynarglami mazna
przy wykorzystaniu biegkei w tzw. ,broniach
naturalnych”. Il@¢ at/r zawsze wynosi 1, me by
zwigkszony jdli mutacja s¢ powtorzy (wylosujemy
drugi raz taki sam efekt). Nate takze pamégta¢ o wielu
utrudnieniach, zwizanych z konkretn mutaci (np.
wymagajca przerabiania hetmow, zbroi,
uniemaliwiajaca noszenieekawic, butéw itd.). Prawie
zawsze eksponowanie mutacji skutkuje traktowaniem
bohatera jako obcej rasy. Czasem MGzentez przyzna
jakis dodatkowy modyfikator do ,procentowego minusa
PR” — j&li bohater przygt juz taks modyfikacg z inne
wygladu (np. [-5% PR] za kaly rog itp.). Rzd 1k100,
zeby okrali¢ jaka nardgl mutacyjry otrzymuje post&

01- Pazury — z palcdw istoty wyrastajq dtugie, zakrzywione

05 i ostre pazury, ktére mozna wykorzysta¢ w walce;
istnieje 50% szansy, ze bedg dodatkowo zatrute —
produkowang w palcach losowg trucizng (najczesciej
zabdjcza); niestety, pazury utrudniajg postugiwanie sie
bronig i innymi umiejetnosciami manipulacyjnymi (np.
traktuje sie je, jakby byly o 1 PU nizsze); kazda
mutacja powoduje pojawienie sie pazuréw na jednej
konczynie manipulacyjnej;

06- Wysuwane Paznokcie - jw., z tym, ze nie sg zatrute,

15 a dzieki temu, ze sg o potowe krotsze i mozna je
schowac w palcach, nie ograniczajg niczego;

16- Kly — w szczekach postaci wyrastajg nadnaturalnej

30 diugosci kly, ktérymi mozna kasac; istnieje ponadto
25% ze kazda taka mutacja spowoduje pojawienie sie
gruczotéw jadowych, ktére bedg powlekaé kly jakas
losowg trucizng lub jadem (najczesciej o paralizujgcym
dziataniu);

31- Kolec Jadowy — na ogonie istoty pojawia sie

45 dodatkowe, ostre wybrzuszenie, ktére przypomina np.
kolec skorpiona; istnieje 75% ze kazda taka mutacja
spowoduje, iz kolec bedzie umozliwiat wstrzykiwanie
ofiarom trucizny (losowej, cho¢ najczesciej moze by¢
ranigca lub o dziataniu zblizonym do kwasu); jesli
mutant nie posiada ogona, to nalezy powt6rzyc
losowanie, lub uznag¢, ze kolec wyrasta w jakims innym
miejscu (np. na tytku);

46- Rogi — na glowie (najczesciej) postaci wyrasta diugi,

65 ostry rég kostny, ktéry moze byé uzywany do walki;
dodatkowo bohater moze zyska¢ 1 PU wrodzonej
zdolno$ci Szarzowanie;

66- Racice — jedna ze stép bohatera zamienia sie w

85 rozczepiona, wielo-,palczastg” racice (podobng do
swinskiej); jej wartos¢ bojowa jest zadna, ale potrafi
by¢ na tyle gruba, by pozwala¢ bohaterowi np. stgpac
po szkle, gwozdziach, rozzarzonych weglach itd. —
oczywiscie najlepiej, zeby wszystkie jego konczyny
motoryczne zmutowaly w ten sposaéb;

86- Szpony - jedna z dolnych konczyn bohatera mutuje w

95 szpony, podobne do tych, w ktére sg wyposazone
drapiezne ptaki, dzigki czemu czasem mozna nimi
walczy¢; istnieje 50%, ze kazda taka mutacja
spowoduje otrzymanie 1 PU wrodzonej zdolnosci
Rozszarpywanie;

96- Kopyta — u jednej z konczyn motorycznych bohatera

00 pojawia sie kopyto — podobne do konskiego, ktorg
mozna uzywa¢ do kopania; mutacje spowodujg
pojawienie sie wiecej niz jednego kopyta, to otrzymuje
1 PU zdolnosci wrodzonej Tratowanie;

Naznaczenie— mutacja powoduje,zi bohater zostaje
naznaczony jakign pigthem. Rzd 1k6, by okréli¢
jakim:

1-2 Demoniczne Naznaczenie — w jaki$ spos6b organizm
bohatera uzyskuje jakie$ ukryte cechy, ktére powoduja,
iz wszelkie istoty demoniczne traktujg go jak swojego —
tzn. nie zaatakujg go ani nie podejmg zadnych
agresywnych dziatan czy negatywnych oddziatywan,
dopoki on sam takowych nie sprowokuje;

34 Diabelskie Naznaczenie - jw., tylko wzgledem istot
diabelskich;

5-6 Prasmocze Naznaczenie - jw.,
przedstawicieli ras smoczych;

tylko wzgledem

Nekrofagotyka — mimo, ¥ istota wcaz jest zywa,
wyglada i zachowuje sgj jakby byla martwa albo
nieumarta, gdy jej ENZ w wyniku mutacji zachowuje
prawie zerow aktywncgé. Pozwala to utruddi
zauwaenie tych mocy witalnych — gtéwnie przed
martwiakami. Jednak ujeran cecly mutacji jest
utrudnienie, ktére mutacja stwarza czarom leczmiczy
(ktére,, jakby nie byto, te dzialap na zasadzie
odszukiwania EX) — przez co dziataj one znacznie
stabiej (szczegdly ustala MG w zamsci od
okolicznaci).

Nekromorfoza — mutacja powoduje utratcatej akt.
ENZ bohatera, przez co zapada on w martwiaczy letarg i
przemienia & w istok nieumars, losowego (1k10)
Typu. MG powinien we wiasnym zakresie offré
konkretny gatunek z wylosowanego typu, w ktory
zamieni st bohater (naley wykreowa wiec nowg
post&) — w zalenosci od wilasnego uznania i
okolicznaci inscenizacji.
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Niestabilnos¢ Bytowa — w wyniku mutacji, na okres 1k6
godzin, co 6k4 godzin bohater zostaje przeguniv
fazie materii. Oznacza ta zostaje on jakby na pewien
czas wyiczony z obgbie Sfery Materialnej (lub kKalej
innej), ch@& wciaz w niej przebywa. Znika (wraz ze
swoim osobistym ekwipunkiem) i nikt nie o® go
dostrzec, ch® sam mutant weaiz jest w stanie
obserwowa otoczenie i poruszasie w nim. Przenika
jednak przez wszedk ,miekka” materi — a wkic
wszystko co nie jest skat ziema czy duym
zbiornikiem wodnym (np. jezioro, morze). Nie meoter
podejmowa zadnych dziath o charakterze fizycznym —
tak samo jak nikt nie jest w stanie pgdiakich dziata
przeciw niemu. Wszelkiego rodzaju oddziatywania
pozafizykalne (jak parapsychika czy magia) koszig
dzieskciokrotnie wicej energii nt normalnie. Gdy kto
prébuje takie oddziatlywanie aktywowawzgldem
mutanta - to opr6cz dodatkowych kosztéw
energetycznych — musi byw stanie go zlokalizowai
sledzic jego polaenie (co jest niesamowicie trudne,
wrecz niewykonalne).

Niestabilny Charakter — z powodu mutacji, raz w
tygodniu (rz¢ 1k10, zeby sprawd#, ktérego dnia)
charakter istoty zmieniaeidiametralnie (np. chaot-zly),
przez co mge np. miewa niekontrolowane napady
szalu (jak berserk). Sienp. bohater jest juchaot-zly to
charakter mge mu s¢ zmient np. na jaki neutralny,
obojgtny — a zamiast szalu m® np. miewa napady
melancholijnej bezczynsoi (np. siada na ziemi bez
powodu i gapi € w pustle przez wiele godzin,
kompletnie nic nie rolc). Szczegdly tej mutacji zalg
od inwencji uczestnikéw i MG.

Odoropatia [-20% PR] — mutacja powoduje, zi
organizm istoty zaczyna wydziélaw jaki§ sposab,
dziwne wyziewy. Rzé 1k6, by okréli¢ szczegoty:

1 Chmury Gazu — w organizmie postaci pojawiajg sie
dodatkowe gruczoty, ktére sg w stanie produkowac
jakis rodzaj gazu, ktory nastepnie moze by¢ uwalniany
do otoczenia wszystkimi otworami ciata; kazdego dnia
bohater wielkosci przecietnego cziowieka potrafi
wytworzy¢ 1k6 chmur gazu (i odpowiednio mniej lub
wiecej w przypadku proporcjonalnie mniejszych lub
wiekszych istot), kazda o promieniu 1k5 m; MG moze
wybrac (lub wylosowa¢ — rzutem 1k6) jakiego rodzaju
gaz potrafi wytwarzac istota:

1 Gaz Trujacy — o dziataniu usmiercajgcym, np.
jakas losowa, lotna trucizna (ew. wybdr MG);

2-3 Gaz Paralizujacy -
fizyczny lub psychiczny, np.
doktadnie takim dziataniu;

4-5 Mglisty Dym - dziatanie analogiczne do czaru
alchemika Dymny Obtoczek;

powodujacy paraliz
trucizna o

6 Oddech Ducha Szale nstwa — gaz o dziataniu
psychotropowym, np. lotna forma jakiegos
narkotyku;

2-4  Wzdecia — mutacja powoduje, iz posta¢ otrzymuje 1
PU umiejetnosci martwiaczej Smrodliwy Gaz; moze jg
rozwija¢ jako wrodzong;

5-6 Przerazliwy Smréd - cialo bohatera mutuje w taki
sposoéb, ze od tej pory zaczyna straszliwie Smierdzie¢ —
otrzymuje on 1 PU umiejetnosci martwiaczej Fetor,
ktéra moze rozwija¢ od tej pory jak wrodzona.

Odmieniona Psychika — mutacja wywoluje jakie
nieodwracalne zmiany w mozgu postaci, ktore odpijaj
sig na jej psychice. RA1k10, by okréli¢ szczegoty:

1-3 Nadzwyczajne Tchérzostwo — za kazdym razem, gdy
bohater musi sie broni¢ przed strachem lub szokiem,
odpiera go tylko potowa wtasciwej odpornosci;

4-5 Irracjonalny Strach  — bohater niesamowicie sie
czego$ (1k5 celéw urojen) obawia, co nie ma zadnego
logicznego uzasadnienia i jest traktowane jak fobia
przed jakims$ losowym (lub wybranym przez MG)
czynnikiem; nie jest to jednak choroba psychiczna,
wiec nie mozna jej uleczyc;

6-8 Defekt Rozumu - klepki w glowie bohatera sie
poprzestawiaty, przez co ma on tylko potowiczng
koncowg wartos¢ wyliczeniowg GN, poza tym
otrzymuje zawsze dwukrotnie wiecej PO.

9-10 Irracjonalna Nienawi $¢ — bohater nienawidzi czegos$
(1k5 obiektow nienawisci), choé w zaden spos6b nie
potrafi tego wytlumaczy¢; mozna to potraktowac jak
odwrotnos¢ fobii — gdzie obiekt urojen — zamiast
wywotywac strach, powoduje podejmowanie
agresywnych dziatan, nawet niekontrolowane ataki
agresji; rowniez nie jest to choroba.

Opastosé — z powodu hipermutacji tkanki ttuszczowej
post& staje s chronicznie, nienaturalnie opasta. Jej
waga zostaje podwojona, a cala witttego wzrostu jest
traktowana jako nadwaga (ze wszystkimi tego
konsekwencjami dla wspotczynnikow). slie skéra
bohatera posiada jaKimaturalne whasrigi obronne, to
zostaj one podwojone. Tej nienaturalnej nadwagi nie
mozna s¢ w zaden sposob pozby{-75% PR]

Patologia Konczyn — mutacja powodujezilk3 czsci
ciata zostaje w jaki sposdb odmienionych; rgulk10,
zeby okréli¢ ktora (j&li bohater danej e#ci ciata nie
posiada to nalgy powtdrzyé rzut)...
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1
2-3

4-6
7-8
9-10

Glowa

Otwér — w czaszce, razem ze znajdujgcymi sie tam
organami (np. oko, usta, nos itp.);

Reka (ew. dton);

Noga (ew. stopa);

Inna Czes$¢ — np. ogon, macka albo skrzydto;

...1 1k10zeby okréli¢ w jaki sposdb:

1-5

6-8

10

Plastopatia — 1k3 kaiczyny bohatera mutwyjw taki
sposOb, 4 trae swoj sztywny szkielet, ktdry zamieniaj
sie¢ w chrastke i dodatkowesciegna, pozwala na ich
rozciaganie. Rzd 1k10 by okréli¢ ktére kaczyny, i

Przeniesienie [-15%/cz e$¢€] — rzeczona czes$¢ ciata
zostaje przeniesiona w jakie$ inne miejsce na cele (MG
powinien we wlasnym zakresie okresli efekty tej mutacji);
rzu¢ 1k10, zeby okresli¢ miejsce docelowe:

Glowa

Klatka Piersiowa

Plecy

Brzuch

Biodro

Pachwina

tokie €

Kolano

Reka

10 Noga

Egzema [-20%/cz e$€] — genetyczna skaza powoduje, ze
skora staje sie napieta i peka w wielu miejscach na duzej
powierzchni, miesnie kurczg sie, swiecac bielg kosci,
gorejac dziwna, niezdrowa, nadnaturalng poswiata — co
wyglada nie tylko paskudnie ale i przerazajaco;

Przerost — dana cze$¢ ciata w wyniku mutacji doznaje
nienaturalnego przyrostu masy i rozmiaréw; wyglada to
dosyé dziwacznie — ale zazwyczaj poprawia kondycje
fizyczna: waga wzrasta o 10%/konczyne, +2k10 SF, -1k5
ZR w przypadku reki, +1k10 SF, +1k10 SZ w przypadku
nogi — pozostate konczyny moga dawac efekty mieszane
(ew. wzrost ZR); przyrost rozmiaréw gtowy nie zwieksza
niestety rozmiarbw mozgu, ale czyni ja dwukrotnie
bardziej odporng na ogtuszenie; a przyrost miesni takich
czesci ciata jak oko czy usta powoduje, ze w przypadku
ryzyka ich utraty (np. w wyniku trafienia krytycznego)
bohaterowi przystuguje rzut obronny na 1/2 akt. ZYW,
ktory jesli sie powiedzie, pozwala ocali¢ organ;
Przemiana — dana konczyna zamienia sie w inng;
skorzystaj powtérnie z poprzednie tabelki konczyn, by
okresli¢ w jakg; MG powinien samemu okresli¢ konkretne
efekty takiej mutacji (moze skorzysta¢ z efektéw innych
mutacji np. jesli bohaterowi reka zamieni sie w
dodatkowsg gtowe itp.).

O©CoO~NOODWNPE

jaki efekt daje ich rozegnigcie:

1-3

10

Reka — (ew. inna konczyna manipulacyjna typu macka)
pozawala zwiekszy¢ zasieg uzywanych broni
trzymanych w tej rece (lub piesci) o 1k2; wigksza liczba
elastycznych rak pozwala dokonywa¢ tego np. dla
broni DW itd.;

Noga — o 1 pozwala zwiekszy¢ zasieg roéznych
,noznych” atakéw specjalnych typu podcinanie, ciosy
sztuk walki itp.; jesli uelastycznieniu ulegnie wiecej niz
jedna noga — to kazda ,para plastopatyczna” zwieksza
0 15% dotychczasowa szybkos¢ poruszania sieg;

Ogon — o 1k3 pozwala zwigkszy¢ zasieg wszelkich
czynnosci  wykonywanych ogonem (atakow czy
podcinania), ew. jakie$ inne, okreslone przez MG
efekty;

Inne Ko nczyny — (np. skrzydta), rézne — w zaleznosci
od inwencji MG i okolicznosci (np. premie do latania).
Szyja — brak kregéw szyjnych uniemozliwia skrecenie
karku, w dodatku wyciggniecie szyi pozawala czasami
dostrzegac r6zne rzeczy, lepiej kontrolowac pole walki
— co MG powinien uwzglednia¢é odpowiednimi
modyfikatorami  do  konkretnych  umiejetnosci,
czynnosci czy testéw.

Polimutacja — z powodu mutacji posiastaje st
szczegoblnego rodzaju zmiennoksztattnym. Posiad& dwi
postacie — normain i ta drugs, odmieniom (MG
powinien okréli¢ okoliczngci, w ktérych dochodzi do
przemiany, ché oczywicie prowadzcy posta nie
koniecznie musi o tym wiedzig Odmieica naley
wykreowd na podstawie charakterystyk pierwowzoru, z
tym, ze otrzymuje on dodatkowe 5k4 nowych mutaciji.

-

ﬁ

Jego charakterystyki
pierwowzorem — z tymze nie otrzymuje on od tej pory
normalnie mutacji bohatera, za to raz na dwa lath (
proporcjonalnie ogciej/rzadziej, w przypadku istot
zyjacych krécej/dhaej od czlowieka) istnieje % szansa

rozwigj sie wspolnie z

(rébwna  sumie  wszystkich, jakichkolwiek POZ
posiadanych przez bohatera) na pojawienie nEiwej
mutaciji.

Progresya Zmystow — jeden ze zmystow bohatera w
wyniku  mutacji zostaje poddany zadziwiegj
przemianie. Rz&11k6 by okréli¢ ktory i w jaki sposo6b:

1-3 Wzrok — oczy postaci zostajg wypalone i wyparowuja,
przez co staje sie ona calkowicie slepa (MG moze
wykorzysta¢ cechy analogicznej utomnosci), ale za to
zyskuje dodatkowy zmyst postrzegania witalnosci istot
zywych, otrzymujagc 1 PU martwiaczej umiejetnosci
Postrzeganie ENZ, ktéra od tej pory moze rozwijaé
jako wrodzong;

4-5 Stuch — calkowicie zanikajg narzady (zewnetrzne i
wewnetrzne) stuchu, bohater staje sie catkowicie i
nieodwracalnie gtuchy (jw.), za to jeden z pozostatych
zmystéw (wybrany losowo lub przez MG) staje sie
nadzwyczajnie silny i wyczulony, co moze skutkowaé
zwiekszeniem jego zasiegu, ew. pozytywnymi
modyfikatorami do umiejetnosci na nim opartych
(wedle decyzji MG);
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6 Zmyst PSI — poziom mocy parapsychicznej bohatera
zostaje obnizony o 1k10 (jesli bohater nie jest
parapsychikiem, to wartos¢ rzutu nalezy odja¢ dopiero
przy ew. otrzymaniu takiego talentu — np. po
ukonczeniu szkolenia nadnaturalnego), zas do PUm
nie jest wliczany jeden z utamkéw wspétczynnikowych
(wybrany losowo lub przez MG); dzieki temu jego
rozum jest w stanie zastoni¢ sie specyficzng barierg
odpornosciowg: bazowa odp. psychiczna i wszystkie 5
jej pochodnych zostajg zwiekszone o 5k10 pkt.

9-10

Promieniotwérczy Czakram Chaosu — cialo istoty
zostaje w tajemniczy spos6b na state appbne ze
Sferami  Chaosu, niczym soczewka kumalujch
interferencje. Efekt tego jest take owe wplywy zostaj
zamienione w  wyjtkowo aktywry  energe
promieniotwérca. Nie jest ona zasadniczo gma dla
zycia mutanta, ale powodujege co rok (w przypadku
istot o diugdci zycia cztowieka, i odpowiednio rzadziej
lub czsciej dla stworza mniej/bardziej
dlugowiecznych) pojawia si u niego nowa, losowa
mutacja. W dodatku normalnie ztuszcgaj sk naskérek
bohatera zamieniacsiv opad radioaktywny — jego 86
Lotrzymywary” z ciata kadego dnia (ew. tygodnia) MG
powinien okréli¢ we wilasnym zakresie (m@ na
uwadze rozmiary mutanta, szyBko metabolizmu,
zdolndici regeneracyjne itd.).

1-3

4-5

Protomutacja — mutacja powoduje pojawieniegsiv
organizmie istoty jakigj nowej, zupetnie obcej formy 6-7
tkankowej (lub organo-tkankowej). Rzulkl0 aby
sprawdzt jakiej (jeSli dana istota ja taka cze$¢ ciala

posiada, to po prostu rozrasta eha znacznie — §& w

dodatku ju naturalnie ona wystepuje u wszystkich
przedstawicieli gatunku, to nie okdai PR; w przypadku
powtarzania mutacji ich efekty mggsie oczywkcie
kumulow&):

1-2 Grzebien Skoérny - na grzbiecie, wzdluz calego
kregostupa, wyrasta istocie pofaldowana, skérna skaza
— przypominajgca grzebienie gadow (a nawet ptakow —
gdyz grzebien moze sie takze pojawi¢ w niektérych
innych miejscach np. pod broda, za uszami itd.); poza
oczywistymi utrudnieniami, jakie wywotuje ta mutacja w
zwigzku z przyodziewkiem, znacznie poprawia kwestie
termoregulacji organizmu; pozwala to odprowadzaé
nadmierne ilosci ciepta np. przy ryzyku udaru,
samozaptonu, czaréw ognia a nawet bezposredniego
kontaktu z plomieniami (MG moze zarzadzi¢
czesciowe zmieszenie obrazen od  wysokiej
temperatury); [-10% PR]

Grzywa — wlosy postaci w okolicach gtowy urastajg do

niesamowitych rozmiaréw, ksztaltujac sie w bujng

grzywe — taka, jakiej nie posiada nawet najdzikszy ze
zwierzO6w (jej strzyzenie nic nie daje, gdyz zaraz
odrasta do okreslonej dlugosci); moze to sprawiac

bohaterowi wiele probleméw, ale z drugiej strony o

potlowe zmniejsza obraz. obuchowe (i o 1/4 tnace),

wymierzane w jego gtowe; [-5% PR]

5-6 Dziob — zro$nieta z nosem goérna warga oraz dolne
partie ust mutujg w ksztalt przypominajacy dziob
(podobny do ptasiego, ew. gadziego); bohater moze
uzywac¢ go jako broni naturalnej (ma 50% szansy, ze
mutacja zaowocuje otrzymaniem 5k3 pkt. biegtosci

biegtosci naturalne dla owej ,broni’; 50% szans na
otrzymanie 1 PU wrodzonej zdolnosci Szarzowania); [-
25% PR]

Przyssawki — konczyny chwytne (i ew. niektore, inne
obszary ciala) istoty pokrywajg sie migsistymi,
elastycznymi przyssawkami; przy ich wykorzystaniu
mozna nie tylko znacznie efektywniej sie wspina¢ (MG
powinien okresli¢ konkretne modyfikatory) czy
przytrzymywaé dodatkowe przedmioty podreczne, ale
takze wykorzystywaé Pochwycenie (ktérej to zdolnosci
wrodzonej bohater otrzymuje 1 PU). [-20% PR]

Przemiana Krwii — bohater traci syvnaturalm krew,
ktéra zamienia si w cc innego lub zmienia swgj
charakter. Rz&11k10, aby okrdi¢ efekty mutaciji:

Brak Hemoglobiny — krew mutanta nie posiada juz
hemoglobiny, gdyz jej funkcje przejmuje hemocyjanina
(dzieki ktérej krew staje sie niebieska lub zielonkawa);
dzieki temu nie mozna sie zarazi¢ chorobami
przenoszonymi przez krew, nie dziatajg (lub majg
znacznie ostabione dziatanie) tez trucizny dokrewne
(ew. takie, ktore z krwig reaguja np. cyjanek); jest tez
mate ,ale”; mikstury leczace (ew. niektore leki czy inne
formy leczenia) odnosza tylko potowiczny skutek;
Zyjatka — funkcje krwi przejmuja od teraz
symbiotyczne stworzonka (przypominajace malutkie
larwy, robaczki itp.), poruszajac sie w calym
organizmie (bo postaé nie ma juz zyl) pomagaja
dostarczac tlen, odbiera¢ produkty przemiany materii,
utrzymywac¢ poziom elektrolitéw itd.; dzieki ni bohater
staje sie niewrazliwy na efekty typu krwawienie,
niegojace sie rany itp.;

Protoplazma — w zylach bohatera krazy zamiast krwi
pierwotna  biomasa o podobnych do niej
wihasciwosciach; podstawowa réznica polega na tym,
ze w przypadku zranienia postaci (rany ki, tn lub kazde
takie, ktére naruszajg integralno$¢ jego organizmu np.
urywajac konczyne) lub jej Smierci, uptywajacy z jej zyt
przezroczysty $luz ma tendencje do ,zbierania sie w
kupe”; jesli wiec bohater utraci w w/w sposéb co
najmniej polowe ZYW, to protoplazma formuje sie w
pét-inteligentne, amebowate stworzenie, ktére zaczyna
wspotdziataé z mutantem; potrafi tez regenerowac
czes¢ swoich obrazen ,krwig” utracong przez bohatera
od nastepnych ran; po zakonczonej walce ,ameba”
wraca do zyt postaci, ktéra dzieki temu odzyskuje tyle
ZYW, ile miata jej stworzonko; w przypadku $mierci

bohatera ameba jest w stanie egzystowaé
samodzielnie (mozna jg tez wykorzysta¢ w
specyficznych  przypadkach np. do prostszego

wskrzeszenia bohatera — ameba potrafi bowiem nie
tylko przechowywac¢ jego materiat genetyczny ale
réwniez Dusze i Phantom; stworzonko ma nastepujacy
profil:

Char i P.Esencji: jak mutant;

ZYW 1/3N; SF 1/4N; ZR 1/10N; SZ 1/4N; INT 1/10N; MD
1/10N; UM 1/20N; CH 0; PR 0; WI 1/20N; Zw 0;

Wszystkie Odp.:
Profil Umiej etnos$ci: Specjalna Odpornosé Na Obrazenia [1
PU], Odpornos¢ Na Rany: Ktute [5 PU] i Obuchowe [5 PU],
Odpornos$¢ Na Rany Tnace [2 PU], Naturalna Oburecznos¢ [1
PU]; ameboid moze wykorzystywac¢ (za zgoda MG) niektére z
umiejetnosci profesjonalnych mutanta (gtéwnie um. walki, ew.
um. para-magicznych lub specjalnych);

Profil Bojowy:
swoich nibynézek (traktowane, jak bron magiczna | Stopnia) —
lub zamiast tego moze wykorzysta¢ je wszystkie by dzierzy¢
jedng bron, uzywajac do tego ktorejS z biegtosci swego
Lorganizmu macierzystego”;

1/2N; AMg: +5k10%;

stworzenie moze atakowaé przy pomocy 1k6

naturalnej do tej ,broni”) — MG powinien we wiasnym BRON 1: nibynézka; BGL 70+1/POZ mutanta; SKUT
zakresie okreslic jego parametry, adekwatne do (30+5/POZ mutanta) ob; Op6z. 6; OB +10; at/r rowna ilosci
rozmiaréw istoty; [-15% PR] konczynek;

7-8  Guz — gorne partie czaszki postaci zamieniaja sie W ZBROJA: plazmoidalna cielesnosé; OGR. -- ; OB +20 (nie
olbrzymi, szpiczasty, obty guz kostno-ttuszczowy; liczac ZR); WYP 30/30/30;
wyglada to groteskowo, ale moze by¢ uzywane jako Ekwipunek: brak, choé¢ istnieje szansa, ze po $mierci

bron z rozbiegu i przy duzym pochyle ciata ku ziemi — o
bazowej SKUT réwnej w punktach potowie wagi catego
organizmu (istnieje 25% szansy na otrzymanie 5k2 pkt.

8-9

ameboid skrystalizuje sie w 10A3(kam.);

Tlenki Metali — w organizmie bohatera transportem
tlenu zajmuje sie mieszanina ptynnych, niesamowicie
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goracych i silnie reaktywnych metali (badz ich
zwigzkéw) — co automatycznie niszczy wigkszosc
bakterii (jednak juz niekoniecznie wirusy czy trucizny);
jednak na ten ’liquid” odporny jest jedynie uktad
krwionosny postaci (oraz sprzezone z nim tkanki i

Utrata Czesci Ciala — mutacja powoduje,ze w
organizmie mutanta catkowicie i nieodwracalnie anik
1k3 czsci ciala a ich masa tkankowa na powrét scaja si
z reszi trzewi. Rz¢ 1k10,zeby okrdli¢ ktora:

organy), wiec bohater odnosi dwukrotnie wieksze
obrazenia wewnetrzne, podwajane sag takze rany
wywotane krwawieniem (co zwigzane jest ze znacznie
wolniejszym zasklepianiem sie takiej krwi” niz
normalnej); kazda bron, ktéra spenetruje ciato mutanta
traci 1/4 dotychczasowej WT, a jesli nie powiedzie sie
jej test to w ogole zostaje uszkodzona, stepiona itd.
(nie wspominajgc juz o tym, ze automatycznie zajmujg
sie ogniem wszelkie przedmioty wykonane z
tatwopalnych materiatow);

10 Kwas — w krystaloidalnych zylach mutanta zamiast
krwi plynie kwas (okreslonego przez MG rodzaju —
patrz mikstury chemiczne), jego ciato jest zas na ten
jeden, konkretny gatunek kwasu catkowicie odporne —
od wszelkich innych substancji zracych (np.
pozostatych kwaséw) odnosi za$ tylko potowe Obraz.);
ktokolwiek zrani mutanta (patrz typy ran analogiczne
jak w przypadku protoplazmatycznej krwi), a nie
wykona udanego uniku (test akt. ZR lub odpowiednia
umiejetnosc), zostaje oblany strumieniem takiego
kwasu (1k5 porcji); w przypadku $mierci kwas znacznie
przyspiesza rozktad ciata, moze tez uszkodzi¢
ekwipunek denata.

Replikacia — w wyniku mutacji dochodzi do
nienaturalnie aktywnego podzialu komorkowego w
calym ciele postaci. W skutek tego dzielg ina (w
ciagu 1k5 godzin) na 1k5 osobnych c¢higlentycznych
istot, kada z nich staje s&i zupelnhie samodzielnym
bohaterem (rozwijaj sic dalej zupelnie niezataie) — co
oznacza 7 gracz zwykle zachowuje kontrole tylko nad
swoja ,bazowy” postacy. Oczywicie czasami MG mi@
poczynt od tego wyjtki (np. gdy zginie jego stara
post&, maze przej¢ jeden z klonéw) — ew. gdy posiada
jakies rozdwojenie jani, to kazda osobow& maze
przep¢ osobne ciato.

Symbiotyka — 10k10% komorek organizmu bohatera
zmienia st ze od-zwiergcych na typowo rdinne, przez
co staje s on wpoklub wecej)-rcslinng istota
inteligentry, (ew. inm, w przypadku potworéw czy
zwierzt). Zachowuje on wai swe dotychczasowe
charakterystyki, tate dalszy rozwoj przebiega bez mian
(nie zmienia s psychika, ché trocke maze zmiené sie
mentalnd¢ czy postrzeganie), jednak ow ,byt”stmny
staje st od teraz symbiontem, bez ktérego bohater nie
potrafitby funkcjonowd, staje si czescia jego samego.
MG powinien we wtasnym zakresie okiié, jakie skutki
bedzie to miato dla postaci. W zateosci od tego, jak
daleko posunrta jest ta symbioza, me to oznacza
wyrosnigcie nowych  kaiczyn” (w postaci wielu
cienkich paczy, potraficych zachowywa si¢ jak kilka
macek), zmniejszenie dziennych potrzgiwnosciowych

(z powodu odywiania sg fotosyntez), mazliwosé
oddychania zwizkami wegla (i wydalaniem tlenu),
zwiekszory odporndcia — w r&nym stopniu — na
niektére czynniki (typu elektryczdé czy gazy) przy
jednoczesnej nadwibwosci na inne (jak ogi®),
czesciowa (lub nawet catkowita, ew. tylko ziszona
OB i WYP) odporné na obraenia obuchowe dulz
klute a nawet wydzielaniem pytkdw specyficznego
rodzaju (o wiaciwosciach  wybranych — mikstur
chemicznych czy dmlacych jakimé  zwiazkami
pierwiastkow) czy jadéw (i trucizn) gbnnych itd.

1

2-4
5-7
8-9

10

Glowa — w zasadzie nie znika catkowicie, gdyz twarz
zostaje umieszczona na klatce piersiowej (lub
plecach), za$ wszystkie jej organy do wnetrza; daje to
wiele ciekawych mozliwosci, bowiem mimo, iz co 10-ty
cios w tors (np. taki z rodzaju zwyklych, nie
wcelowanych) trafia w to co kiedys$ byto gtowg (dlatego
tez wcigz trzeba zachowa¢ dla niej osobny profil
zranien), to uniemozliwia ogtuszenie, brak karku czyni
niemozliwym jego skrecenie — a w ogéle brak gtowy
uniemozliwia  wykonywanie normalnych  atakéw
selektywnych w nig, bo zeby to zrobi¢, trzeba sie
najpierw zorientowaé, ze mutant ma gtowe w korpusie,
co nie jest wcale takie tatwe (szczegolnie gdy nosi on
specjalnie zmodyfikowang zbroje); [-65% PR]

Reka — powoduje efekt analogiczny do jej odciecia;
Noga — jw.;

Inna Ko nczyna — (np. skrzydto czy ogon itp.) zalezne
od decyzji MG, cho¢ zazwyczaj jw.;

Korpus [-80% PR] - bohater staje sie odrazajacq
kreaturag, samag glowa, poruszajaca sSie na
wyrastajacych z szyi konczynach (i ew. innych,
waznych organach czy konczynach) oraz traci 35%
wagi (spadek ZYW, SF i wzrost ZR, SZ jak przy
niedowadze); MG powinien we wlasnym zakresie
okreslic wszelkie dodatkowe efekty tej dziwacznej
mutaciji.

Wydzieliny — organy zewgtrznych warstw ciata (lub
jego okrdélonych czsci) zaczynai w wyniku mutaciji
wytwarza jakas nowa, dziwrg substang. Rzw 1k6, by
okresli¢ jaka:

1

5-6

Paralizujaca Slina — gruczoly $liniakowe zaczynaja
pracowac tak, ze odtad $lina postaci ma wtasciwosci
silnie paralizujgce — co moze sie objawiac¢
otrzymaniem 1 PU podobnej, wrodzonej zdolnosci
bestii  kanibalistycznych (patrz  orkony, szklary,
ogryliony itd.);

Kwas Naskorny — zamiast foju i potu, skéra mutanta
jest zabezpieczana i temoregulowana przez jaki$
jeden, wybrany przez MG kwas (na ktéry istota staje
sie catkowicie odporna) lub inng substancje zraca; jego
dzialaniu zostaje poddane wszystko, co ma
bezposredni kontakt z cialem postaci — to jak wiele
porcji kwasu i na jakiej powierzchni celu zostaje
rozprowadzone, zalezy od tego, jaka powierzchnig
bohater don przylegat i jak dtugo (decyduje MG);
Koroduj gca Plwocina — $lina i pot postaci ma
whasciwosci silnie reaktywne, przez co jest w stanie
uszkadza¢ (utlenia¢) wiekszo$¢ metalowych i
mineralnych przedmiotéw (w tym wzgledzie jest
traktowana jak  5k10%-owy kwas, cho¢ w
rzeczywistosci wcale nim nie jest) — a w specyficznych
przypadkach moze powodowaé jakies szczeg6lne
reakcje chemiczne (decyzja MG);

Capiacy Sluz — gruczoly potowe bohatera zaczynajg
wydziela¢ substancje o duszacym, przyciezkawym
zapachu, ktéra przycigga chmary latajgcych insektow
(o ile jakies w okolicy wystepuja); wtenczas mutant
zostaje otoczony przez sfere bzyczacego tatatajstwa
(ze szczegélnym uwzglednieniem much i komaréw);
choé jemu samemu robactwo troche utrudnia niektore
czynnosci (jakby znajdowat sie w Ztych Warunkach), to
analogiczne modyfikatory otrzymuja wszyscy, ktoérzy
probuja w taka postac trafic; kazdy zas kto znajdzie sie
w sferze owadéw (majacej 1k5 x 0,5m promienia)
dziata jak w Ciezkich Warunkach (z powodu bzyczenia
robali, tego, ze wlatujg do ust, nosa itp.) — trwa to
nawet przez 1k5 rund po opuszczeniu wrazego
obszaru — dopdki insekty nie odlecg (lub krécej — jesli
obcy sie ich w jaki$ spos6b pozbeds);
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Zezwierzecenie — bohater z powodu mutacji staje si
krzyzOwka swej naturalnej rasy z jakémnnym, obcym
gatunkiem. MG powinien we wlasnym zakresie uétali
wszelkie dodatkowe efekty tej mutacji (jak nabycie

Zmutowany Organ — 1k3 zewntrznych (lub nie-
wewrgtrznych) czsci ciata postaci mutaj rzwt 1k100,
by sprawdzi efekt tej mutacji:

nowych Ilub utrata, obgsénie starych umiefnosci, 01-05 Kocie Oczy — narzady wzroku postaci zmieniaja sig na
zmiany wspéiczynnikéw itd.). Mutacji ulega 1k6esei podobienstwo kocich, co oprocz niesamouitego, nieco
. R demonicznego wygladu, daje 1 PU wrodzonej
ciata. Rz¢ 1k100, by okréli¢ ktore... zdolnosci Infrawizji, oraz o potowe utrudnia oslepienie
bohatera;
01-05 Gflowa —razem z karkiem; 06-15 Wezowe Zrenice — najbardziej widoczna (i
06-15 Pojedyncza Ko nczyna Chwytna — ew. skrzydto; widowiskowa) czes¢ oczu mutanta zmienia sie tak, iz
16-27 Tors | Ko Aczyny Chwytne przypomina teraz oczy weza; dzieki temu istota jest
28-40 Podbrzusze | Nogi bardziej odporna na hipnoze, co objawia sie
41-50 Pojedyncza Ko nczyna Motoryczna — (ew. ogon) mozliwoscig dodatkowego rzutu obronnego przed tym
51-65 Palce — dolnej lub gornej konczyny w liczbie 1k10-ciu; czynnikiem;
66-75 Dilon 16-30 Powiekszone Mat zowiny — uszy bohatera rozrastajg
76-85 Stopa sie, zmieniajac tez trocze swoj ksztalt i whasnosci
96-00 Organ Zmystu — np. oczy, usta, nos itp.; rezonacyjne; powoduje to otrzymanie 1 PU
umiejetnosci wrodzonej Nadzwyczajny Stuch;
. i kolejny 1k100, by dowiedzéesic, od jakiej istoty 31-45 Rozrpsthosa —nos mutantg urasta do nienaturalpych
. s . . rozmiaréw, przez co moze mu przeszkadza¢é w
bedzie pochodziich nowe oblicze: niektorych  czynnosciach  (szczegolnie  podczas
positkéw), ale mutacji ulegajg tez jego narzady
01-05 Istota Wodna — ryba, o$miornica, kraken.; wewnetrzne, dzieki czemu otrzymuje 1 PU wrodzonej
06-15 Trzoda Chlewna - np. $winia, dzik itp.; zdolnosci Nadzwyczajny Wech;
16-25 Inne Zwierzaki Rogate - baran, antylopa opasik, koza 46-60 Wielkie Kty — zeby tego rodzaju zwigkszajg swoje
itp.; rozmiary, tak, ze istnieje 50% szansy na pojawienie
26-35 Kotowate - kot, tygrys jaskiniowy, aslan itp.; premii 5k3 do tej biegtosci naturalnej (skutecznosé¢ tej
36-45 Gad —waz, jaszczur itp.; wrodzonej broni okresla MG majac na uwadze
46-55 Kopytne — kon, pegaz, jelen itp.; rozmiary istoty — zazwyczaj rany ktute, cho¢ moga by¢
56-65 Psowate — pies, wilk, warg itp.; tngce — jesli zamiast ktbw urosng mutantowi siekacze),
66-75 Stworzenie Lataj ace — orzel, pteros, nietoperz; oraz kolejne 50% na otrzymanie 1 PU wrodzonej
76-85 Male Stworzenie — szczur, pajak, skorpion itp.; zdolnos$ci Rozszarpywanie;
86-90 Bydto Rogate — np. byk, bawét opas itp.; 61-80 Gadzi Jezor — jezyk postaci staje sie waski, dtugi i
91-95 Stworzenie Ziemno-Wodne - ropucha, koziorozec; rozdwojony, jak np. u wezy; wyglada to wyjatkowo
96-00 Inne Dzikie Stworzenie - niedzwiedz, gryfon; .dziwnie” (nagta prezentacja moze u wrazliwszych
osob wywota¢ szok, a nawet strach); istnieje tez 25%
Zmiana Pigmentu — 1k3 czsci ciata postaci zmienia szans n;‘@ SRS 1 PU wrodzonej zdolnosci
swoj kolor, traqc dOty_ChCZ_aSOWy _plgmen'_[_ baw- 81-85 Zie Oko - dwoje oczu postaci zrasta sie w jedno,
Rzw 1k10, by sprawdziwynik kazdej mutacji: //skory, wielkie i paskudnie wygladajace oko, ktdre potrafi
wiosOw, oczu, czérnocy emanowac nienaturalnym, ztym blaskiem — tak, ze przy
jego pomocy jest wstanie wywota¢ efekt analogiczny
1-3 Oczy — ich kolor diametralnie sie zmienia, moga do wspc?ln_ej um. klerygkiej Przeklipanie (ktprej 1 PU
. Lo . b otrzymuje jako zdolno$¢ wrodzong); przeklenstwo trwa
przybrac_ nlenatur’a Ir_1q barwe, SWIECIC W clemnosc tak dlugo, jak dlugo mutant zechce; niestety —
fosfqryzyjacq . posywata, _ moga ,S'Q zmienic - same problemy zwigzane z koordynacjg wzrokowo-ruchowa,
teczéwki lub biatka i teczowki, itp.; szczegoly zalezg od duia. e bohater iest caly czas traktowany iakb
AT Yoy
e TRy — (R g D G callym BiEl) AR 86-95 Lepki Jezyk — jezyk postaci staje sie diugi (Zas 2),
eI A A SRR ol elastyczny i niesamowicie lepki — co w potaczeniu z
7-8 Karnacja Skéry — zmienia odcien, ew. skéra w ogdle jego  nadzwyczajnymi  zdolnosciami  chwytnymi
ggtz:zyjﬁyemc kolor na inny, nawet najbardziej pozwale_\ bohaterowi  chwytaé jakieé nigwielkig
9 Smolisto 8¢ — wszystkie powyzsze elementy ciata evr;f;r;;ggé(pgou?‘?gg;n I-BIEL ZiZ?:rrgl(;Zeo bmrgf]?at;;%
i&n;?enlglz&l iz)?:lg:anlif::': gs*\?v?a?tli((? é;feli‘f{(:vmnﬁ‘ SVZ?::(’: kt(l)urs ugryzienie ew. BGL w batach lub tancuchach);

e &k [ - ) QHIEY Ll Y ( 96-00 Ucho Wewn etrzne — kanaly i narzady stuchu mutujg
zacienionych miejscach) mutant — jesli jest rozebrany tak dalece. e postaé zvskuie znacznie sinieisze
lub posiada ubior w analogicznej barwie — moze ) poS d Yk.J ) esze
uzyska¢ znaczne premie do umiejetnosci skradania \(/jvyczume rownowagl — dzieki czemu przysiuguje jej

; . o ed S odatkowy rzut obronny za kazdym razem, gdy z
Sie, ’p’odchodzema_, u_kryw_ama Itp-; .M(.; powinien réwnowagi co$ jg wytraca; jednak tak wrazliwy stuch
pkresllc konkrety, k|eru1qc sie zasadg, ze im mniejsza powoduje, ze wszelkie ’ efekty dzwiekowe majg
Sty ki dwukrotnie silniejsze dziatanie

10 Albinostwo — jw., z tym, ze pojawia sie pigment blado- ’

bialy, a wiec dotyczy np. $niegu, ew. podczas latania
na duzej wysokosci (na tle nieba i chmur).

Zmienna Natura — w wyniku mutacji zmienia ei

morfologia i fizjologia (ew. fizjonomia) organizmu
postaci. W wyniku tego 1k5 par wspotczynnikdw
gléwnych (wybranych losowo lub przez MG) doznaje
specyficznej ,hétawki” 24-godzinnej. Dziala to w ten
sposobb,ze jeden ze wspotczynnikbw przez pierwsz
cze$¢ doby jest obriiony o potow, za drugi z pary
przed drug potowe doby zwikszony o potow.
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